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Tabla 14
Frecuencias y Porcentajes de Estudiantes en cada Categorfa de Alfabetizacién Digital.
Categorias Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Muy deficiente 5 46 463
Deficiente st a0 5185
Regular b3 25.93 71,78
Eficiente 2 2037 9815
Muy Eficiente 2 185 100.00
Total 108 1000

Nota. Resultados de frecuencias y porcentajes de estudiantes en cada categorfa de Alfabetizacién Digi

Figura 2
Porcentaje de Estudiantes en cada Categorfa de
Alfabetizacion Digital.
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Nota. Resulados de estudiantes en cada categoria de
Alfabetizacion Digital, elaboracion propia (2024).

Se evidencia que un gran porcentaje de
estudiantes de cuarto grado de educacién basica
primariaexhiben niveles deficientes o muy
deficientes de Alfabetizacién Digital, ya que las
categorias abarcan el 51.85% de los estudiantes de la
muestra. Por otro lado, solo el 2222% de los
estudiantes demuestran un desempeiio muy eficiente
o eficiente. La situacion indica la necesidad de
mejorar las pricticas educativas de manera que la
educaci6n bdsica primaria sirva como base para el
desarrollo de la alfabetizacion digital en los
estudiantes, asi como para cultivar diversas
habilidades que les permitan reflexionar sobre
situaciones especificas.

En el andlisis del evento Alfabetizacion
digital se estudiaron las dimensiones: Competencia
Tecnolégica Bisica, Etica y Seguridad en Linea, Uso
Creativo  de  Hemamientas  Tecnologicas,
Comprensién de la Informacion Digital y

elaboracién propia (2024).

Colaboracién y Comunicacién en Entornos Digitales.
Las medianas y el grifico de caja (Tabla 6 y Figura
3), muestran que todas las dimensiones se ubican en
la categoria de deficiente, de esta manera, el aspecto
de la Alfabetizacion digital que presenta la mayor
mediana es Colaboracién y Comunicacion en
Entornos Digitales con una mediana de 48,0 puntos
sobre 120 que se ubica en la categorfa deficiente. La
dimensién con menor puntuacién es la de
Comprensién de la Informacién Digital con 27,0
puntos sobre 120, lo cual hace que se ubique en el
limite inferior de la categorfa deficiente.

Los resultados de la investigacion revelan que
los estudiantes exhiben escasas habilidades de
alfabetizacién digital, lo que sugiere una limitada
competencia en el manejo efectivo de las tecnologfas
de la informacién y comunicacion. Ademds, se
identifica una falta de prictica en la comprensién de
la informacién digital, sefialando dificultades para
procesar y entender adecuadamente el vasto
contenido disponible en entomos digitales. A pesar
de estas limitaciones, los estudiantes muestran una
la colaboracién y
comunicacién en entornos digitales. Sin embargo, s
destaca una carencia de conocimiento tecnolgico en
el dmbito escolar, indicando una necesidad de
innovacién tecnoldgica en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

En resumen, estos hallazgos subrayan la
importancia de abordar las deficiencias en  las
habilidades de alfabetizacién digital y promover una
integracion més efectiva de la tecnologia en el
entoro educativo para optimizar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes.

Molina-Linares, . (2024). Fortaleciniento e Cormpetencas Matemiica en Etuiantesde Cuarto Grado meckiante Menelo Diddetico de Alfabetzacidn Dighal Ganificada.
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la informacin. Esto les permite no solo acceder y
uilizar eficazmente una variedad de recursos de
aprendizaje, sino también desarrollar habilidades de
evaluacién critica de la informaci6n, fomentar la
colaboracién y la comunicacién a través de
plataformas digitales. y prepararlos para un entomo
laboral cada vez mds digitalizado. Estos hallazgos
respaldan la viabilidad y efectividad de una estrategia
educativa basada en la alfabetizacién digital
gamificada  para  mejorar las  competencias
matemdticas en estudiantes de cuarto grado de
primaria en la localidad de Suba, Bogotd.

Es fundamental considerar la conexi6n entre las
destrezas digitales y la adopcién de la educacion
virtual en nifios y adolescentes. Segin Martinez &
Garcés (2020), estas competencias digitales son ahora
més relevantes que nunca, aplicables en entornos
educativos presenciales, semipresenciales y remotos
tanto en instituciones publicas como privadas, como
un recurso fundamental para mejorar el proceso de
enseftanza y aprendizaje. Estos antecedentes estin
estrechamente ligados al proyecto en desarrollo, ya

que abordan ¢l uso y dominio de la alfabetizacién
digital en este nuevo panorama  tecnologico
educativo.

En realidad, Alvarez (2018) argumenté que
identificar los factores fundamentales que explican
los efectos de Ia alfabetizacion digital en el desarrollo
de competencias es fundamental para mejorar las
habilidades  de  procesamiento, comprension,
expresion y difusin de la informacién, asi como para
fortalecer la comunicacién y la interaccion social de
manera continua y efectiva. Este enfoque también
ive como base para diseiar estrategias y una
metodologia que  buscan  mejorar  tanto I
comprensién de los conceptos mateméticos como el
desarrollo de habilidades tecnolégicas y digitales en
el aula de cuarto grado de educacion primaria en la
localidad de Suba, Bogot. Este enfoque contribuye a
una educacién més completa y centrada en el
estudiante.

Asi mismo, Ferrante (2022) propone apoyar al
personal docente durante el proceso acelerado de
alfabetizacion digital durante la educacion remota de
emergencia. Su enfoque fomenta el andlisis critico y
la construccién colaborativa del conocimiento en
plataformas abiertas y colaborativas. Esto resalta la
importancia de integrar la alfabetizacion digital y el
uso de herramientas virtuales en la ensefianza de las
matemiticas, mostrando que esta metodologia puede
mejorar significativamente el aprendizaje y la

comprensién de los estudiantes. Por ende, la técnica
diddctica empleada en este estudio puede ser un
recurso valioso para elevar el nivel de las
matemticas y preparar a los estudiantes de cuarto
grado en Bogotd D.C. para los desafios del mundo
digital actual.

En cuanto a los cambios y continuidades en las
estrategias  de  ensefianza de  profesores  de
Matemticas, Cenich (2022) realizo un estudio donde
identifico elementos clave para la innovacién
educativa, como el acceso a dispositivos e Internet, la
promoci6n de culturas colaborativas y la formacién
docente continua. Estos hallazgos subrayan los
beneficios de adoptar nuevas pricticas en la
enseianza de las matemdticas en la educacion
primaria, especificamente en estudiantes de cuarto
grado. Adems, proporcionan pautas para diseiiar ¢
implementar estrategias didcticas basadas en la
alfabetizacion digital.

Con relaci6n para evaluar el impacto de un plan
basado en la perspectiva STEM en el desarrollo de
competencias  matemdticas y cientificas en
estudiantes e educacién  basica secundaria,
Monsalve (2021) llevé a cabo un estudio, donde los.
resultados revelaron mejoras significativas en ambos
campos. especialmente en matemdticas, con un
progreso adicional en las alumnas que participaron
durante mds tiempo en el programa. Esto indica que
el plan fue efectivo para fortalecer habilidades en
ambas dreas. En consecuencia, esta investigacion
respalda la utilidad de un enfoque educativo STEM
innovador para fomentar el aprendizaje integrado de
matemdticas y ciencias, promoviendo asi la
innovacion, el pensamiento critico y la resolucién de
problemas en estudiantes de cuarto grado de
instituciones educativas en Bogotd D.C.

Por su parte, Alvarez (2021) plantea evaluar la
influencia del aprendizaje cooperativo en el
desarrollo de las competencias matemdticas en
alumnos de cuarto grado. Los resultados evidencian
que el aprendizaje cooperativo incide de manera
significativa en el desarrollo de las competencias
matemiticas, es importante ya que esta estrategia
impacta positivamente en el logro de competencias
matemdticas, al promover el trabajo en equipo, la
participacién activa y el entusiasmo constante de los
estudiantes.

A continuacién, se detallan las reflexiones
sobre los resultados globales del tercer objetivo del
estudio, las correspondencias encontradas con

Molina-Linars, D, (2024). Fortaleciniento e Cormpetencas Matemiica en Etuiantesde Cuarto Grado meciante Menelo Diddetio de Alfabetacidn Dighal Ganificada.
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La distribucién de la frecuencia y porcentaje
de la poblacion de estudio en las categorfas de
competencias matemdticas s presenta en la Tabla §
y Figura 5, donde se observa que el 18,5% se ubic6

Tabla 17

en la categorfa de Regular, 75.0% se ubicé en
deficiente y muy deficiente y solo el 6.5% en eficiente
y muy eficiente.

s y Porcentajes de Estudiantes en cada Categorfa de Competencias Matemiticas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
1 09 09 09
Deficiente 50 741 74 750
Regular 0 85 185 935
5 46 46 98.1
2 19 19 100.0 )
108 100.0 1000

Nota. Resultados de frecuencia de estudiantes en cada categoria de competencias matemdticas en grfico, elaboracién propia (2024).

Figura 5
Grifico de
Matemiticas.

las Categorfas de Competencias

sicrte
e
sty it

Nota. Resultados de categorfas de competencias matemiticas,
elaboracion propia (2024).

Los resultados de las dimensiones de
Competencias Matemiticas referidas a: Resolucién

Tabla 18

de Problemas Matemdticos. Comprension de
Conceptos Matemticos. Habilidades de Cileulo y
Andlisis, Pensamiento Critico en Matemticas y
Autoeficacia y Actitud hacia las Matemdticas. s
presentan en la Tabla 9 y Figura 6, donde se observa
que las que obtuvieron los mayores valores en la
mediana fueron la Comprension de Conceptos
Matemdticos (11.0), Habilidades de Cilculo y
Andlisis (11,0), Pensamiento Critico en Mateméiticas
(11.0)y Autoeficacia y Actitud hacia las Matemdticas
con 11,0 puntos sobre 25, o cual hizo que se ubicaran
en la categoria regular. En estas dimensiones se
presentaron como casos atipicos el 45, 57, 62,y 101.
En cuanto a la dimensién con menor puntaje con
relaci6n a su mediana fue Resolucién de Problemas
Matemiticos de (10,0), sobre 25.

Categorfas de las Dimensiones de Competencias Mateméticas.

Resolucién de  Comprension de Habilidades de  Pensamiento  Autoeficacia y
Problemas Conceptos Cileulo y Critico  en Actitud i
Matemiticos  Matemticos  Anlisis Matemiticas  las Matemiticas
‘Mediana 100 110 110 o 1.0
Minimo 4 3 3 3 Kl
Miximo 21 2 2 21 2
3 70 73 90 90 80
Percentil 50 100 10 10 10 10
75 120 150 150 155 150

Nota. Resultados de categorfas de las dimensiones de competencias matemiticas, elaboracién propia (2024).

MolinaLinares, D, (2024). Fortalcimient de Competencias Matemdicasen Estucianes de Cuaro Grado mediante Modelo Diddctico de Alabeizcidn Digial Gamificada.
Revisia Tecnoldgica-Educativa Docentes 20, 172) 201-21. hups:idoiorg/10.37843ned v1 72546





index-3_1.jpg
Fortalecimiento de Competencias Matemiticas en
Estudiantes de Cuarto Grado mediante Modelo
Didictico de Alfabetizacién Digital Gamificada.

intencién de manipulacién. Siguiendo la definicién
de Hemindez et al. (2006). se busca investigar el
impacto de diversas modalidades o niveles de una o
mis variables en una poblacién, lo que se conoce
como_estudios descriptivos. En este contexto, el
investigador  pretende  realizar  comparaciones
descriptivas entre grupos de estudiantes, recopilando
informacién en un dnico momento y perfodo de
tiempo.

El estudio se centra en dos variables
fundamentales en educacion: la "Alfabetizacion
digital” y las "competencias matemiticas”. Para
evaluar estas variables, se disenié una Estrategia
Didictica que integra la Alfabetizacion Digital de
manera gamificada, con el objetivo de fortalecer las
Competencias Matemdticas en estudiantes de cuarto
grado de educacion primaria.

En una investigacion proyectiva que busca
establecer una conexion entre dos variables, el

conjunto de variables generalmente involucra tanto
las variables independientes como las dependientes.
En este

contexto, la variable independiente
ital) serfa aquella que se ajusta o
se manipula intencionalmente para observar su
impacto en la variable dependiente (competencias
matematicas).

Entonces, la variable dependiente es aquella
que se analiza o s mide para comprender como
cambia debido a la influencia de la variable
independiente.  Este  método  posibilita I
identificacion de relaciones de causa y efecto o
asociaciones entre las variables, investigando c6mo

Tabla 10
Cantidad de Estudiantes en cada Institucién Educativa.

las modificaciones en una variable inciden en la otra
dentro del marco de una propuesta o resolucién a una
problemdtica.

El evento de la alfabetizacién digital
comprende cinco dimensiones diferentes: habilidades
tecnoldgicas bisicas, ética y seguridad en linea, uso
creativo de herramientas tecnolégicas, comprensién
de la informacién digital, y colaboracién y
comunicacién en entornos digitales. Por otro lado, el
evento de competencias matemdticas abarca cinco
dimensiones diversas: resolucién de problemas
matemdticos,  comprensién  de  conceptos
mateméticos, habilidades de cdlculo y anili:
pensamiento critico en mateméticas, y autoeficacia y
actitud hacia las matemiticas.

La poblaci6n desempeiia un papel fundamental
en este estudio, ya que influye directamente en la
evaluacién y mejora de las  competencias
matemdticas, 1o que constituye una contribucién
esencial a los hallazgos y conclusiones. Segin la
definicién proporcionada por Herndndez et al.
(2006). la poblaci6n se refiere a un grupo de casos.
eventos o fenémenos que comparten caracteristicas
especificas y sobre los cuales se generalizardn los
resultados del estudio. En este contexto, se
considerardn tres instituciones educativas distritales
oficiales ubicadas en la localidad 11 de Suba, al norte
de la ciudad de Bogotd, D.C. La poblacién de andlisis
estard compuesta por los 108 estudiantes del cuarto
grado de educacion primaria. Tal como se muestran
en la siguiente Tabla 1.

Instituciones Educativas Distritales oficiales de la  Alumnos matriculados grado Total
Localidad 11 de Suba — Bogoti D.C. Cuarto (47)

T %
Colegio Ramon de Zubiria LE.D. 36 36 33.33%
Colegio Compartir LE.D. 36 36 33.33%
Colegio Villa Elisa LE.D 36 36 33.33%
Tot 108 108 100,00%

Nota. Estudiantes de cuarto grado (4°) que participaran en el modelo de estrategias pedagdgicas, elaboraci6n propia (2024).

El procedimiento de obtencién de datos para
una investigacion acerca de la Estrategia Didictica
centrada en la Alfabetizacién Digital gamificada con
el fin de mejorar las Competencias Matemdticas en
estudiantes de cuarto grado de primaria podria
consistir en los siguientes pasos:

Se disefian y administran dos encuestas y
cuestionarios dirigidos a los estudiantes, con el
propésito de evaluar diversos aspectos, como el nivel
de habilidades digitales, el interés en actividades
gamificadas, la percepcion sobre la utilidad de la
estrategia y el progreso en las habilidades
matemdticas. Una vez recopilados los datos mediante

Molina-Linares, D, (2024, Foralecimiento d Campetencias Matemicas en Etudianes

e Cuarto Grado meante Modelo Diddctico e Alfsbeizcidn Digita Gamificads.
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para_aumentar el compromiso y el rendimiento
académico.

La interpretacion de estos resultados sugiere
que los elementos lidicos y las herramientas digitales
no solo facilitan la asimilacién de conceptos
matemiticos complejos, sino que también generan un
entorno de aprendizaje mds dindmico y atractivo.
Esto podria explicarse por el hecho de que la
gamificacién introduce un  componente  de
recompensa y desafio que mantiene a los estudiantes
interesados y motivados. Comparando estos
resultados con otros estudios, se observa una
tendencia consistente en la mejora de las
competencias matemdticas mediante  estrategias
pedaggicas innovadoras, aunque la efectividad
puede variar segiin el contexto y la implementacion
especifica.

Sin embargo, este estudio presenta ciertas
limitaciones. La muestra se limita a una poblacion
especifica de estudiantes de cuarto grado en Bogotd,
lo que puede restringir la generalizacion de los
resultados a otras poblaciones o niveles educativos.
Ademds, la implementacion del modelo puede haber
estado influenciada por factores ~contextuales
especificos, como el acceso a la tecnologia y la
formacién del profesorado.

Durante el estudio, se pudo observar que los
estudiantes de cuarto grado en las Instituciones
Educativas de Bogotd muestran ciertas destrezas en
el uso de la Alfabetizacién Digital. Sin embargo,
estas habilidades no son adecuadas para generar
mejoras  significativas en  sus  Competencias
Matemiticas.

Esta afirmacion se hace en funcién de que los
resultados expresaron que, aungue existen entre los
estudiantes Competencia Tecnoldgica Bdsica, Etica y
Seguridad en Linea, Uso Creativo de Herramientas
Tecnologicas, Comprension de la Informacion
Digital y Colaboracién y Comunicacién en Entornos
Digitales, las competencias matemiticas se ubicaron
en la categoria regular, lo cual indica con claridad que
las habilidades de alfabetizacion digital practicados
por los estudiantes no son suficientes.

Asimismo, los hallazgos respecto a la relacién
entre los eventos de estudio revelaron una correlacion
positiva, alta y estadisticamente significativa a un
nivel de confianza del 001, lo que indica una
correlacién verdadera. Estos resultados ilustran
claramente la situacion actual, donde tanto los
resultados de  Alfabetizacion Digital como I
competencias matemiticas s clasificaron en la

categorfa regular. Esto sugiere que las habilidades
digitales actuales de los estudiantes de cuarto grado
son insuficientes, destacando la necesidad de
fortalecer estas  habilidades para mejorar su
desempeiio en matemdticas.

De este modo, s plantea la urgente necesidad
de guiar a los estudiantes de tres (3) Instituciones
Educativas piblicas ubicadas en la localidad 11 de
Suba, al norte de Bogotd D.C.. para que desarrollen
habilidades digitales y mejoren en Ia Resolucion de
Problemas Mateméticos, Comprensién de Conceptos
Matemticos. Habilidades de Cilculo y Andlisis.

Diferentes investigaciones dan cuenta de la
presencia de niveles deficientes de Alfabetizacién
digital en diversos dmbitos de ensefanza. En este
sentido, los resultados de esta investigacion coinciden
con los obtenidos por Revelo (2017), donde el
propésito fundamental es examinar y valorar c6mo
los profesores universitarios de la Universidad
Tecnolégica Equinoceial asimilan la competencia
digital. tomando en cuenta factores como la
infracstructuradisponible, el nivel de formacién
tecnolégica y el grado de uso. integracion e
innovacién de las herramientas de la Web en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de la
matemdtica.

Esto conduce a que, la integracién y aplicacién
de habilidades digitales como estrategia educativa en
la ensefianza de las matematicas en las Instituciones
Educativas inspira al docente a ser un facilitador en
el proceso de aprendizaje. alentando su participacion
en el uso de nuevas tecnologias. Por lo tanto, esta
investigacion doctoral es fundamental, ya que
respaldard los resultados obtenidos en este estudio y
propondrd un enfoque diddctico para motivar a los
estudiantes en instituciones educativas de la localidad
de Suba, Bogotd, Colombia. Este enfoque no solo
mejora la comprension de las matemicas, sino que
también fortalece las habilidades de alfabetizacién
digital de los estudiantes, lo cual es fundamental en la
sociedad actual, donde la tecnologfa desempefia un
papel cada vez mds significativo.

Los resultados de esta investigacion plantean
preocupacion, ya que, segn Pifias (2023), el objetivo
es establecer Ia relacion entre las habilidades digitales
y el uso de tecnologias de la informacién y
comunicacién (TIC) por parte de los estudiantes. Por
tanto, este estudio se enfoca en la integracin de
estrategias  participativas que  promueven  la
alfabetizacion digital y las TIC entre los estudiantes
en el aula, lo cual es fandamental en la era actual de
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Introduccién

El avance acelerado en el fmbito cientifico y
tecnolégico, particularmente en las Tecnologfas de la
Informacién y la Comunicaci6n (TIC), demanda un
enfoque educativo que fomente la creatividad y el
pensamiento innovador entre los  estudiantes,
demanda un enfoque educativo que estimule la
creatividad y la innovacion entre los estudiantes. En
el conexto educativo actual, es fundamental
encontrar métodos que motiven y mejoren el
aprendizaje de los estudiantes. Este articulo investiga
c6mo un modelo didictico que combina la
alfabetizacion digital con la gamificacion puede
fortalecer las  competencias matemdticas  en
estudiantes de cuarto grado. Al integrar herramientas
digitales y estrategias lidicas, se pretende aumentar
el compromiso y la comprensién de las matemiticas,
ofreciendo una solucién innovadora para los desafios
educativos en esta drea.

Los sistemas educativos a nivel mundial
enfrentan una serie de desaffos para asegurar una
educacion inclusiva, que van mds alld de los
problemas personales y la falta de motivacién por
parte de los estudiantes. Las pruebas estandarizadas
en  América Latina  muestran dificultades
significativas en la adquisicién de habilidades
bisicas, como el dominio de las matemdticas. o que
se  manif a en una resolucién mecdnica de
problemas sin comprender su verdadera naturalezz
Segiin Castillo & Gamboa (2012), la educaci6n actual
se enfrenta a problemas serios. como la desercién
escolar y los bajos niveles de rendimiento y
aprendizaje, especialmente en dreas relacionadas con
matemdticas. En este contexto, los
obtenidos en las pruebas Saber 11° del
segin el informe del ICFES (2023), muestran una
estabilidad en los puntajes de mateméiticas.

En este sentido, como sefiala Olgin (2015),
resulta esencial la creacion de  contenid
mateméticos que aborden diversas temdticas para
abordar estas limitaciones y promover un mayor
desarrollo de habilidades en los estudiantes. Sin
embargo, existen algunas limitaciones en I
implementacién de estas soluciones, como la
disponibilidad de recursos y la capacitacion docente
en el uso efectivo de estas metodologias educativas
Al igual que, fortalecer las competencias impli
proporcionar a los estudiantes las herramientas
necesarias para expandir sus conocimientos (Arhuiri
2021). En este sentido, el fortalecimiento de las

competencias se presenta como un componente
esencial para el crecimiento de los estudiantes.
proporciondndoles las habilidades y  aptitudes
necesarias paraexpandir sus conocimientos y
aleanzar un aprendizaje significativo (Guzmén, 2021,
p.10).

El objetivo principal de este estudio es
proponer una estrategia educativa innovadora que
integre la gamificacion, la alfabetizacion digital y la
tecnologla para mejorar la_ensefanza de las
matemdticas en estudiantes de cuarto grado en
Bogotf, Colombia. Esta propuesta surge en respuesta
a la necesidad de alejarse de los métodos
convencionales y adoptar un enfoque de aprendizaje
més dindmico, aprovechando las competencias en
alfabetizacion digital y el uso de herramientas
tecnologicas para  fortalecer las  habilidades
matemticas de los estudiantes. ;Cul es el impacto
del Modelo Didictico de Alfabetizacion Digital
‘Gamificada en el fortalecimiento de las competencias
matemdticas de los estudiantes de cuarto grado?

Metodologia

La metodologia de este estudio se basa en una
visién holistica, la cual, segin la perspectiva de
Hurtado (2012), considera la investigacién como un
proceso unificado, continuo, integrado y organizado.
En este enfoque, cada evento se comprende en su
totalidad, abordando  diversas _perspectivas y
enfoques para su comprension. La investigacion
evalia una Estrategia Diddctica que combina la
Alfabetizacion  Digital con elementos  de
gamificacion, con el objetivo de fortalecer las
habilidades matemdticas en estudiantes de cuarto
grado en instituciones educativas de la Localidad de
Suba, Bogotd D.C.

La perspectiva se adscribe a un enfoque de
investigacion holistico y se clasifica como un estudio
de tipo Proyectivo, en linea con la definicién de
Hurtado (2012). Este enfoque implica la formulacién
de propuestas, disefios, planes o programas para
abordar problemas o necesidades pricticas en un
campo particular, considerando cuidadosamente las
necesidades presentes, los procesos involucrados y
las expectativas futuras en la comunidad, institucién
o regi6n geogrifica.

El disefio de este estudio combina enfoques
Descriptivo. Propositivo y Transeccional, con el
objetivo de recopilar datos en un tnico periodo de
tiempo sobre una poblacién especifica, sin la
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Figura 6

Medianas del Grupo de Estudiantes en las
Dimensiones de Competencias Matemiticas en
Grilfico de Caja Bigote.

Nota. Resultados de medianas del grupo en las dimensiones de
Competencias Matemiticas en grifico, elaboracién propia
(2024).

En cuanto a la explicacién de la relacién entre
la Alfabetizacion digital y las Competencias
Matemiticas, se busca explicar la relacién entre los
puntajes de las dos variables (la Alfabetizacion
Digital y las competencias matemdticas) de los
estudiantes de cuarto grado en las instituciones
educativas  distritales de la ciudad de Bogotd —
Colombia. Para explicar la relacion entre estas dos
variables (Figura 7). se utiliz6 un andlisis de
correlacién de Spearman Brown, procesados con el
software SPSS, donde se obtuvo un valor de 0.876,
correlacién positiva, alta y significativa a un nivel de
0,01, 1o cual indica que existe una alta relacién entre
los eventos de estudio, ademds la correlacin es
verdadera con un nivel de confianza del 99%.

Figura 7
Correlacién entre la  Alfabetizacion Digital y
Competencias Matemdticas

Coraconss

Nota. Resultados de la correlacion de la Alfabetizacion digital y
Competencias matemiticas, elaboracién propia (2024).

Ademds, indica una fuerte correlacién positiva
entre las dos variables (la Alfabetizacién Digital y las

competencias  matemdticas) que  se estdn
comparando. Esto sugiere que existe una relacion
significativa entre las variables, y que los cambios en
una variable estdn asociados consistentemente con
cambios en la otra variable en la misma direccion.

igura 8
Correlaciones de las Dimensiones de Alfabetizacién
Digital y Competencias Matemiticas.

Nota. Resultados de correlaciones de las dimensiones
Alfabetizacion  Digital y  Competencias  Matemiti
elaboraci6n propia (2024).

de

En la Figura 8 se plante las correlaciones de las
dimensiones de los variables Alfabetizacion Digital y
Competencias Matemdticas procesados con el
software SPSS, donde se refleja que existe una baja
correlacién significativa en el nivel 0,01 entre las
siguientes dimensiones: De esta manera, se espera
que mediante la propuesta de la Estrategia Diddctica
de Alfabetizacion Digital en la institucion estudiada
mejore las competencias matemiticas en  los
estudiantes de cuarto grado.

Discusiones

La respuesta a la pregunta de investigacién
indica que un modelo de estrategias pedagdgicas
basado en la alfabetizacion digital - gamificada
efectivamente favorece el desarrollo de competencias
‘mateméticas en estudiantes de cuarto grado de bdsica
primaria_en Bogotd, Colombia. Los resultados
demuestran mejoras significativas en la comprension
y resoluci6n de problemas matemticos, asf como un
incremento en la motivacién y participacién de los
alumnos. Estos  hallazgos se alinean con
investigaciones previas que destacan la efectividad de
la gamificacion y la integracion tecnolégica en el aula
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estos instrumentos, se organizardn los resultados en
tablas especificas para facilitar su  anlisis ¢
interpretacién. Las tablas se empleardn para comparar
la informacién relacionada con las competencias
matemdticas y la alfabetizacion digital.

Se aplican diversas medidas estadisti
como la media, la mediana y la desviacion esténdar,
junto con otros indicadores descriptivos obtenidos
mediante programas como SPSS y MSExcel. Se
seleccionardn aquellos estadisticos mis relevantes y
apropiados para resumir los hallazgos en relacién con
la Alfabetizacion Digital y las competencias
‘matemdticas.

Estos métodos de obtencion de datos
permitirdn  obtener una vision integral de la
efectividad de la Estrategia Didfctica basada en la
Alfabetizacin Digital gamificada para fortalecer las
Competencias Matemdticas en estudiantes de cuarto
grado de primaria. De acuerdo con Chivez (2007).
los instrumentos de investigacién se definen como
“los medios utilizados por el investigador para medir
la conducta o atributos de las variables” (p. 173). En
este estudio se empled la técnica de encuesta
mediante la utilizacién de dos cuestionarios tipo
escala, los cuales se describen a continuacién:

El primer instrumento, destinado a evaluar las
habilidades de Alfabetizacién Digital, consiste en un
cuestionarioestructurado compuesto por 25 ftems
con opciones de respuesta muiltiple. Con el fin de
facilitar su andlisis, se convirtié el puntaje a una
escala de 120 puntos. Este instrumento busca obtener
informacién sobre diversas facetas asociadas con la
Alfabetizacién Digital. Por otro lado, se desarroll6 un
instrumento tipo escala para medir las competenci
numéricas, el cual incluye 25 ftems con opeiones de
respuesta. Para su adecuada interpretacion, se ajustd
el puntaje a una escala de 25 puntos.

La validacién del instrumento utilizado en la
investigacion sobre la Estrategia Didictica basada en
la Alfabetizacion Digital gamificada para mejorar las
Competencias Matemdticas en estudiantes de cuarto
grado de primaria implica un proceso minucioso. Se
recurre a una variedad de métodos y técnicas para
asegurar la validez del instrumento, lo que garantiza
la fiabilidad y precision en la recopilacién de datos.
De acuerdo con Martinez (2016), la validez de una
investigacion se refiere a la exactitud con la que sus
resultados representan de manera clara y completa la
realidad estudiada, mientras que la confiabilidad
indica la consistencia de los resultados

proporcionados por el instrumento en condiciones
similares.

Asi, para evaluar la confiabilidad ~del
cuestionario en la medici6n de la variable y
basdndose en las consideraciones previas. se opt6 por
emplear el coeficiente del Alfa de Cronbach,
calculado mediante la herramienta estadistica SPSS.
Segiin Hernfindez et al. (2014), el método implica un
solo indicador de medida, expresado en una escala
que varfa entre 0 a 1, para determinar la consistencia
interna del cuestionario donde 0 indica nula fiabilidad
y 1 total fiabilidad. Los resultados obtenidos se
muestran a continuacién. Los resultados revelan que
el instrumento de Alfabetizacién Digital obtuvo un
indice de 0871, mientras que el de competencias
matemdticas alcanz6 un 0,837. Estos valores sugieren
que las escalas poscen una alta confiabilidad, lo que
respalda su consistencia y validez, permitiendo asf
proceder con su aplicacion.

El andlisis de los datos recolectados en este
estudio requicre la aplicacion de herramientas
estadisticas. como se sugiere por Tamayo y Tamayo
(2005). Las herramientas son necesarias para
procesar los datos con el fin de describir, organizar,
analizar e interpretarlos de manera adecuada. En este
contexto, una vez recopilados los datos y organizados
en tablas, se procedi6 a su examen mediante métodos
estadisticos descriptivos utilizando el software
Microsoft Office Excel. Se elaboré una tabla
interpretativa para evaluar las variables, dimensiones
e indicadores. presentando los clementos de cada
indicador de forma clara y concisa. Por lo tanto, en el
andlisis de datos se emplearon métodos descriptivos
como la mediana, porcentajes y frecuencias para
abordar los primeros objetivos especificos del
estudio. Para el objetivo explicativo, se aplicé la
correlacién de Spearman-Brown. Al interpretar los
datos, se utilizardn los criterios establecidos en las
Tablas 2y 3.
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tecnologias  pueden apoyar el aprendizaje.
Finalmente, desarrollar actividades gamificadas que
fomenten el aprendizaje activo y la motivacién no
solo mejora las competencias matemticas, sino que
también promueve un mayor compromiso
entusiasmo entre los estudiantes.

Para futuras investigaciones, se recomienda
llevar a cabo estudios longitudinales que examinen
los efectos a largo plazo de la estrategia gamificada
en las competencias matemdticas de los estudiantes.
Ademis, seria beneficioso explorar la adaptabilidad
de esta estrategia en diversos contextos educativos y
con diferentes grupos de estudiantes, asf como su
eficacia en la ensefianza de otras disciplinas. También
es fundamental desarrollar programas de formacion
para docentes que les permitan implementar de
manera efectiva estas estrategias gamificadas en el
aula y utilizar recursos digitales para apoyar el
aprendizaje.  Estas recomendaciones no  solo
ampliardn el alcance de la investigacién, sino que
también contribuirdn al desarrollo de  enfoques
pedagdgicos mds dindmicos ¢ inclusivos en la
educacion.

De acuerdo con la investigacion de Gomez et
al. (2022), la incorporacion de las TIC en I
educacion ha ampliado las oportunidades para
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en
entornos virtuales. En conclusién, los resultados del
estudio indican que la aplicacién de un modelo
diddctico de alfabetizacién digital gamificada es un
método eficaz para mejorar las competencias
matemiticas de los estudiantes de cuarto grado en
Bogotd. La combinacién de recursos digitales y
elementos lidicos no solo facilita la asimilacion de
conceptos matemiticos complejos, sino que también
promueve un ambiente de colaboracién y motivacion
en el aula, estableciendo asf una base sdlida para
futuras innovaciones en la ensefanza de  las
mateméticas.
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aradigmética

E:ch:lza lplnrn Valorar las Clasificaciones de los Puntajes Medios de Alfabetizacién Digital.
Alternativas Rango Categorias

1 10-24] Muy deficiente

2 [25-48] Deficiente

3 149-711 Regular

4 172:95] Eficiente

s 196-120] Muy Eficiente

Nota. Proceso de interpretacion de 05 datos, s empleardn en el baremo de Alfabetizacion digital, elaboracion propia (2024),

;::al; lpzm Valorar las Clasificaciones de los Puntajes Medios de Competencias Matemticas.
Alternativas. Rango Categorias

1 [0-5] Muy deficiente

2 [6-10] Deficiente

3 [11-15] Regular

4 [16-20] Eficiente

5 [20-25] Muy Eficiente

Nota. Proceso de interpretacion de los datos, se empleardn en el baremo de competencias matematicas, elaboracion propia (2024).

Es importante asegurarse de que la presentacion
de los datos esta alineada con los objetivos de la
investigacion y pueda responder a las preguntas
planteadas. La claridad y la precision son
fundamentales para que los lectores comprendan
ficilmente la informacién y puedan extraer
conclusiones significativas. Asimismo, se utilizaron
herramientas estadisticas para mostrar correlaciones,
comparaciones entre grupos y andlisis de tendencias,
proporcionando un respaldo sélido a los hallazgos de
la investigacion.

Resultados

Se presentan los resultados obtenidos a partir de
la aplicacin de los instrumentos construidos para
medir la Alfabetizacion Digital Gamificada y las
Competencias Matemicas de los estudiantes de
grado cuarto de Primaria de la ciudad de Bogotd-
Colombia. Ademds, se observé que la integracion de
elementos lidicos y tecnolégicos no solo facilits la
asimilacién de conceptos complejos, sino que
también promovié una actitud ms positiva hacia las
matemdticas. Estos resultados sugieren que la
gamificacion y la alfabetizacion digital pueden ser

herramientas efectivas para mejorar el rendimiento
académico en mateméticas en la educacion primaria.

Se observa en la Tabla 4. que la mediana
obtenida fue de 48,0 puntos sobre 120, y se ubicé en
la categorfa deficiente, lo cual indica que los
estudiantes  presentan  habilidades  deficientes
orientadas hacia la alfabetizacion digital, pero estas
no son suficientes para contribuir plenamente a las
competencias matemiticas deseadas. Esto implica
que, aunque demuestran ciertas habilidades en
Competencia Tecnolégica Bdsica, Etica y Seguridad
en Linea, Uso Creativo de Herramientas
Tecnol6gicas, Comprension de la Informacion
Digital y Colaboracién y Comunicacion en Entornos
Digitales, es necesario mejorarlas durante el proceso
de aprendizaje en el aula.
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investigaciones previas y las interrogantes que surgen
a raiz de los datos obtenidos en la investigacion.

Al realizar el andlisis correspondiente, se
calculé un coeficiente de correlacién de Spearman de
0.876 utilizando el software SPSS. Este coeficiente
revel6 una correlacion positiva, alta y significativa a
un nivel de 0.01 entre los puntajes de dos variable:
la Alfabetizacin Digital y las competencias
matemdticas de estudiantes de cuarto grado en las
Instituciones Pablicas de Bogotd, Colombia. Este
hallazgo demuestra una alta asociacion entre los
aspectos estudiados, respaldando la existencia de una
correlacion real con un nivel de confianza del 99%.
Francisco & Ramos (2017) enfatizan que la diddctica
tecnoldgica es un concepto utilizado en
conversacién educativa para examinar el impacto de
la tecnologia en la ensefianza. Todo lo anterior
evidencia la propuesta para propiciar en los
estudiantes una estrategia diddctica que apunte al
‘mejoramiento de las competencias matemiticas.

Las implicaciones de estos resultados son
significativas para futuras investigaciones y précticas
educativas. Se sugiere explorar la aplicacion de
modelos similares en diferentes contextos y niveles
educativos para validar y extender los hallazgos.
Asimismo, es fundamental investigar mds a fondo los.
mecanismos  especificos que hacen efectiva la
gamificacion y la alfabetizacion digital en el
aprendizaje de las matemdticas, asf como desarrollar
estrategias para superar las limitaciones identificadas.

La propuesta de direcciones futuras en esta
investigacion se centra en varios aspectos clave para
ampliar y profundizar en los hallazgos obtenidos.
Primero, es fundamental replicar el estudio en
diferentes contextos educativos y con  diversas
poblaciones estudiantiles, incluyendo otros grados y
regiones, para validar la efectividad del modelo de
alfabetizacion digital gamificada en una variedad de
entornos.

Ademds, se recomienda explorar la
implementacion de esta estrategia en otras dreas del
conocimiento, como las ciencias y el lenguaje, para
evaluar su impacto transversal en el desarrollo de
competencias académicas. Otro enfoque importante
es investigar a fondo los componentes especificos de
la gamificacion y las herramientas digitales que
resultan més efectivos. identificando  cudles
elementos contribuyen significativamente al aumento
de la motivacién y la comprensién de los estudiantes.

Asimismo, se sugiere realizar  estudios
longitudinales para evaluar los efectos a largo plazo

de la gamificacién en el aprendizaje y la retencion de
conocimientos matemiticos. Esto incluye un
seguimiento continuo de los estudiantes para
observar como se mantienen o evolucionan sus
competencias matemiticas con el tiempo.
Finalmente, se plantea la necesidad de
desarrollar programas de formacién para docentes
que faciliten la integracién efectiva de la
gamificacion y la alfabetizacién digital en sus
précticas pedagdgicas. Esto implica proporcionar
recursos, capacitacin y apoyo continuo para
asegurar que los profesores puedan implementar estas.
estrategias de manera eficaz y adaptada a las
necesidades especificas de sus estudiantes. Las

direcciones futuras no solo buscan robustecer la
evidencia sobre la eficacia de las estrategias
pedagégicas basadas en la gamificacion y la

alfabetizacion digital, sino también contribuir al
disefio de entornos de aprendizaje mds dindmicos,
inclusivos y efectivos en la educacién primaria y mds
alld.

Conclusiones

el

La relevancia del estudio sobre
fortalecimiento de  competencias  matemdi
mediante un modelo diddctico de  alfabetizacién
digital gamificada en estudiantes de cuarto grado en
Bogotd, Colombia, radica en su potencial para
transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
matemdticas. Esta_estrategia innovadora no- solo
enfrenta los desaffos actuales en la educacion
matemdtica, sino que también tiene la capacidad de
influir positivamente en el desarrollo académico y
personal de los estudiantes. Al integrar herramientas
digitales y elementos lidicos, se crea un entorno de
aprendizaje més atractivo y efectivo, como s ha
demostrado con la mejora_significativa en las
habilidades matemdticas de los estudiantes de las
instituciones educativas distritales.

El futuro de la educacion matemdtica en
Bogotd podria verse significativamente afectado si se
adoptan ampliamente los objetivos especificos de
esta investigacion. Diagnosticar las competencias
matemdticas de los estudiantes permite una mejor
comprensién de sus necesidades y dreas de mejora.
Describir la alfabetizacion digital de los alumnos
facilita la identificacion de sus capacidades y brechas
en el uso de tecnologias. Explicar la relacién entre la
alfabetizaci6n digital y las competencias matemticas
proporciona una base sdlida para entender cmo las
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Tabla 13
Mediana del Grupo de Estudiantes en Alfabetizacion Digital.
N Vilidos
Perdidos
Mediana
Minimo
Miiximo
Percentiles 25
50
7

650

Nota, Proceso de interpretacion de la mediana del grupo en Alfabetizacion digital, elaboracion propia (2024).

La Figura | s seflala que la mediana de
alfabetizacion digital de los nifios del grupo
constituido por 108 estudiantes del grado cuarto de
las Instituciones Educativas Distritales de Bogotd fue
de 48.0 puntos, en una escala de 0 a 120 puntos. Este
puntaje se ubica en la categoria “deficiente” del
cuadro de interpretacién de puntajes del instrumento.
Se evidencia que el puntaje minimo obtenido fue 15
puntos y el méximo de 102. Esto significa que los
estudiantes objeto del estudio, tienen deficientes
desempefios en su alfabetizacion digital.

Figura 1
Mediana del Grupo de Estudiantes en Alfabetizacion
Digital en Gréfico de Caja Bigote.

120

8

&
gosssss

Nota. Resultados de la mediana de alfabetizacion digital del
‘erupo, elaboraci6n propia (2024).

Se observa el caso 95 como caso atipico con
15 puntos. Este caso lo representa un estudiante que
tiene problemas con falta de habilidades y
alfabetizacion digital y en algunos casos ha tenido
contacto con herramientas tecnologicas. El estudiante

1o tiene acceso regular a dispositivos tecnologicos.
como computadoras o dispositivos méviles. pueden
experimentar  dificultades  para  desarrollar
habilidades digitales debido a la falta de préctica y
exposicion, ademds, el estudiante carece de
oportunidades para recibir una capacitacién adecuada
en habilidades digitales, en la escuela o en el hogar.
La falta de programas educativos centrados en la
alfabetizacion digital puede dejar al estudiante sin las
habilidades necesarias para utilizar eficazmente la
tecnologia.

Igualmente, la falta de interés o motivacin
por parte del estudiante puede llevar a una
participacion limitada en actividades relacionadas
con la alfabetizacién digital, lo que resulta en un
desarrollo insuficiente de habilidades. El estudiante
puede no percibir la relevancia o utilidad de las
habilidades digitales para su vida cotidiana o futuras
carreras, lo que puede disminuir su motivacion para
aprender y practicar estas habilidades. La ausencia de
una orientacién adecuada por parte de los padres,
maestros u otros adultos significativos puede dejar al
estudiante sin el apoyo necesario para desarrollar
habilidades digitales.

Para un andlisis més detallado de cada una de
las habilidades de alfabetizacion digital que
desarrollaron los estudiantes que intervinieron en el
studio se calcularon las frecuencias y porcentajes.
las cuales se presentan en la Tabla 5 y Figura 2, se
muestran las frecuencias y porcentajes de los nifios en
cada categoria de alfabetizacion digital, obtenida con
Ia aplicacion de la prueba, donde se observa que el
185% hacen parte de la categoria muy eficiente; el
2037% a la categoria cficiente; el 25.93% en la
categorfa regular, el 47.22% en la categoria deficiente
y ¢ 4,63% en la categorfa muy deficiente.
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Tabla 15
Mediana del Grupo de Estudiantes en las Dimensiones

de Alfabetizacion Digital.

Uso Creativo de Comprensién de ¥
Herramientas  la Informacion  Comunicacién en
Bisica Teenoligicas Digit Entornos Digitales
Mediana 440 400 27.0 480
Minimo is K] 17 16
Miximo 100 102 97 101
25 260 300 .0 300
Percentil E 400 270 480
75 710 70.0 69.0 650

Nota. Resultados de las medianas del grupo muestran las dimensiones de alfabetizacion digital, elaboracién propia (2024).

Figura 3
Medianas del Grupo de Estudiantes en las
Dimensiones de Alfabetizacién Digital en Grfico de

i

Nota. Resultados de las medianas del grupo en las dimensiones
de alfabetizaci6n digital en gréfico, elaboracion propia (2024).

Con relacién a_ los resultados del evento
Competencias Matemiticas (Tabla 7 y Figura 4), la
mediana obtenida en la medicién fue de 9,0 puntos
sobre 25, y se ubicé en la categoria de deficiente, lo
que indica que los estudiantes de la institucion
educativa muestran deficiencias significativas en sus
habilidades en competencias matemdticas, siendo
categorizados como deficientes en esta drea. La falta
de habilidades en competencias mateméticas puede
fener un impacto negativo en su  rendimiento
académico y en su capacidad para enfrentar los
desaffos del mundo modemo. Estos resultados
destacan la importancia de priorizar el desarrollo de
competencias matemdticas en el curriculo educativo
para garantizar el éxito académico y profesional de
los estudiantes en el futuro.

Tabla 16
Mediana del Grupo de Estudiantes en Competencias
Matemiticas.

N Vilidos 108
Perdidos [)

90
s

2

Percentiles 25 80
50 90

75 108

Nota. Resultados de fa mediana del grupo en competencias
matemdticas, elaboracion propia (2024).

igura 4
Mediana del Grupo de Estudiantes en Competencias
Matemiticas en Gréfico de Caja Bigote.
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Nota. Resultados de la mediana del grupo en competencias
matemdticas en gréfico, elaboracion propia (2024),
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