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RESUMEN

Este articulo define la relevancia del desarrollo de la
autonomia en los procesos de aprendizaje basados
en gamificacion para el desarrollo de las competencias
matematicas en la educacion actual, a partir de los
indices de evaluacion como las pruebas PISA, segin los
datos aportados por la OCDE vy las diferentes iniciativas
propuestas desde la UNESCO. Ademads, presenta los
resultados de la investigacion, que tuvo como propdsito
la implementacion de una estrategia didactica gamificada,
usando la plataforma digital Classcraft, en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el drea de mateméticas para
estudiantes del grado sexto, de la Institucion Educativa
Manuel Antonio Toro del municipio de Frontino, Antioquia,
con el fin de establecer la efectividad de esta, en cuanto
al uso de la autonomia en el desarrollo de competencias
matematicas. Es una investigacion cuasiexperimental, con
un disefio de prueba no probabilistico, que disefia dos
variables y dos hipétesis, que fueron definidas y concluidas
a partir del desarrollo de siete etapas de implementacion
de la estrategia, por medio de la aplicacion de una prueba
previa a la aplicacion de la estrategia gamificada, a través
de la cual se identificaron los criterios méas relevantes
para ser abordados vy, posteriormente, la realizacion de
una post-prueba, desde la que se identificaria el nivel de
efectividad y aceptacion del recurso aportado.
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ABSTRACT

This article defines the relevance of the development of
autonomy in leaming processes based on gamification
for the development of mathematical competencies in
current education, based on evaluation indexes such
as the PISA tests, according to the data provided by the
OECD and the different initiatives proposed by UNESCO.
In addition, it presents the results of the research, which
had as purpose the implementation of a gamified didactic
strategy, using the Classcraft digital platform, in the
learning-teaching process in the area of mathematics for
sixth grade students of the Institucién Educativa Manuel
Antonio Toro of the municipality of Frontino, Antioquia,
in order to establish the effectiveness of this, in terms of
the use of autonomy in the development of mathematical
competences. It is a quasi-experimental research, with a
non-probabilistic test design, which designs two variables
and two hypotheses, which were defined and concluded
from the development of seven stages of implementation
of the strategy, through the application of a test prior to
the application of the gamified strategy, through which the
most relevant criteria to be addressed were identified and,
subsequently, the execution of a post-test, from which
the level of effectiveness and acceptance of the resource
provided would be identified.
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RESUMO

Este artigo define a relevancia do desenvolvimento da
autonomia nos processos de aprendizagem baseados
na gamificagao para o desenvolvimento de competéncias
mateméticas na educagédo atual, com base em indices
de avaliagdo como os testes PISA, de acordo com
dados fomecidos pela OCDE e pelas diferentes iniciativas
propostas  pela UNESCO. Além disso, apresenta 0s
resultados da investigagdo, que teve como objetivo
implementar uma estratégia de ensino gamificada, com
recurso a plataforma digital  Classcraft, no processo
de ensino-aprendizagem na érea da matemética para
alunos do sexto ano, do Manuel Educacional. Instituicdo
Antonio Toro do municipio de Frontino, Antioquia, a fim de
estabelecer sua eficacia, em termos do uso da autonomia
no desenvolvimento de competéncias mateméticas. Trata-
se de uma pesquisa quase experimental, com desenho
de teste ndo probabilistico, que desenha duas varidveis e
duas hipéteses, que foram definidas e concluidas a partir
do desenvolvimento de sete etapas de implementagéo da
estratégia, por meio da aplicagdo de um teste prévio ao
aplicagdo da estratégia gamificada, através da qual foram
identificados os critérios mais relevantes a serem abordados
e, posteriormente, a realizagéo de um pds-teste, a partir
do qual seria identificado o nivel de eficécia e aceitagéo do
recurso disponibilizado.
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INTRODUCCION

En el proceso de mejoramiento de
los estandares de calidad en el ren-
dimiento académico de las institucio-
nes educativas, en relacién con las
competencias en el area de las mate-
maticas, es un aspecto recurrente en
las diferentes instancias que se enca-
minan a estas iniciativas de calidad;
como los programas de retencion y
permanencia escolar, en el caso de
la OCDE (2016), su informe de segui-
miento denominado “Estudiantes de
bajo rendimiento: por qué se quedan
atréds y como se les puede ayudar”; en
coherencia, estos procesos de mejora
permiten la interaccion de las institu-
ciones y docentes con nuevas estra-
tegias metodoldgicas y didacticas, en
las cuales, apoyados en modelos pe-
dagdégicos como el constructivismo
(Aparicio, 2018), en el cual la persona,
en este caso el estudiante, auténo-
mamente, es capaz de ir mas alla de
los meros elementos concretos con
que interactua para la generacion de
aprendizajes, para relacionarse con
objetos mentales o simbdlicos, como
menciona Ackermann, 2001) y que,
a su vez, permiten a la escuela y al
docente, organizar de manera estra-
tégica el modo de transmitir sus ense-
fnanzas, de manera que la construc-
cién del aprendizaje se dé, de manera
efectiva (Vargas, 2020), generando,
incluso, que el conocimiento que ges-
tiona el estudiante esté mediado por
su libre eleccion, su capacidad para
aprender por si mismo, en cuanto al
modo en que aprende, segun el in-
terés que la estrategia didactica pro-
pende por desarrollar.

En este sentido, la didactica, des-
de su perspectiva de promocion de
habilidades culturales, sociales y de
desarrollo personal (Mallart, 2001),
posibilita el empleo de actividades y
recursos que, de manera concreta,
pueden generar espacios de ejercita-
cién individual, de interaccion, apren-
dizaje y desafios, desde los cuales el

estudiante potencia no solo compe-
tencias especificas, sino generales
que se proyectan en su devenir aca-
démico, traslucidas desde el éxito
experiencial en la construccioén signi-
ficativa de conocimiento.

De esta manera, se presenta en este
articulo, el proceso de implementa-
cion de Classcraft, como platafor-
ma didactica para el desarrollo y la
promocién de competencias en ma-
tematicas, tras un proceso de desa-
rrollo en una institucion educativa pu-
blica, mediante la cual, se obtuvieron
resultados que permiten concluir el
nivel de efectividad de la estrategia,
conforme a los objetivos planteados.
Segun Fandifo, 2006 (citado en Elles
2020 p. 41),

la competencia matematica, va mds
alla de un saber pensar, saber ser,
saber hacer, en contexto; implica
también un desear pensar, un desear
ser, un desear hacer, se reconoce
cuando una persona ve, interpreta
y se comporta en el mundo con un
sentido matematico. Apoyados en
D’Amore, Godino y Fandifio (2008),
asumimos la competencia matema-
tica como un concepto complejo
y dindmico. La complejidad asume
dos componentes: 1) uso (exdgeno,
externo, consciente, intencional y
contextualizado), es decir, la relacion
entre competencia matematica y
utilidad social de las matematicas; y
2) dominio (endogeno), es decir, los
contenidos, conceptos tedricos y la
practicidad de los objetos matema-
ticos involucrados. La dinamica in-
volucra, ademas de lo cognitivo, as-
pectos de naturaleza metacognitiva,
volitiva y afectiva: implica voluntad,
deseo de saber y pragmatica de uso
en contextos socioculturales especi-
ficos, (p.41).

Estos resultados se definen en el de-
sarrollo de competencias del pensa-
miento algebraico, espacial, métrico,
numeérico y variacional.

MARCO TEORICO

La educacién como derecho
fundamental

A nivel mundial es constante la pre-
ocupacién por una sociedad mejor
alfabetizada, dada su repercusién en
condiciones econdémicas y sociales
favorables dentro de las comunida-
des (UNESCO, 2015). En este sentido,
la UNESCO (2015) menciona que, en
una sociedad educada, la consecu-
cion de una formacion integral debe
estar encaminada a la promocién de
“resolucion de problemas y el pensa-
miento creativo; la comprensién y el
respeto de los derechos humanos; la
inclusién y la equidad; y la diversidad
cultural, todos ellos componentes
esenciales de la paz, la ciudadania
responsable y el desarrollo sosteni-
ble” (p. 29), como una posibilidad de
una formacién que se enriquece en
competencias, incluso, desde aspec-
tos ligados al desarrollo y promocion
cuantitativa.

Ante este escenario, surge la compe-
tencia matematica como uno de los
ejes que permiten el conocimiento
de los logros ante la afirmacion de la
educacion como derecho fundamen-
tal de parte de los Estados. Esta com-
petencia, es definida, de parte de la
OCDE (2017), como

la capacidad de un individuo para
formular, emplear e interpretar las
matematicas en una variedad de con-
textos. Incluye el razonamiento mate-
matico y la utilizacion de conceptos,
procedimientos, datos y herramientas
matemadticas para describir, explicar
y predecir fendmenos. Esto ayuda a
las personas a reconocer la presencia
de las matematicas en el mundo y a
emitir juicios y decisiones bien funda-
mentados que necesitan los ciudada-
nos constructivos, comprometidos y
reflexivos (p. 19).

De tal manera, la formacién no acae-
ce solo en contextos ligados a lo
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cuantitativo, sino en una definiciéon de
la persona de manera integral que se
proyecta hacia su sociedad.

Las competencias matematicas
desde la evaluacion internacional

A nivel internacional, se ofrecen prue-
bas como las del Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos
(PISA por sus siglas en inglés), las
cuales se conciben para evaluar al
estudiante como un sujeto social, a
través del desarrollo e implementa-
cién de sus competencias en lectura,
matematicas y ciencias (OCDE, 2017)
que, en el caso colombiano, para las
mencionadas competencias,

cerca de 50% de los estudiantes lo-
graron por lo menos el nivel 2 de
competencia en lectura y ciencias,
el 35% alcanzaron por lo menos el
mismo nivel de competencia en ma-
tematicas, y casi el 40% tuvieron un
bajo nivel de logro en las tres materias
(OCDE, 2018, p. 1).

Asi mismo, con base al informe que
refleja estos resultados, se tiene que,
“como minimo, dichos estudiantes
son capaces de interpretar y recono-
cer, sin instrucciones directas, como
representar matematicamente una
situacién (simple) (por ejemplo, com-
parar la distancia total entre dos rutas
alternativas o convertir precios a una
moneda diferente” (OCDE, 2018, p.
2).

Este panorama permite, ademas, que
se tenga una perspectiva clara sobre
como las condiciones socioeconémi-
cas influyen en estos resultados, pues
los estudiantes que participaron en
las pruebas con mejor ventaja eco-
némica superaron ampliamente a los
menos favorecidos, como también,
dicha condicién permitié predecir el
desempeio que se obtendria en los
paises participantes (OCDE, 2018).
De esta manera, son elementos que
confluyen en las iniciativas de bus-
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queda de alternativas o estrategias
que promuevan la equidad e inclusién
social, en el marco de la calidad en la
educacion.

La ensenanza-aprendizaje desde
la mediacién digital

Las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones (TIC), han revo-
lucionado todos los ejes de flujo de
informacion y de generacion de co-
nocimiento, desde su irrupcion en la
sociedad. Ante esto, Heinze, Olmedo
y Andoney (2017, p. 150), mencionan
algunas caracteristicas fundamenta-
les de las TIC: son intangibles, pero
su primordial logro es el flujo diverso
de informacion; interconectan, dado
que, de manera independiente, com-
binan y amplian las diferentes interac-
ciones; multidireccionales, en tanto
que el sujeto puede tener contacto
directo con el hardware-software y, a
partir de esto, adecuarlas al contexto
de lo cognitivo y educativo y a nivel
de calidad e interfaces adecuadas a
elementos de afinidad con el sujeto,
son instantaneas, porque poseen ra-
pidez dentro del flujo e intercambio de
informacion, la calidad del sonido y la
imagen son fiables, y fidedignas en el
momento de su transferencia vy, final-
mente, son transversales a diferentes
sectores de la sociedad, donde no
solo se actlia desde el campo econ6-
mico, sino en el de la salud y la edu-
cacion. Estas caracteristicas, auna-
das a lo que menciona Bricall (2000)
permiten el desarrollo, ya en el caso
de la educacién, de habilidades que
van desde la colaboratividad, hasta
el interés, motivacion y la interaccion,
como elementos que promueven que
la autonomia, desde la relaciéon de la
ensefianza-aprendizaje, se conviertan
en ventajas logradas desde la forma-
cion en entornos digitales.

La gamificacion

Deterding, Dixon, Khaled y Nacke
(2011), determinan la gamificacion

como el uso de juegos (ludica) en
entornos que no son concretamente
dados para esto. Posiblemente, este
caso es propio para el desarrollo de
estrategias que, dentro de la educa-
cion, permiten el fomento de diversas
competencias, desde herramientas
que les den sustento y aplicabilidad a
diferentes recursos.

Asi mismo, Ortiz-Colon, Jordan y
Agredal (2018), manifiestan que, en
el caso del juego, dentro de los dife-
rentes contextos educativos, poseen
también pertinencia en la medida en
que estos pueden permitir la resolu-
cion de situaciones completamente
equiparables a sucesos de la realidad,
lo que puede ser un aspecto signifi-
cante para sus vidas.

También, dada la transversalidad de la
gamificacion, su uso en las matemati-
cas implica que este se dé mediante
la aplicacion de “dinamicas tipicas de
los juegos en situaciones no recreati-
vas para cambiar o potenciar la moti-
vacion y la respuesta de los individuos
ante la consecucién de determinados
objetivos”, como mencionan Munoz,
Hans, y Fernandez-Aliseda, (2019, p.
31).

Lo anterior, acentta la motivacion del
estudiante, planteando ante este la
perspectiva de un recurso de educa-
cién innovador, capaz de fortalecer la
experiencia de quien aprehende, bajo
los procesos de ensefianza apren-
dizaje (Banfield y Wilkerson, 2014 y
Denny, 2013) y, de otro lado, la imple-
mentacién del juego en el contexto de
la educacion, conlleva a una reduc-
cién del esfuerzo de parte del estu-
diante por aprender (Brewer, Anthony,
Brown, Irwin, Nias y Tate, 2013), te-
niendo en cuenta la motivacion in-
trinseca del recurso y que, al ser una
actividad que permite nuevamente la
interaccién con esta, una y otra vez,
segun sea su disefio, el aprendiza-
je estd mejor garantizado, dado que
la experiencia no se agota, sino que
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puede experimentarse cuantas veces
sea necesario (Lee y Hammer, 2011).

METODOLOGIA

Esta investigacion cuenta con un di-
sefio cuasiexperimental, el cual con-
siste en la asignacién no aleatoria de
los grupos de intervencién que se
facilita desde la mediacion indepen-
diente en dicho grupo (Ramos, 2021).
De igual manera, su técnica de mues-
treo no es probabilistica, se entiende
a partir de que “la seleccion de los
sujetos a estudio dependera de cier-

Figura 1.

tas caracteristicas, criterios, etc. que
él (los) investigador (es) considere (n)
en ese momento” como mencionan
Otzen y Manterola (2017, 228).

Asi mismo, Campbell y Stanley (1995),
en el caso de la investigacion cua-
siexperimental, afirman que su origen
deviene del mismo ambito educativo,
pues la complejidad de este conlleva
a que ciertos fendbmenos no sean co-
nocidos e investigados de manera ex-
perimental. Teniendo en cuenta lo an-
terior, dada la naturaleza del estudio
propuesto, se definen cuatro etapas
para el desarrollo del estudio:

Etapas de implementacion de la estrategia gamificada.

1. Prueba inicial sobre el

nivel de pensamiento
matematico.

4. Encuesta de

satisfaccion.

2. Implementacion de la
estrategia gamificada.

3. Prueba final de
competencia
matematica.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 1.
Variables contempladas

VARIABLE INDEPENDIENTE

-Pensamiento matematico algebraico, métrico,

VARIABLE DEPENDIENTE

numeérico, espacial, variacional.

Asi mismo, para el desarrollo de las
pruebas estandarizadas que fueron
tomadas en cuenta en la etapa 1y 3
del estudio, se tomaron en cuenta las
enunciadas por el Ministerio Nacional
de Educacion, a partir de lo que con-
templan en sus derechos bésicos de
aprendizaje y se contemplaron dos
hipétesis como punto de partida, las
cuales, segun Hernandez, Collado y
Baptista (2014), no son siempre ver-
daderas y plantean dada la inseguri-
dad del investigador sobre su com-
probacion:

1. El uso de la plataforma gamifica-
da Classcraft dentro del aula de
clase no fortalece habilidades de
pensamiento matematico para la
resolucion de problemas en los
estudiantes de grado sexto.

2. Eluso de la plataforma gamificada
Classcraft dentro del aula de clase
no mejora los niveles de motiva-
cioén hacia el area de matematicas
en los estudiantes de grado sexto.

Una vez definidas dichas hipotesis,
se definieron las variables o catego-
rias, con la finalidad de darle solidez
al estudio y teniendo en cuenta su im-
portancia en cuanto al proceso de es-
tudio y mediacion, segun lo investiga-
do (Miranda y Villasis, 2016). Estas se
contemplaron de la siguiente manera:

También, se definieron los indicado-
res para la operacionalizacion de las
variables, como se evidencia en la
Tabla 2.

Nota. La tabla expone las variables contempladas en el estudio.
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Tabla 2.
Indicadores para operacionalizar las variables contempladas en el estudio.

TIPO Y NOMBRE DE LA VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES

Identifica las variables en un problema
matematico

Variable dependiente: rendimiento académi-
co en el area de matematicas.

Resuelve operaciones con nimeros en-
teros

Desarrollo de habilidades de aprendi-
zaje autbnomo.

Trabaja en equipo para alcanzar los obje-

La poblacién en la cual se llevd a
cabo el estudio, fueron los estu-
diantes de la Institucién Educativa
Manuel Antonio Toro de Frontino,
Antioquia, donde son acogidos es-
tudiantes de las areas urbana y rural
de este municipio, ademas, estu-
diantes de comunidades indigenas
y de otras minorias étnicas. Para el
proposito del estudio, se eligieron 40
estudiantes del grado sexto con eda-
des que se comprenden entre los 12
y 13 afios, repartidos en 23 mujeres
y 17 hombres, ubicados todos entre
los estratos socioeconémicos 1y 2.

Tabla 3.

tivos de aprendizaje propuestos

Fuente: Elaboracién propia.

De otro lado, para el desarrollo de la
recoleccion de la informacion, se de-
sarrollan dos pruebas, una previa y
otra posterior, a partir de la cual, se
contemplan 12 preguntas de selec-
cién multiple con Unica respuesta ba-
sadas en la resolucién de problemas
con numeros enteros y que fueron
elegidas, como se indicé previamen-
te, de los cuestionarios de las prue-
bas nacionales contempladas por el
Ministerio de Educacién Nacional.

Dicha prueba consistia en una pre-
prueba y una post-prueba, siendo

esta la misma, pero que, de la primera
aplicacion, se conocerian los resultados
de los estudiantes, logros y dificultades
obtenidas, para lo cual seria oportuni-
dad de mejora la estrategia implemen-
taday, en el caso de la post-prueba, lle-
var a cabo la identificacion del nivel de
apropiaciéon de los conceptos una vez
fue desarrollada la herramienta gamifi-
cada.

De este modo, para la implementacion
de la herramienta, se llevaron a cabo
siete sesiones con una finalidad concre-
ta, conforme se evidencia en la tabla 3.

Sesiones de implementacion de la estrategia gamificada en la institucion.
SESION FINALIDAD

Pensamiento algebraico Formulacion y transformacién del pensamiento en la resolucién de problemas.

ACTIVIDAD

Significado de frases, graficas y simbolos.

6 |Pensamiento variacional Pensamiento aleatorio, probabilistico o estadistico para la toma de decisiones.

Fuente: elaboracion propia.

RESULTADOS

Una vez implementada la estrategia,
el andlisis de los datos se llevd a cabo

con el software EZAnalyze Version
3.0, que permite la realizacion de cal-
culos para validar o rechazar las hi-
potesis planteadas, para lo que, en el

caso de esta investigacion, dicho sof-
tware arroja un 95 % de confiabilidad
y un margen del 5% de error.
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Ademas, se analizaron pensamien-
tos y los sistemas numéricos; el
pensamiento espacial y los sistemas
geomeétricos; el pensamiento métrico
y los sistemas de medidas; el pen- vy destrezas.
Figura 2.

Desemperio de los estudiantes en el pensamiento numé-
rico, antes y después de la implementacion gamificada
Classcraft.
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Figura 4.

Desemperio de los estudiantes en el pensamiento métrico,
antes y después de la implementacion gamificada Class-
craft.
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Figura 6.

Desemperio de los estudiantes en el pensamiento varia-
cional, antes y después de la implementacion gamificada
Classcraft.
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samiento algebraico y sistemas rela-
cionados con datos y el pensamiento
variacional, a través de la T Student,
donde se integran dichas habilidades

Con base en esto, los resultados arro-
jaron los siguientes comportamientos,
una vez analizados los datos del pre
prueba y post-prueba:

Figura 3.

Desempenrio de los estudiantes en el pensamiento espacial,
antes y después de la implementacion gamificada Class-
craft.
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Figura 5.

Desempefio de los estudiantes en el pensamiento alge-
braico, antes y después de la implementacion gamificada
Classcraft.
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Las diferentes graficas dejan evidenciar el comportamien-
to de los estudiantes después de la implementacién de la
preprueba y post-prueba. Ademas, cada una de las dife-
rentes variables contempladas, en este caso de los pensa-
mientos analizados, arrojaron un resultado menor a .05, te-
niendo en cuenta que valor de significancia bilateral P para
el preprueba y post-prueba para el pensamiento numérico
es de P = 0, lo cual deja entrever una relacion estadistica
significativa y, por lo tanto, formar conclusiones sobre la
efectividad de la herramienta implementada.
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DISCUSION O PROSPECTIVA

Basados en los resultados obtenidos,
cabe determinar que los contextos
educativos poseen diferencias cada
uno, por lo que, a pesar de la estra-
tegia, es menester tener en cuenta la
viabilidad de las condiciones en que
se da el aprendizaje (Balarin, 2016),
pero que, desde las diversas estrate-
gias didacticas y metodologicas que
se pueden llegar a implementar, en
este caso a través de las TIC, como
un ejercicio integral que fortalece
también aspectos como “pensamien-
to légico, critico y creativo que, indu-
dablemente, le permita enfrentarse
a los cambios continuos que vive la
humanidad” (Semanate-Semanate y
Robayo-Jacome, 2021, parr. 2) y que
a su vez, conllevan desde el proce-
so didactico una exitosa labor para
la promocién de un verdadero saber
hacer (Tamayo, Zona y Loaiza, 2015).

De otro lado, cobra importancia que
la estrategia que se implemente, des-
de el propdsito de la generacion de
habilidades y competencias mate-
maticas, ademas de la generacién de
un ambiente motivacional autbnomo,
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