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RESUMEN

En la actualidad, la ensefianza de las matematicas enfrenta desafios significativos debido a la percepcién generalizada
de esta disciplina como abstracta y poco atractiva, lo que frecuentemente se traduce en bajos niveles de motivacion y
compromiso por parte del estudiantado. Ante este panorama, la gamificacion se posiciona como una estrategia peda-
gogica innovadora que incorpora dinamicas y elementos caracteristicos de los juegos, tales como recompensas, de-
safios progresivos y sistemas de niveles, en contextos educativos para promover el aprendizaje activo y la resolucion
efectiva de problemas. El propdésito principal de este estudio es evaluar la eficacia de la gamificacion como estrategia
pedagdgica en el fortalecimiento de habilidades para la resolucion de problemas matematicos, analizando su impacto
en la motivacion intrinseca, el rendimiento académico y el desarrollo de competencias transversales en los estudian-
tes. La metodologia del estudio incluyd una revision exhaustiva de la literatura sobre el uso de juegos y dinamicas IU-
dicas en la educacion matematica y su impacto en el rendimiento académico. Este enfoque permitié examinar como la
integracion de elementos de juego en la ensefianza influyd en la motivacion, la participacion activa y la adquisiciéon de
habilidades matematicas. Se constaté que la gamificacién representa una herramienta poderosa para transformar el
aprendizaje tradicional en una experiencia dindamica y motivadora. A través de la integracion de elementos propios de
los juegos, como recompensas, niveles y retos progresivos, se logré captar el interés de los estudiantes, promoviendo
su compromiso con el aprendizaje. Esta estrategia no solo permitié mejorar la comprension de conceptos matematicos
complejos, sino que también fomentd un ambiente méas colaborativo y participativo en el aula, donde los estudiantes
pudieron desarrollar habilidades clave, como el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas.
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ABSTRACT

Currently, mathematics teaching faces significant challenges due to the widespread perception of this discipline as
abstract and unattractive, which often translates into low levels of motivation and engagement on the part of students.
Given this scenario, gamification is positioned as an innovative pedagogical strategy that incorporates dynamics and
elements characteristic of games, such as rewards, progressive challenges, and level systems, in educational contexts
to promote active learning and effective problem solving. The main purpose of this study is to evaluate the effectiveness
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of gamification as a pedagogical strategy in strengthening
skills for solving mathematical problems, analyzing its im-
pact on intrinsic motivation, academic performance, and
the development of transversal competencies in students.
The methodology of the study included a comprehensive
review of the literature on the use of games and playful
dynamics in mathematics education and their impact on
academic performance. This approach allowed us to exa-
mine how the integration of game elements in teaching
influenced motivation, active participation, and the acqui-
sition of mathematical skills. It was found that gamification
represents a powerful tool to transform traditional learning
into a dynamic and motivating experience. By integrating
elements of games, such as rewards, levels and progres-
sive challenges, it was possible to capture the interest of
students, promoting their commitment to learning. This
strategy not only allowed for an improved understanding
of complex mathematical concepts, but also fostered a
more collaborative and participatory environment in the
classroom, where students were able to develop key
skills, such as critical thinking and problem solving.

Keywords: Gamification, Mathematics education, Acade-
mic performance.

INTRODUCCION

En la actualidad, la ensefianza de las matematicas en-
frenta desafios significativos debido a la percepcion
generalizada de esta disciplina como abstracta y poco
atractiva, lo que frecuentemente se traduce en bajos nive-
les de motivacion y compromiso por parte del estudianta-
do. Ante este panorama, la gamificacion para Hernandez
et al. (2024) se posiciona como una estrategia pedago-
gica innovadora que incorpora dinamicas y elementos
caracteristicos de los juegos, tales como recompensas,
desafios progresivos y sistemas de niveles, en contex-
tos educativos para promover el aprendizaje activo y
la resolucion efectiva de problemas. Estudios recientes
respaldan que la gamificacion potencia la motivacion in-
trinseca y también fortalece habilidades fundamentales,
como el razonamiento 16gico, la creatividad y el trabajo
colaborativo, esenciales para el desarrollo integral de los
estudiantes. Ademas, su aplicacion en la ensefianza de la
resolucion de problemas mateméaticos encuentra respal-
do en enfoques pedagoégicos constructivistas, los cuales
priorizan el aprendizaje experiencial y contextualizado,
facilitando que los estudiantes perciban las matematicas
como herramientas Utiles y aplicables a situaciones de la
vida cotidiana.

La problematica relacionada con la eficacia de la gamifi-
cacion en la resolucion de problemas matematicos radica
en los desafios persistentes que enfrenta la ensefianza tra-
dicional de esta disciplina, caracterizada frecuentemente
por enfoques pedagdgicos que priorizan la memorizacion
de procedimientos sobre el desarrollo del pensamiento

critico y la aplicacion contextualizada del conocimiento.
Esta situacion para Ortiz et al. (2021) contribuye a que las
mateméaticas sean percibidas por los estudiantes como
una asignatura abstracta, descontextualizada y con poca
relevancia practica, lo que fomenta la desmotivacion, el
bajo desempefio académico y la ansiedad matemética.
Aunqgue la gamificacion se presenta como una estrategia
pedagdgica innovadora para superar estas limitaciones,
su implementacion enfrenta barreras significativas, como
la insuficiente formaciéon docente en el disefio e integra-
cién de experiencias gamificadas, la limitada disponibi-
lidad de recursos tecnoldgicos en muchas instituciones
educativas, y la resistencia al cambio hacia metodologias
activas y dinamicas.

La justificacion del estudio sobre la eficacia de la gami-
ficacion en la resolucion de problemas matematicos se
fundamenta en la necesidad de transformar las practicas
pedagogicas tradicionales para optimizar los resultados
educativos en una disciplina esencial para el desarrollo
cognitivo, académico y profesional de los estudiantes.
Las matematicas para Meza et al. (2024) representan un
pilar clave para el razonamiento I6gico y la toma de de-
cisiones, ademas que son determinantes en la formacion
de competencias necesarias para afrontar los retos del si-
glo XXI en campos como la tecnologia, la ingenieria y las
ciencias. Sin embargo, su ensefianza enfrenta desafios
persistentes, entre ellos la falta de motivacion estudiantil,
el bajo rendimiento académico y la ansiedad matematica,
los cuales limitan significativamente el desarrollo de com-
petencias criticas y aplicadas. En este escenario, la ga-
mificacion se presenta como una estrategia pedagogica
innovadora que integra elementos ludicos con objetivos
de aprendizaje, promoviendo la participacion activa, el
pensamiento creativo y la construccion significativa del
conocimiento.

La gamificacion emerge como una estrategia pedagdgi-
ca innovadora que integraba elementos propios del juego
en contextos educativos, con el objetivo de promover un
aprendizaje mas dinamico, participativo y motivador. En
el ambito de la ensefianza de las matematicas, esta meto-
dologia ofrece una alternativa frente a los retos tradiciona-
les, como la falta de motivacion, la ansiedad matematica
y la percepcion de abstraccion de la disciplina.

La gamificacion para Lopez et al. (2024) es el proceso
de aplicar elementos y dinamicas propias de los juegos,
como puntos, recompensas, desafios, niveles y Feedback,
en contextos no ludicos, como el ambito educativo, con
el objetivo de motivar, involucrar y mejorar la experiencia
de aprendizaje. A través de esta metodologia, se bus-
ca transformar el proceso educativo en una experiencia
mas atractiva y participativa, fomentando la competencia
sana, la cooperacion y la resolucion de problemas. En
lugar de centrarse Unicamente en el contenido académi-
co, la gamificacion promueve la interaccion activa de los



estudiantes, estimulando su interés y la adquisicion de
habilidades de manera divertida y significativa.

El origen de la gamificacion se remonta a la década de
2000, cuando comienza a surgir como una técnica en el
ambito empresarial y educativo para aumentar la motiva-
cion y el compromiso de los usuarios en actividades no
relacionadas con el juego. Inicialmente para Diaz et al.
(2024) se utilizaba en el marketing y la gestion empre-
sarial, donde empresas incorporan elementos de juego
para mejorar la experiencia del cliente y la productividad
de los empleados. Con el tiempo la gamificacién comien-
za a ser adoptada en contextos educativos, especialmen-
te a partir de la década de 2010, cuando se reconoce su
potencial para mejorar el aprendizaje y la participacion
de los estudiantes. A medida que la tecnologia y las pla-
taformas digitales avanzan, la gamificacion se fue sofis-
ticando, integrando herramientas interactivas y recursos
multimedia que enriquecen el proceso educativo.

Elementos de la gamificacion:

Los elementos de la gamificacion para Martinez et al.
(2019) son componentes clave que permiten transformar
el proceso educativo en una experiencia mas dinamica y
atractiva. Los cuales se integran de manera estratégica
para aumentar la motivacion, promover la participacion
activa y mejorar el rendimiento académico de los estu-
diantes. A través de la aplicaciéon de estos elementos, se
busca hacer el aprendizaje mas entretenido y fortalecer
habilidades cognitivas y sociales, alineandose con princi-
pios pedagogicos fundamentales como la evaluacion for-
mativa, el aprendizaje activo y la progresion escalonada.
Entre ellos:

+ Recompensas: Son incentivos que reconocen el es-
fuerzo o el logro de los estudiantes. Un ejemplo seria
otorgar una medalla virtual por completar una serie de
ejercicios matematicos correctamente. Esto esté rela-
cionado con el principio pedagodgico de refuerzo po-
sitivo, que fomenta la motivacioén intrinseca y el deseo
de continuar aprendiendo.

* Niveles: Permiten a los estudiantes avanzar a medida
que superan retos o demuestran competencia en un
tema. Por ejemplo, un estudiante puede comenzar en
el “Nivel 1” al aprender operaciones basicas y avanzar
a “Nivel 2” una vez domine ecuaciones cuadréticas.
Este elemento se vincula con el principio pedagdgico
del aprendizaje escalonado, que promueve la progre-
sion gradual y la construccion de competencias.

+ Puntos: Se utilizan para cuantificar el progreso vy el
rendimiento de los estudiantes. Un ejemplo puede ser
otorgar puntos por cada ejercicio completado correc-
tamente, los cuales se acumulan para obtener una
recompensa al final. Los puntos estan alineados con
el principio de evaluacion formativa, ya que permi-
ten monitorear el progreso del estudiante de manera
continua.

+ Desafios: Son tareas o problemas que los estudiantes
deben resolver, lo que estimula el pensamiento critico.
Por ejemplo, un reto podria ser resolver un conjunto
de problemas matematicos en un tiempo limitado. Este
componente se relaciona con el principio pedagoégico
de aprendizaje activo, ya que involucra a los estudian-
tes en la resolucion préctica de problemas.

» Narrativa: Consiste en crear una historia que con-
textualiza el aprendizaje, haciendo que el contenido
sea mas atractivo. Un ejemplo es la construccion de
un escenario donde los estudiantes deben resolver
problemas matematicos para avanzar en una aven-
tura espacial. La narrativa esta vinculada al principio
de aprendizaje contextualizado, que busca conectar
los conceptos académicos con situaciones reales y
significativas.

+ Feedback: Es la retroalimentacion inmediata que se
da al estudiante sobre su desempefio. Un ejemplo
puede ser un sistema que informa al estudiante si su
respuesta es correcta o incorrecta y explica por qué.
Este elemento esta relacionado con el principio de
evaluacion continua, que permite ajustar el aprendiza-
je y promover la reflexién sobre el proceso de adquisi-
cién de conocimientos.

Teorias que sustentan la gamificacion

Las teorias del aprendizaje ofrecen un marco esencial
para comprender como los estudiantes adquieren y pro-
cesan el conocimiento, y son fundamentales al analizar el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de las mate-
maticas. Estas teorias se interrelacionan en la gamifica-
cion, creando un enfoque educativo que favorece la moti-
vacion, el desarrollo cognitivo y la participacion activa de
los estudiantes. Entre ellas:

+ Teoria del aprendizaje constructivista (Piaget,
Vygotsky): La teoria constructivista del aprendizaje,
propuesta por Jean Piaget y Lev Vygotsky, sostiene
que el conocimiento no es simplemente transmitido
de un maestro a un estudiante, sino que se construye
activamente por el propio estudiante a través de la in-
teraccion con su entorno y la resolucion de problemas.
Para Ronquillo et al. (2023) Piaget enfatiza el papel
de las etapas del desarrollo cognitivo y cémo los es-
tudiantes asimilan y acomodan nueva informacion en
su estructura mental. Segun Vygotsky, el aprendizaje
es mas efectivo cuando se lleva a cabo dentro de la
zona de desarrollo proximo (ZDP), donde los estudian-
tes pueden realizar tareas con la ayuda de un adulto o
compareros mas competentes.

+ Teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca
(Deci y Ryan): La teoria de la motivacion humana,
desarrollada por Edward Deci y Richard Ryan, distin-
gue entre motivacion intrinseca y extrinseca. La moti-
vacion intrinseca se refiere al impulso de realizar una
actividad por el placer y la satisfaccion inherentes en
ella, mientras que la motivacion extrinseca proviene



de recompensas externas, como premios 0O reco-
nocimiento. Segun Melgar et al. (2023) esta teoria,
la motivacion intrinseca se ve favorecida cuando se
satisfacen las necesidades psicolégicas basicas de
autonomia, competencia y relacion. En el contexto de
la gamificacion, los elementos como puntos, recom-
pensas y niveles son ejemplos de motivacion extrinse-
ca, mientras que la oportunidad de resolver desafios,
avanzar en un juego y experimentar el logro personal
fomentan la motivacion intrinseca.

+ Teoria del aprendizaje basado en el juego (games-
based learning): El aprendizaje basado en el juego
(Games-Based Learning, GBL) es un enfoque peda-
gogico que utiliza videojuegos o dinamicas de juego
para facilitar el aprendizaje. Esta teoria, para Zabala
et al. (2020), postula que los juegos pueden ser he-
rramientas poderosas para el aprendizaje, ya que pro-
porcionan un entorno interactivo donde los estudiantes
pueden experimentar, resolver problemas y aprender
de manera inmersiva.

La ensefianza de las matematicas y sus desafios

La ensefianza de las matematicas enfrenta multiples de-
safios que afectan tanto el proceso de aprendizaje como
los resultados académicos de los estudiantes. Entre los
principales problemas para Gutiérrez et al. (2021) desta-
ca la percepcion de las matematicas como una disciplina
abstracta y descontextualizada, o que genera desinte-
rés, falta de motivacion y, en muchos casos, ansiedad
matematica. Este fendémeno limita la capacidad de los
estudiantes para comprender conceptos fundamentales
y desarrollar habilidades criticas, como el razonamiento
l6gico y la resolucion de problemas. Ademas, los méto-
dos tradicionales de ensefianza, centrados en la memori-
zacion y la repeticion de procedimientos, dificultan la co-
nexion entre los contenidos matematicos y su aplicacion
en situaciones de la vida real, perpetuando una vision ne-
gativa de esta disciplina en el ambito educativo.

Por otro lado, la diversidad en las habilidades y estilos de
aprendizaje de los estudiantes exige enfoques pedagogi-
cos méas inclusivos y adaptativos que respondan a estas
diferencias. Para Leocadio et al. (2024) la falta de recur-
s0s tecnoldgicos en algunas instituciones y la limitada
formacion docente en metodologias innovadoras también
representan barreras significativas para la transformacion
de la ensefianza de las matematicas. Ante este panora-
ma, es fundamental explorar estrategias que hagan de
esta disciplina una experiencia mas atractiva y relevante,
como la gamificacion, el aprendizaje basado en proyec-
tos y el uso de herramientas tecnolégicas. Estas alterna-
tivas buscan no solo mejorar el rendimiento académico,
sino también transformar la percepcion de las matemati-
cas en una herramienta esencial para abordar los desa-
fios del siglo XXI.

Gamificacion en la educacion matematica

La gamificacion en la educacion matematica se ha con-
solidado como una metodologia innovadora que busca
transformar las practicas pedagoégicas tradicionales me-
diante la integracion de elementos propios de los juegos,
como desafios, niveles, recompensas y retroalimentacion
inmediata. Este enfoque para Moreira et al. (2024) pro-
mueve un aprendizaje mas dinamico y motivador, don-
de los estudiantes participan activamente en su proceso
educativo. Al contextualizar los conceptos matematicos
en entornos interactivos y ludicos, la gamificacion permi-
te que los estudiantes desarrollen habilidades esenciales
como el razonamiento légico, la resolucion creativa de
problemas y la colaboracion, al tiempo que disminuye la
ansiedad y el rechazo hacia esta disciplina.

Ademas, para Jama et al. (2024) la gamificacion se alinea
con teorias pedagoégicas como el aprendizaje constructi-
vista y el aprendizaje basado en el juego, proporcionando
un marco efectivo para conectar los contenidos matema-
ticos con situaciones practicas y relevantes para la vida
diaria. Sin embargo, su implementacion requiere de una
planificacion cuidadosa que considere factores como la
formacion docente, el disefio de experiencias educativas
adecuadas y la disponibilidad de recursos tecnologicos.
Al superar estos desafios, la gamificacion tiene el poten-
cial de mejorar el rendimiento académico, incrementar la
motivacion intrinseca y fomentar una percepcion mas po-
sitiva de las matematicas, contribuyendo asi al desarrollo
integral de los estudiantes en un contexto educativo acor-
de con las demandas del siglo XXI.

Principio del formulaFinal del formularioBeneficios
de la gamificacion en la resolucion de problemas
matematicos

La gamificacion en la resolucion de problemas matema-
ticos para Bejar (2024) ofrece una serie de beneficios
clave que impactan positivamente en el aprendizaje y de-
sarrollo integral de los estudiantes. Desde el aumento de
la motivacion y el compromiso hasta el fortalecimiento de
habilidades como la creatividad, el pensamiento critico
y la colaboracion, esta metodologia se posiciona como
una estrategia innovadora que transforma las dinamicas
tradicionales de ensefianza, promoviendo un aprendizaje
mas significativo y participativo. Otros beneficios que se
pueden mencionar:

+ Mejora de la motivacion y el compromiso: La ga-
mificacion incrementa la motivacion intrinseca de los
estudiantes al transformar el aprendizaje matematico
en una experiencia interactiva y divertida, utilizando
recompensas, desafios y metas claras para mantener
Su interés y compromiso.

+ Desarrollo de habilidades de resolucion de proble-
mas: Al integrar dindmicas de juego, los estudiantes
enfrentan retos que estimulan el razonamiento I6gico
y la aplicacion practica de conceptos matematicos,



fortaleciendo su capacidad para abordar problemas
complejos de manera efectiva.

+ Fomento de la creatividad y el pensamiento critico:
Las actividades gamificadas invitan a los estudiantes
a explorar multiples enfoques y soluciones, promo-
viendo la creatividad y el desarrollo del pensamiento
critico al resolver problemas en contextos dinamicos y
significativos.

+ Promocidn de la colaboracion y el trabajo en equi-
po: La gamificacion fomenta la interaccion social me-
diante actividades grupales que requieren coopera-
cién y comunicacion, ayudando a los estudiantes a
desarrollar habilidades colaborativas esenciales para
su desempefo académico y profesional.

Aplicacion de la gamificacion en el aula de matematicas

La implementacion de la gamificacion en la educacion
matematica requiere estrategias bien disefiadas que com-
binen elementos ludicos con objetivos educativos claros.
Estas estrategias para Holguin et al. (2020) incluyen el uso
de plataformas interactivas, sistemas de recompensas y
niveles progresivos que mantienen a los estudiantes moti-
vados y comprometidos con su aprendizaje. Por ejemplo,
se pueden disenar juegos digitales donde los estudiantes
resuelvan ecuaciones matematicas para avanzar en una
narrativa, acumulando puntos o desblogqueando logros
por cada desafio superado.

La relacion de estas estrategias con la resolucién de
problemas complejos radica en su capacidad para con-
textualizar los conceptos matematicos en escenarios
practicos y significativos. Para Caceres (2023) a través
de los desafios planteados en los juegos, los estudian-
tes aplican el razonamiento l6gico, el analisis critico y la
creatividad para encontrar soluciones. Por ejemplo, un
simulador de gestion financiera puede ensefiar principios
de algebra y estadisticas, mientras que un juego de cons-
truccion basado en geometria ayuda a visualizar concep-
tos abstractos. Estas experiencias no solo fortalecen las
competencias matematicas, sino que también desarro-
llan habilidades transversales esenciales, preparando a
los estudiantes para enfrentar situaciones del mundo real
con confianza y efectividad.

Modelos pedagdgicos que favorecen la gamificacion

Los modelos pedagdgicos que favorecen la gamificacion,
como el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje
por Descubrimiento y el Aprendizaje Colaborativo, pro-
porcionan un marco tedrico y practico para integrar dina-
micas ludicas en la ensefianza. Estos enfoques promue-
ven un aprendizaje activo, significativo y contextualizado,
alineandose con los objetivos de la gamificacion al trans-
formar las experiencias educativas en oportunidades
para desarrollar competencias académicas y habilidades
transversales. Profundizando en los mencionados:

+ Aprendizaje basado en proyectos (ABP): EI ABP
para Zambrano et al. (2022) es un modelo pedagogi-
co que se alinea perfectamente con la gamificacion,
ya que ambos promueven un aprendizaje activo y
significativo. En este enfoque, los estudiantes traba-
jan en proyectos relacionados con problemas reales,
utilizando elementos gamificados como desafios o re-
compensas para mantener la motivacion.

» Aprendizaje por descubrimiento: Este modelo para
Lopez & Garcia (2021) fomenta que los estudiantes
construyan su conocimiento a través de la exploracion
y la experimentacion, lo que |0 hace compatible con
las dinamicas de la gamificacion. Al enfrentar desafios
ludicos, los estudiantes descubren patrones, relacio-
nes matematicas y soluciones por si mismos, fortale-
ciendo su comprension conceptual y su capacidad de
razonamiento logico.

+ Aprendizaje colaborativo: La gamificacién potencia
el aprendizaje colaborativo al incorporar dindmicas de
equipo, donde los estudiantes deben resolver proble-
mas juntos para alcanzar objetivos comunes. Este en-
foque para Revelo et al. (2018) promueve habilidades
matematicas, y competencias sociales como la comu-
nicacion, la empatia y la cooperacion, esenciales para
el desarrollo integral y el trabajo en contextos educati-
vOs y profesionales.

Tecnologia y recursos en la gamificacion

Las herramientas tecnoldgicas han revolucionado la im-
plementacién de estrategias gamificadas en el ambito
educativo, proporcionando plataformas dinamicas que
combinan el aprendizaje con elementos ludicos. Las
herramientas destacan por su capacidad para fomentar
la motivacion, la participacion activa y el desarrollo de
competencias matematicas en entornos interactivos y
colaborativos.

+ Kahoot: Para Machaca (2022) es una herramienta
interactiva que permite a los docentes crear cues-
tionarios y actividades gamificadas para sus clases.
Los estudiantes responden preguntas en tiempo real
mientras compiten por obtener la mayor puntuacion,
lo que fomenta la participacion activa y la motivacion
intrinseca. En matematicas, jKahoot! puede utilizarse
para reforzar conceptos como fracciones, algebra o
geometria de manera divertida y dinamica.

+ Classcraft: Combina elementos de juegos de rol con
objetivos educativos, permitiendo a los estudiantes
personalizar avatares y ganar puntos por completar
tareas o participar en actividades. En el contexto ma-
tematico para Cabezas & Heredia (2024) los docentes
pueden asignar misiones relacionadas con la resolu-
cion de problemas, promoviendo la colaboracion entre
equipos para superar desafios y desbloquear niveles.

* Minecraft Education: Para Jiménez et al. (2024) es
una plataforma que utiliza un entorno de construc-
cion virtual para ensefiar conceptos matematicos vy
otras disciplinas. Por ejemplo, los estudiantes pueden



aprender geometria al disefiar estructuras en 3D o ex-
plorar estadisticas al analizar datos recopilados dentro
del juego.

Evidencia empirica sobre la eficacia de la gamificacion

Para Cueva (2024) en su investigacion: “Gamificacion: Un
Recurso que Promueve las Competencias Matematicas
en la Educacion Peruana™, aborda el impacto de la gami-
ficacion como estrategia educativa en la ensefianza de
las matematicas en el contexto peruano, destacando su
capacidad para transformar los procesos de ensefianza-
aprendizaje. A través de un andlisis de contenido basado
en la declaracion Prisma y una muestra de 20 estudios
publicados entre 2018 y 2023, se evidencia un creciente
interés por parte de los docentes en aplicar gamificacion
y una actitud positiva de los estudiantes hacia esta meto-
dologia. Los resultados resaltan beneficios como mayor
participacion, motivacion y desarrollo de competencias
profesionales que contribuyen al rendimiento académico.

Asitambién para Encalada (2021) se destaca la gamifica-
cién como una herramienta pedagdgica innovadora para
mejorar el aprendizaje de las matematicas. Utilizando un
disefio documental, se concluye que la gamificacion tiene
un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes
y ayuda a reducir el estrés asociado con las clases de
matematicas, especialmente aquellas percibidas como
dificiles o aburridas.

También Guisvert et al. (2022) destaca su importancia
en la formacion de los docentes para utilizar las nuevas
tecnologias. A través de una revision bibliografica de
29 estudios, se concluye que la gamificacion mejora el
aprendizaje en matematicas, estimula la motivacion de
los estudiantes y promueve un aprendizaje independien-
te y didactico, aprovechando herramientas tecnolégicas
que son facilmente asimiladas por los nativos digitales.

El propdsito principal de este estudio es evaluar la efica-
cia de la gamificacion como estrategia pedagogica en el
fortalecimiento de habilidades para la resolucién de pro-
blemas matematicos, analizando su impacto en la motiva-
cion intrinseca, el rendimiento académico y el desarrollo
de competencias transversales en los estudiantes. Este
andlisis pretende evidenciar cémo la integracion de ele-
mentos ludicos, tales como retos, sistemas de recompen-
sas y niveles de progresion, puede revolucionar las me-
todologias de ensefianza tradicionales, transformandolas
en experiencias de aprendizaje dinamicas, participativas
y centradas en el estudiante. Asimismo, se busca inves-
tigar como la gamificacion fomenta competencias clave,
como el razonamiento l6gico, la creatividad y la colabo-
racion, mediante la contextualizacion de los conceptos
matematicos en escenarios practicos y significativos que
favorezcan su aplicacion en situaciones reales. Final del
formulario

En funcion de lo anteriormente analizado surge las si-
guientes preguntas de investigacion: Como influye la
gamificacion en el desarrollo de habilidades para la
resolucion de problemas mateméaticos en estudiantes de
educacion basica, media o superior? ;De qué manera la
gamificacion contribuye al desarrollo de competencias
transversales, como el razonamiento l6gico, la creatividad
y la colaboracion?

MATERIALES Y METODOS

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza
de matematicas, la metodologia del estudio incluyd una
revision exhaustiva de la literatura sobre el uso de juegos
y dinamicas ludicas en la educacion matematica y su im-
pacto en el rendimiento académico. Este enfoque permi-
ti6 examinar c6mo la integracion de elementos de juego
en la ensefianza influyd en la motivacion, la participacion
activa y la adquisicion de habilidades matematicas. Se
identificaron tanto los beneficios como los desafios aso-
ciados con la gamificacion, evaluando las estrategias
pedagogicas mas efectivas y las herramientas digitales
necesarias para maximizar el impacto del aprendizaje
basado en juegos. Ademas, se exploraron las barreras
organizacionales y tecnolédgicas que dificultaron la im-
plementacion exitosa de la gamificacion, proporcionando
una base solida para desarrollar recomendaciones des-
tinadas a mejorar la efectividad y el compromiso de los
estudiantes en el aprendizaje matematico.

En las fases iniciales de la investigacién sobre el impacto
de la gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas, se aplicaron criterios estric-
tos de inclusion y exclusion para seleccionar las fuentes
y estudios mas relevantes. Este enfoque detallado mejord
la fiabilidad y validez de los hallazgos, garantizando un
analisis exhaustivo de los beneficios y desafios asociados
con la implementacion de la gamificaciéon en la ensefian-
za de matematicas. A lo largo de la revision sistematica,
se identificaron 110 registros en las principales bases de
datos académicas, sin encontrar registros adicionales
en otras fuentes. Tras eliminar duplicados, se revisaron
90 registros para ofrecer una perspectiva integral sobre
cémo la gamificacion influye en la adquisicion de conoci-
mientos matematicos, la motivacion de los estudiantes, y
el desarrollo de habilidades cognitivas clave.

Para llevar a cabo la revision bibliogréafica sobre el impac-
to de la gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas, se definieron criterios preci-
SOs para asegurar la calidad y relevancia de los estudios
seleccionados. Se optd por investigaciones recientes, pu-
blicadas en los ultimos cinco afios, con el fin de asegurar
que la informacion fuera actualizada. Se dio preferencia a
estudios que analizaran como la gamificacion se integra
en la ensefianza de matematicas y su influencia en la mo-
tivacion, la adquisicion de habilidades mateméticas vy el



desarrollo de competencias cognitivas. Ademas, se verificd que la metodologia empleada en los estudios fuera clara y
replicable, lo que facilité una comprensién profunda de los procesos investigativos y los resultados relevantes para la
implementacion de la gamificacion en la ensefianza de matematicas. En total, se evaluaron 25 articulos para determi-
nar su elegibilidad; de estos, 15 se incluyeron en la sintesis cualitativa y 10 en la sintesis cuantitativa.

Para llevar a cabo la revision sistematica sobre el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estu-
diantes en matematicas, se definieron criterios precisos para la exclusion de estudios. Se descartaron 65 articulos que
no abordaban como la gamificacion influye en el aprendizaje de matematicas, la mejora en la adquisicion de habilida-
des matematicas o las estrategias pedagogicas relacionadas con este enfoque. Asimismo, se eliminaron aquellos es-
tudios que no empleaban métodos adecuados para medir la efectividad de la gamificacion y aquellos que no estaban
publicados en revistas académicas con revision por pares o no provenian de instituciones académicas reconocidas.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos evidencian el impacto de la gamificacion en el proceso educativo, especificamente en la
ensefianza de las matematicas. Estos hallazgos reflejan cémo la integracion de elementos ludicos y dinamicas inte-
ractivas contribuyen a mejorar la motivacion, el rendimiento académico y la participacion activa de los estudiantes,
demostrando la eficacia de esta metodologia como una herramienta innovadora en el ambito educativo, resumidas en
las siguientes tablas (ver tablas 1, 2, 3).

Tabla 1: Fundamentacion y Evolucion de la Gamificacion.

Aspecto Detalles
o Aplicacién de elementos de juego en contextos no ludicos para motivar y mejorar el aprendizaje (Lopez et
Definicion
al., 2024).
Probssito Transformar el aprendizaje en una experiencia atractiva y participativa; fomentar la cooperacion y resolu-
P cion de problemas.
Ori Inicia en la década de 2000 en marketing y gestion empresarial; adoptada en educacion desde 2010 gra-
rigenes . - )
cias a avances tecnolégicos (Diaz et al., 2024).
Evolucion Pasa de ser experimental a una estrategia pedagodgica reconocida, integrando herramientas digitales.

Nota: La fundamentacion y evoluciéon de la gamificacion se basaron en principios pedagdgicos y psicolégicos que
destacan el impacto positivo del juego en el aprendizaje. A lo largo del tiempo, esta metodologia se desarrolla como
una estrategia innovadora que utiliza dindmicas propias de los juegos para motivar y comprometer a los estudiantes.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 2: Elementos de la Gamificacion y Principios Pedagégicos Asociados.

Elemento Descripcion y Ejemplo Principio Pedagodgico Asociado
Recompensas Incentivos por logros; medallas virtuales. Refuerzo positivo.
Niveles Avance gradual segun competencias; superar retos. Aprendizaje escalonado.
Puntos Cuantificacion del progreso; acumulacién por tareas. Evaluacion formativa.

Resolucion de problemas bajo presion; retos temporiza-

Desafios Aprendizaje activo.

dos.
. Contextualizacién mediante historias; aventuras temati- . .
Narrativa oas Aprendizaje contextualizado.
Feedback Retroalimentacion inmediata; correccion de respuestas. Evaluacion continua.

Nota: Los elementos de la gamificacion se estructuran en torno a componentes clave, como recompensas, niveles,
desafios y retroalimentacion constante, que se integran con principios pedagoégicos como la motivacion intrinseca, el
aprendizaje activo y la personalizacion. Estos elementos se implementan para fomentar la participacion estudiantil,
promoviendo un entorno dinamico y centrado en el estudiante, que fortalece la adquisicion de conocimientos y habili-
dades a través de experiencias ludicas y significativas.

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 3: Beneficios de la Gamificacion en la Educacion Matematica.

Beneficio
Motivacion y compromiso
Habilidades de resolucion
Creatividad y pensamiento critico
Colaboracion y trabajo en equipo

Nota: La gamificacion en la educacion matematica ofrece
beneficios significativos al mejorar la motivacion y el com-
promiso estudiantil, facilitar la comprension de conceptos
complejos y fomentar la resolucion de problemas de ma-
nera creativa. Ademas, promueve el aprendizaje activo y
colaborativo, contribuyendo al desarrollo de habilidades
criticas y practicas en un entorno dinamico y atractivo.

Fuente: elaboracion propia.

DISCUSION

La gamificacion fue conceptualizada como un enfoque in-
novador en el ambito educativo, transformando el apren-
dizaje tradicional en una experiencia interactiva y atrac-
tiva. Segun Lopez et al. (2024) esta metodologia aplica
elementos de juego, como puntos y recompensas, para
fomentar la motivacion y la participacion activa de los es-
tudiantes. En el pasado, la implementacion de estas dina-
micas permite superar el enfoque pasivo del aprendizaje,
creando un entorno mas participativo que involucra a los
estudiantes en el desarrollo de habilidades significativas.

A lo largo del tiempo, la evolucion de la gamificacion
estd marcada por su origen en el ambito empresarial y su
transicion al sector educativo. Diaz et al. (2024) destacan
que, durante la década de 2010, esta técnica se integra
progresivamente en las aulas, aprovechando los avances
tecnolégicos para enriquecer el aprendizaje. Las herra-
mientas digitales ofrecen oportunidades unicas para co-
nectar contenidos académicos con contextos préacticos,
lo que fortalece la motivacion de los estudiantes y mejora
su rendimiento académico.

En el pasado, los elementos de la gamificacion desem-
pefian un papel fundamental al dinamizar el proceso edu-
cativo. Martinez & Rios. (2019) sefialan que componentes
como las recompensas y 10s niveles, ayudan a estructurar
el aprendizaje en etapas progresivas, mientras que los
desafios y el Feedback inmediato facilitan la resolucion
activa de problemas. Estas estrategias permiten que los
estudiantes se enfrentaran a tareas con un enfoque gra-
dual, desarrollando competencias tanto cognitivas como
sociales.

Las teorias del aprendizaje respaldan histéricamente el
éxito de la gamificacion al proporcionar una base peda-
gogica sélida. Ronquillo et al. (2023) argumentan que la
teoria constructivista favorece la construccion activa del
conocimiento en entornos gamificados, mientras que

Detalle

Transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y entretenida.
Enfrentar retos que fortalecen el razonamiento légico y la aplicacion practica.
Explorar soluciones multiples en contextos significativos.

Participacion en actividades grupales que fomentan habilidades sociales.

Zabala et al. (2020) resaltan como el aprendizaje basado
en juegos permite a los estudiantes experimentar y resol-
ver problemas en escenarios controlados. Estas perspec-
tivas tedricas influyen significativamente en el disefio de
estrategias educativas gamificadas.

Finalmente, la ensefianza de las mateméticas experimen-
ta cambios notables gracias a la gamificacion. Moreira et
al. (2024) afirman que este enfoque redujo la ansiedad
matematica y aumenta el interés de los estudiantes por
esta disciplina, promoviendo habilidades como el razo-
namiento légico y la resolucion de problemas. Aunque
existen desafios, como la capacitacion docente y la dis-
ponibilidad de recursos tecnoldgicos, las experiencias
pasadas evidencian el impacto positivo de la gamifica-
cion en la mejora del aprendizaje matematico y la motiva-
cion estudiantil.

CONCLUSIONES

Se puede constatar que la gamificacién representa una
herramienta poderosa para transformar el aprendizaje
tradicional en una experiencia dinamica y motivadora. A
través de la integracion de elementos propios de los jue-
gos, como recompensas, niveles y retos progresivos, se
logra captar el interés de los estudiantes, promoviendo su
compromiso con el aprendizaje. Esta estrategia permite
mejorar la comprension de conceptos matematicos com-
plejos y fomentar un ambiente mas colaborativo y parti-
cipativo en el aula, donde los estudiantes pueden desa-
rrollar habilidades clave, como el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

La gamificacion tiene un impacto significativo en el de-
sarrollo de habilidades para la resolucion de problemas
matematicos, porque transforma el proceso de aprendi-
zaje en una experiencia interactiva y motivadora. Al im-
plementar elementos de juego, como niveles de dificultad
progresiva, retroalimentacion inmediata y recompensas
simbdlicas, los estudiantes pueden abordar problemas
matematicos de manera més estructurada y efectiva. Esta
metodologia fomenta la exploraciéon activa, permitiendo
que los estudiantes identifiquen patrones, prueben dife-
rentes enfoques y aprendan de sus errores en un entorno
seguro.

La gamificacion también desempefia un papel crucial
en el desarrollo de competencias transversales, como el
razonamiento l6gico, la creatividad y la colaboracion, al



fomentar un enfoque holistico del aprendizaje. A través
de desafios y actividades que requieren pensamiento es-
tratégico, los estudiantes desarrollan su capacidad para
razonar de manera logica y estructurada. Por otro lado, la
creatividad se estimula al permitirles encontrar soluciones
innovadoras a problemas planteados en contextos gami-
ficados, muchas veces con escenarios que simulan situa-
ciones de la vida real. Ademas, la gamificacion promue-
ve la colaboracion al incluir dindamicas de equipo, como
competencias grupales o resolucion conjunta de retos,
que refuerzan habilidades sociales y comunicativas.

Al reflexionar sobre los resultados obtenidos, se com-
prende que la gamificacion incrementa la motivacion
intrinseca de los estudiantes y facilita la superacion de
barreras emocionales, como el miedo al fracaso o la an-
siedad frente a los contenidos matematicos. Este enfo-
que permite a los estudiantes experimentar el aprendizaje
COMO un proceso progresivo, en el cual pueden mejorar
continuamente mediante la retroalimentacion obtenida en
las actividades gamificadas.

A partir del presente analisis, se considera que la incor-
poracion de la gamificacion en la ensefianza de las ma-
tematicas es una estrategia eficaz que beneficia el ren-
dimiento académico y también transforma la percepcion
que los estudiantes tienen de esta disciplina. Mediante el
uso de plataformas interactivas y dinamicas de juego, los
estudiantes encuentran una forma innovadora y atractiva
de interactuar con los contenidos. Esta experiencia per-
mite evidenciar que, al diversificar los métodos de ense-
flanza, se pueden atender las diferentes necesidades de
aprendizaje, promoviendo la inclusion y garantizando que
todos los estudiantes tengan la oportunidad de alcanzar
sus objetivos educativos.
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