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Resumen

El presente trabajo presenta el diseño de un mundo gamificado, 
que es implementado en las clases de matemáticas para el desarrollo de las 
competencias relacionadas con la resolución de problemas. El diseño responde a 
las motivaciones de los estudiantes, que son determinadas mediante la aplicación 
de un instrumento desarrollado y avalado para tal fin. Los resultados obtenidos 
sirven como base para definir las dinámicas, mecánicas y estéticas que requiere 
dicho mundo, de forma tal que supla las motivaciones de los estudiantes. Con el 
fin de determinar la influencia que tiene adaptar dicho mundo como estrategia 
de enseñanza, se selecciona una muestra de 140 estudiantes pertenecientes al 
grado séptimo, de la institución educativa Nuestra Señora del Pilar, de los cuales 
63 conformaron el grupo control y 77 fueron parte del grupo a intervenir. A ambos 
grupos se les aplicó un pretest sobre resolución de problemas, y, tras un mes de 
aplicar la estrategia al grupo experimental y continuar con las clases en la forma 
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común con los estudiantes del grupo control, se aplicará un post test que permita 
medir la efectividad de la estrategia. 

Palabras clave: gamificación, motivación, resolución de problemas. 

Introducción

El bajo rendimiento académico en el área de matemáticas ha sido 
sujeto de diversos estudios a través de la historia, y aunque no se encuentra un 
consenso sobre sus causas, es posible enunciar algunas que se han establecido 
como producto de dichas investigaciones: la predisposición negativa, la cultura 
del facilismo, los obstáculos no superados en grados anteriores, el bajo nivel de 
lectura comprensiva, la motivación y el nivel educativo de los padres son algunas 
de ellas. Aunado a lo anterior se identifica que las prácticas de enseñanza no se 
han transformado para responder a las necesidades de cada generación (Murcia 
& Henao, 2015).

En el caso particular de Colombia, es posible evidenciar las falencias 
en el área de matemáticas, al revisar las pruebas internacionales en las cuales 
ha participadito. Muestra de esto son los resultados obtenidos, en 2018, en las 
pruebas realizadas por el Programa para la Evaluación Internacional de Estudiantes 
(PISA, por sus siglas en inglés). Pruebas en las que el promedio de desempeño en 
matemáticas del país se ubica por debajo de la media de los países pertenecientes 
a la Organización para la Cooperación y Desarrollo Económicos (OCDE) y tres 
puntos por encima de la media latinoamericana. (Icfes, 2020).

Por otro lado, el Estudio Regional Comparativo y Explicativo realizado por el 
Laboratorio Latinoamericano de Evaluación de la Calidad de la Educación (LLECE), 
que mide la calidad de los sistemas educativos en América Latina, con el fin de 
asegurar una educación de calidad para niñas y niños, evidencia que, aunque el 
puntaje promedio de Colombia no dista significativamente de la media, el puntaje 
obtenido ubica al país en un nivel II de desempeño dentro de una escala de I a IV. 
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Para este efecto han aplicado hasta el momento cuatro estudios, el más reciente: 
ERCE 2019, que evaluó estudiantes de tercero en matemáticas y lectura, igual 
que a los estudiantes de sexto grado, quienes son evaluados también en ciencias 
(UNESCO, 2015).

Ahora bien, de manera puntual, con base en los resultados de la prueba 
ICFES 2018, es posible afirmar que la institución educativa Nuestra Señora del Pilar, 
de Bucaramanga, no cuenta con un nivel avanzado de desempeño en el área de 
matemáticas a nivel nacional, pues la media institucional fue de 59 puntos de un 
máximo de 100. Si bien esta prueba es realizada tan solo a estudiantes de undécimo 
grado, otra situación que se presenta en la institución es un índice significativo de 
reprobación en esta área, que se hace más evidente en los primeros años de la 
básica secundaria. 

Un primer paso para mejorar los resultados en el área de matemáticas 
es realizar una intervención a estudiantes de séptimo grado, quienes finalizando 
el año académico deben tener claridad y dominio de los conceptos aritméticos 
para realizar una transición al algebra. Una forma de hacer dicha intervención es 
mediante el proceso de resolución de problemas, ya que las pruebas estandarizadas 
demandan de los estudiantes no solo que posean conceptos, si no que sepan 
aplicarlos para dar solución a problemáticas presentes en la cotidianidad.

Por otra parte, para hacer una intervención asertiva en pro de mejorar los 
resultados obtenidos por los estudiantes, hay que considerar las motivaciones 
propias de la generación que se encuentra actualmente en proceso de formación, 
que responde a actividades que despierten su interés, que sugieren cambio, 
sorpresa y descubrimiento. Por tal motivo se vislumbra la gamificación como una 
estrategia que favorece la enseñanza, toda vez que posibilita la incorporación 
de mecánicas de interés, emoción y diversión a las actividades a realizar. Debe 
señalarse que la gamificación se define como el uso de elementos y principios 
de diseño de juego para ser usados en contextos ajenos a este, es decir que usa 
le teoría de juego con el fin de motivar, involucrar y enganchar a la gente para 
transformar actividades rutinarias en dinámicas y motivantes (Gallego et al., 2014).
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Finalmente, la formación en competencias matemáticas posibilita la 
incorporación activa y pertinente de los estudiantes en grupos sociales, mediante 
aportes valiosos en la solución de problemas, ya que este ha sido el pilar fundante 
en la formación de la humanidad, así como del desarrollo social, tecnológico y 
económico a lo largo de los tiempos (Orozco & Labrador, 2006). Esta situación 
no cambia en el contexto mundial actual, pues la demanda de habilidades 
de razonamiento matemático, para interpretar y producir diferentes tipos de 
información y para incrementar el conocimiento acerca de aspectos cuantitativos y 
espaciales de la realidad, están ligadas de manera activa en el desarrollo económico, 
social y político de los países (Gómez & Valero, 1995)centro de investigación en 
educación matemática de la Universidad de los Andes, está haciendo para abordar 
el problema de la baja calidad de la educación matemática en el país y la influencia 
que tal problema tiene en la capacitación adecuada de los ciudadanos que requiere 
Colombia en el Tercer Milenio. El análisis de las exigencias del entorno internacional 
y nacional sobre la formación del ciudadano, del papel que juega la educación y, 
en especial, la educación matemática en esta formación y las condiciones actuales 
del sistema de educación matemática en Colombia sugieren la necesidad de iniciar 
un proceso de potenciación del sistema. Este proceso de potenciación debería 
estar basado en la mejora de la capacidad del sistema para generar iniciativas 
innovadoras y para permitir que éstas surjan, se desarrollen y se multipliquen 
gracias a la apropiada capacitación de profesores y directivos y a la consolidación 
de la comunidad de educación matemática del país.”,”author”:[{“dropping-par
ticle”:””,”family”:”Gómez”,”given”:”P”,”non-dropping-particle”:””,”parse-name
s”:false,”suffix”:””},{“dropping-particle”:””,”family”:”Valero”,”given”:”P”,”non-
dropping-particle”:””,”parse-names”:false,”suffix”:””}],”container-title”:”Aportes 
de “una empresa docente” a la IX CIAEM”,”id”:”ITEM-1”,”issued”:{“date-
parts”:[[“1995”]]},”page”:”1-10”,”title”:”La potenciación del sistema de educación 
matemática en Colombia”,”type”:”article-journal”},”uris”:[“http://www.mendeley.
com/documents/?uuid=45afd3cc-9f49-4bb4-8855-a847d59a6fc3”]}],”mendeley”:
{“formattedCitation”:”(Gómez & Valero, 1995. La matemática es el lenguaje con 
el que se escriben los códigos computacionales que rigen el mundo, evidenciado 
en la demanda de personas que manejen lenguajes de programación, algoritmos, 
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probabilidades, proyecciones, inteligencia artificial, big data y resolución de 
problemas, entre otros(Barrero, 2019).

Objetivos

General

Implementar  un  mundo gamificado como  estrategia de  enseñanza  orientada al 
desarrollo de las competencias matemáticas relacionadas con la resolución de 
problemas, en los estudiantes de séptimo grado de la institución educativa Nuestra 
señora del Pilar, Bucaramanga.

Específicos

•	 Definir las actividades de enseñanza que propician el desarrollo  de las 
competencias requeridas en el proceso de resolución de problemas 
matemáticos, en jóvenes de entre 12 y 15 años de edad, a partir de una 
revisión de experiencias de éxito. 

•	 Determinar cuáles son las motivaciones del comportamiento en los 
estudiantes del grado séptimo, de la institución educativa Nuestra señora 
del Pilar, Bucaramanga, a tener en cuenta en el diseño un mundo gamificado.

•	 Identificar, mediante una revisión de literatura, las mecánicas, dinámicas y 
estéticas, a utilizar en el diseño de un mundo gamificado que responda a 
las motivaciones de comportamiento de los estudiantes del grado séptimo 
de la institución educativa Nuestra señora del Pilar, Bucaramanga

•	 Diseñar un mundo gamificado para los estudiantes del grado séptimo, de 
la institución educativa Nuestra Señora del Pilar, Bucaramanga, producto 
de la unión  entre  las motivaciones de comportamiento, la selección de 
mecánicas, dinámicas y estéticas de gamificación y las actividades que 
propician el desarrollo de las competencias requeridas en el proceso de 
resolución de problemas matemáticos. 
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Marco de referencia

Gamificación 

La gamificación es un término que ha sido redefinido desde su aparición, 
pero que es posible sintetizar como el uso de elementos del juego en un contexto 
que no corresponde al de juegos, con el fin de motivar e involucrar al usuario en 
procesos que permitan resolver problemas. En el caso particular de la educación, 
algunos grupos de investigación han estructurado documentos que sirven 
como guía para abordar dicho tema, como es el caso del gabinete de desarrollo 
de la Universidad Politécnica de Madrid, que desarrolló un manual llamado 
“Fundamentos de la gamificación” (Borras Gene, 2015).

Tan importante como definir los objetivos en una estrategia gamificada, es 
definir quiénes serán los usuarios que van a vivir la experiencia, con el fin de conocer 
sus gustos y motivaciones (Vargas & Contreras, 2013), pues se ha demostrado que 
personalizar los sistemas de juego según los rasgos de personalidad de cada usuario 
tiene mayor eficacia que los sistemas estandarizados, como se evidencia en el 
diseño de interfaz de usuario, la tecnología de persuasión y en los juegos. Los tipos 
de usuario se diferencian por las motivaciones extrínsecas (p.ej. recompensas) e 
intrínsecas (p.ej. La autorrealización) y no por los comportamientos observados. 
Además Mrczewski, sugiere algunos elementos del diseño juego con los que se 
posibilita abordar las motivaciones de cada tipo de usuario (Tondello et al., 2016).

Resolución de problemas 

Esta noción será abordada desde la visión planteada por el matemático 
George Pólya, quien realizó valiosos aportes a la enseñanza de la matemática, 
con la técnica de resolución de problemas (Arguedas, 2012). Él plantea el método 
de las cuatro etapas: comprender el problema, concebir un plan, ejecutar el plan 
y examinar la solución, dentro de las cuales se formula una serie de preguntas 
y observaciones. Por otra parte, afirmaba que el requisito inicial era tener 
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interés por resolver el problema, por lo que el docente debe atraer y motivar al 
estudiante(Alfaro, 2006). 

Metodología

La metodología seleccionada es cuantitativa, se realizará una comparación 
de los resultados obtenidos por los estudiantes mediante la aplicación de un pretest 
y un postest que permitan medir las competencias relacionadas con la resolución 
de problemas, tanto al grupo focal tras la aplicación del mundo gamificado, como 
al grupo de control. La población corresponde a los estudiantes de séptimo grado 
la institución educativa Nuestra Señora del Pilar, Bucaramanga, y la muestra 
corresponde a una selección probabilística. 

Avances

A la fecha se aplicó el primer instrumento: caracterización de jugadores, que 
fue aplicado al grupo focal y permito determinar las motivaciones de los estudiantes, 
con lo que se tomarán decisiones de diseño. Por otro lado, está programada la 
aplicación del pretest al total de la muestra, para iniciar la intervención de un mes 
con el mundo gamificado.
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