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Gamificacion como estrategia pedagégica innovadora para consolidar el aprendizaje de

matematicas en estudiantes de bachillerato.

Resumen

Desde su consolidacion en la ultima década, la gamificacion como estrategia pedagdgica en el
area de matematicas ha contribuido a la optimizacién en los procesos de enseflanza y
aprendizaje,dado que, mediante la incorporacion de las mecénicas del juego, facilita la
comprension, promueve la motivacion y fomenta la creatividad en los educandos. El objetivo
del presente trabajo investigativo es analizar el rol de la gamificacion en el aprendizaje de las
matematicas, con la finalidad de evidenciar su aporte al fortalecimiento de las habilidades en
estudiantes de bachillerato, mediante una investigacion de tipo documental con enfoque mixto.
Para el estudio se realiz6 una revision sistematica de la literatura cientifica publicada entre
2021 y 2026 en bases de datos académicas como Google Académico, SciELO, Dialnet y
Scopus. Los resultados reflejaron efectos favorables tanto en docentes como en estudiantes de
bachillerato. Asi mismo, se identificd que las instituciones educativas que cuentan con mayor
infraestructura y disponibilidad tecnoldgica presentan una integracion mas definida de la
gamificacion en su disefio pedagdgico, lo que dispone a que la implementacion de esta sea
sostenida. No obstante, en las instituciones en las que la disponibilidad tecnolégica es limitada,
se dificulta la aplicacion de la estrategia gamificativa. En conclusion, la gamificacion
constituye una estrategia pedagogica relevante que puede facilitar el aprendizaje de las
matematicas y reforzar el desempefio académico de los estudiantes cuando se aplica mediante

un disefio didactico adecuado.

Palabras clave : gamificacion ;ensefanza; matematicas; aprendizaje; bachillerato; estudiantes;
docentes.
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Abstract
Since becoming established over the last decade, gamification as a pedagogical strategy in

mathematics has contributed to optimizing teaching and learning processes; by incorporating
game mechanics, it facilitates understanding, boosts motivation, and fosters creativity among
learners. This research aims to analyze the role of gamification in mathematics learning,
specifically highlighting its contribution to strengthening the skills of high school students
through a documentary study using a mixed-methods approach. The study involved a
systematic review of scientific literature published between 2021 and 2026 across academic
databases such as Google Scholar, SciELO, Dialnet, and Scopus. The results showed positive
effects for both teachers and high school students. Furthermore, it was found that educational
institutions with superior infrastructure and technological resources demonstrate a more
defined integration of gamification into their pedagogical design, facilitating its sustained
implementation. Conversely, applying this gamification strategy proves difficult in institutions
with limited technological resources. In conclusion, gamification is a significant pedagogical
strategy that can facilitate mathematics learning and enhance student academic performance

when implemented through an appropriate instructional design.

Keywords: gamification; teaching; mathematics; learning; high school; students; teachers
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Introduccion

El aprendizaje de las matematicas, al igual que el de la fisica y la quimica, representa un desafio
para una parte importante del alumnado, esto, debido a la complejidad de conceptos y
habilidades que demandan. De acuerdo a la UNESCO

(2025), las matematicas son la asignatura en la que los estudiantes de bachillerato presentan
mas bajo rendimiento. Aproximadamente la mitad de los educandos no alcanza los niveles
basicos de aprendizaje. Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas trascienden el
ambito escolar, ya que las mismas son indispensables para la resolucion de problemas,
pensamiento critico, razonamiento logico, entre otras competencias mas, necesarias para
desenvolverse de manera efectiva en la sociedad.

La gamificacion es una herramienta innovadora; a través de la mecénica del juego se busca
potenciar la motivacion, comprension y concentracion en los estudiantes y, por consiguiente,
que los mismos puedan optimizar sus habilidades y obtener un mejor rendimiento académico.
Segun Prieto (2022), la gamificaciéon en matematicas no solo contribuye a estimular la
automotivacion en los alumnos, si no que promueve que se ejecuten de manera espontanea las
actividades de aprendizaje; es decir, el alumno realiza las actividades académicas establecidas
de forma no convencional, pero con resultados positivos.

“La incorporacion de elementos ludicos, motivadores y desafiantes en el disefio de actividades
pedagogicas permite una mayor participacion, interaccion y compromiso de los alumnos”
(Cueva- Caceres, 2024, p.5). Con la gamificacion se prevé transmutar un enfoque de ensefianza
tradicional, centrado en la transmision de contenido, hacia una metodologia mas activa, en la
que el alumno asume un rol protagoénico en la construccion de su propio aprendizaje. Lo ultimo,
no resulta unicamente beneficioso para el aprendizaje de las matematicas, sino para su proceso
formativo como tal.

El Ministerio de Educacion de Ecuador, en el curriculo vigente de bachillerato, enfatiza la
necesidad de promover practicas pedagogicas dindmicas enfocadas en fortalecer el
pensamiento critico y ldgico en los estudiantes, alineadas con los principios de inclusion,
participativa y de calidad. “La gamificacion por si sola no garantiza el aprendizaje; depende
del diseno, la duracion, el contexto y la relacion con los objetivos de aprendizaje, no de la
simple presencia de recompensas visibles.” (Chavez Gonzalez,et al .,2026, p.19). En funcion
de lo expuesto, el objetivo del presente estudio es evidenciar los beneficios de la gamificacion

en el aprendizaje y ensefianza de las matematicas en bachillerato y como la aplicacion de la
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misma representa un punto de inflexiéon entre la ensefianza tradicional y los enfoques

pedagdgicos modernos.

Metodologia

Con el fin de alcanzar el objetivo propuesto, el estudio se sustentara en base a una investigacion
de tipo documental con enfoque mixto. La investigacion documental permitié la evaluacion
critica de los distintos referentes bibliograficos que abordan la gamificacion de las matematicas
en bachillerato; para el andlisis se consideraron fuentes primarias y secundarias. Ademas, se
aplico la declaracion PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses), la cual, a través de la identificacion, cribado, elegibilidad e inclusion, facilité la
sintesis de los diferentes estudios. En la fase de identificacion, se efectud la busqueda de las
fuentes bibliograficas en bases de datos cientificas, como Google Académico, Dialnet, SCiELO,
Latindex y Scopus. Dichos repositorios digitales garantizan la centralizacion y calidad de la
informacion, ya que disponen de contenido previamente analizado con rigurosidad. Se usaron
palabras clave relacionadas con la gamificacion y el aprendizaje de las matematicas, asi como
operadores booleanos que contribuyeron a la formulacion de ecuaciones de busqueda clave; las
mas empleadas fueron: (gamificacion OR “aprendizaje basado en juegos”) AND (bachillerato
OR “educacion secundaria”), esto con el fin de establecer relaciones de union y exclusion y
optimizar la busqueda. Para la fase de cribado y elegibilidad se definieron criterios de inclusion
y exclusion, con el objetivo de seleccionar unicamente aquellos estudios que recaben los
requisitos metodologicos y tematicos definidos.

Se establecieron como criterios de inclusion articulos publicados entre 2021 y 2026, escritos
en espaiol, orientados a la ensefanza y aprendizaje de las matematicas en bachillerato, en
formato electronico de revistas especializadas en el ambito educativo e indexadas a las bases
de datos mencionadas anteriormente; tal es el caso de Revista Iberoamericana de Educacion
Matematica, Revista

Electronica de Formacion y Calidad Educativa, Revista Electronica de Ciencias de la
Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes “Episteme Koinonia” y la Revista
Interuniversitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa.Como criterios de exclusion, se
descartaron estudios duplicados, elaborados antes del 2021, en idioma diferente al espaiol,
imposibilidad de acceso, relacion de las variables métricas limitada y con enfoque distinto al
area de matematicas y bachillerato. En gran parte, las investigaciones revisadas fueron

desarrolladas por docentes del sector publico; resulta relevante, debido a que este contexto
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educativo presenta particularidades en cuanto al acceso de herramientas digitales, las cuales
pueden influir en la implementacion de estrategias de gamificacion.

Asimismo, se consultaron documentos e informacién provenientes de instituciones oficiales
como la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y Cultura y el
Ministerio de Educacion de Ecuador.

Con el proposito de contrastar las experiencias de la aplicacion de la Gamificacion en el area
de matematicas en bachillerato; se priorizo la seleccion de estudios desarrollados en paises
latinoamericanos como Ecuador y otros paises de la region, asi como Espana.

La investigacion se orientard a un enfoque de tipo mixto, con la finalidad de obtener una
comprension e integracion mas amplia sobre el tema y los resultados. La fase cualitativa: Se
sustentd en el analisis de instrumentos aplicados dentro de los distintos estudios revisados, se
incluyeron entrevistas y cuestionarios con respuestas abiertas. La informacion obtenida fue
organizada por categorias de andlisis, facilitando la comparacion de los enfoques, estrategias,
ventajas y limitaciones de la gamificacion.

La poblacion estuvo conformada por los diferentes referentes bibliograficos disponibles en los
repositorios digitales; se obtuvo un aproximado de 108 estudios relacionados con el tema de
interés. Posteriormente, tras aplicar la guia PRISMA y evaluar los criterios de inclusion y
exclusion, se seleccionaron 14 estudios como muestra.El enfoque cuantitativo permitié que se
pudieran identificar patrones a través del andlisis de las variables; de este modo, se pudieron
establecer tendencias y la posible relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico en
el area de matematicas. Los datos cuantitativos fueron organizados en tablas y representados
mediante porcentajes para facilitar su analisis e interpretacion. En cuanto a las variables de
estudio, se defini6 como variable independiente a la gamificacion, entendida como una
estrategia pedagdgica, la cual a través de la mecanica del juego e incorporacion de elementos
dindmicos buscan transformar la clase disefiada en un modelo pedagogico tradicional en
experiencias de aprendizaje mas motivadoras y evaluables. Se consider6 como variable
dependiente al aprendizaje de las matematicas expresado en indicadores como el rendimiento
académico, motivacion, razonamiento ldgico, percepcion del aprendizaje y resolucion de

problemas, mencionadas variables orientardn el proceso de analisis y comparacién de la

evidencia cientifica recopilada.
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Figura 1
Diagrama de flujo del proceso de seleccion de estudios (PRISMA)
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Nota. Elaboracion propia con base a la declaracion PRISMA 2020.
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Resultados
Mediante la aplicacion del método PRISMA, que permite realizar un proceso sistematico de
identificacion, seleccion y evaluacion de los estudios, se efectud la busqueda de los articulos
en las bases de datos previamente establecidas. Posteriormente, se eliminaron los registros que
no cumplian con los criterios de inclusion y exclusion definidos para la investigacion. Como
resultado, se seleccionaron catorce articulos cientificos que cumplieron con los criterios y
constituyeron la muestra documental para el analisis.
En la tabla 1 se presenta la caracterizacion de los estudios analizados; se consider6 el afio de
publicacion, los autores, el objetivo principal, metodologia, revista en la que fueron publicados
y base de datos utilizada para su obtencion. Los datos extrapolados a la matriz sistematica

fueron de gran utilidad, pues se pudo contrastar los distintos enfoques de los autores sobre su
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profesorado de

investigacion.
Tabla 1: Matriz analitica de los articulos cientificos seleccionados para la revision
documental
Aiio Autor Objetivo Tipo de Revista Base de
investigacion datos
2021 Identificar de qué Revista
manera puede Electrénica
aportar la de Ciencias
Gamificaciéna la dela
Gabriela Ortiz. o cenanza de Descriptiva con  Educacion,
Claudio Matematicasen  los enfoque mixto ~ Humanida Dialnet
Guevara. estudiantes de des, Artesy
bachillerato del Bellas
Colegio “Ponce Arte
Enriquez”
Ofelia Benitez. Determinar la Revista de
Sonia Granda. importancia que Experimental con Investigaci n
2022 juega la enfoque Educativay Dialnet
actualizacién del cuantitativo



matematica en la Deportiva
incorporaciéon de la “Mentor”
gamificacion en las
practicas didacticas de
bachillerato
2023 Analizar el estado del Revista
arte sobre las ventajas Tecnoldgic a
Javier e implementacion de Educativa
Cueva la gamificacién en Documental docentes SciELO
matematicas 20
2024 Validar la relevancia Dialnet
de la gamificacion en Revista
Christian i L.
ooy e el contexto educativo Electrénica
obos. Carlos i .,
) en el nivel de Documental Formaciony
Toro. Dimas  pachillerato .
Calidad
Vera.
Educativa
2024 Explorar las
caracteristicas de
experiencias Revista
educativas interuniver
gamificadas que se sitaria de
. han implementado Experimental con investigaci 6n .
Laura Rojo . . Latinde x
por organismos enfoque mixto en
competentes en la Tecno]og[a
educacién Educativa
secundaria
Analizar el uso de
Sandy la gamificacion Mejia . como estrategias
Marta educativas para la
2024 Arechua. mejora del Carmen

aprendizaje de las Roman. matematicas en
Orlando los estudiantes de Calle.

Bachillerato de la

Descriptiva Revista Google con enfoque Maestro y Acadé mixto Sociedad mico
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2025 Analizar la
intervencién
diddctica basada en la
gamificacion  como
Reinaldo estrategia
Guerrero. metodolégica para Revista
Gabriela mejorar el Iberoameri Google
Romero. Ana aprendizaje de |a Cuasi cana de Acadé
Gonzalez. funcién cuadratica en experimental Educacidn mico
Christian Jara.  octydiantes de Matematic
Carlos Carpio. primero de a
bachillerato.
2025 Alex
Gozembac Analizar la influencia
h. de la gamificacién en No
Nelva el aprendizaje de la : Revista
Shiguango. matematica en los experimental Social Latinde x
Fernando estudiantes de con en'foque Fronteriza
Marin. primer curso de mixto
Ramon Bachillerato.
Guzman.
2025 Evaluar la eficacia de
la gamificacion en el _
Leidy rendimiento Revista
Chuchuca. académico y la . UNESUM Google
Dimas Vera. motivacion de Expermlent.al con Universidad Acadé
Diego estudiantes de enfoque mixto Estatal mico
Sornoza. Bachillerato Técnico del Sur de
Unificado. Manabi
Evaluar el impacto Revista
Elizabeth
de la gamificacion Experimental Cientifica
2025 Rivera- con GeoGebraen  con enfoque Multidiscipl ~Dialnet Wilmer
el aprendizaje de cuantitativo  inaria Hurtado.
funciones lineales Arbitrada
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Dimas Vera. en estudiantes de YACHASU
primer afio de N.
bachillerato de la
Unidad
Educativa
Distrito
Metropolitano en
Santo Domingo de los
Tsachilas.

Desarrollo de una
estrategia didactica
mediada
por la gamificacion y
herramientas
digitales interactivas
ara mejorar
P . J Revista
elpensamiento ] .
. - . Experimental con Academicay
Edicson |6gico-operacional o
2025 ) . enfoque Cientifica Scopus
Popayan de los estudiantes de itat . ]
una institucion cuantitativo. Estudios y
educativa del Perspectiv as”
Departamento del
Meta.
2025 Determinar el impacto
de la gamificacion en el

Kimberl

' Y desarrollo del Revista de

Jimenez. razonamiento légico- L

. . . Investigaci on
Arthur Aguirre. matematico en Experimental con Multidicipli
Enrique estudiantes de segundo enfoque Latinde x
o . o nar
Guevara. Dyron afio de bachillerato en cuantitativo
L “Generand
Rangel‘ ciencias.
OII
Analizar el estado Documental Revista de Darwin
2025 de las con enfoque Investigaci SciELO
Ponce.
investigaciones cualitativo on en
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Yosselyn relacionadas con el Ciencias de la
Arequipa. uso de estrategias de Educacion
Andrea Ponce. ensefianza Yy recursos “

Carlos didacticos orientados Horizontes
Cherre. a superar las ”

dificultades cognitivas
y conceptuales que
afectan el desarrollo
de las competencias
matematicas en
estudiantes de
bachillerato.

Analizar la influencia

de la gamificacién
Javier Paucar.

como estrategia
Pedro .
innovadora en el
Aucancela. .
_ fortalecimiento
F.ranC|sco del  pensamiento
Figueroa. l6gico v ol Descriptiva con Revista Google
2026 Delia aprendizaje enfoque cientifica acadé
Guzman. matematico en cuantitativo Tsafiki mico
Luis estudiantes del
Mansosalb as.  Bachillerato General
Maria Unificado.
Avelga.

Nota: Elaboracion propia a partir de la revision de la literatura seleccionada para la

investigacion.
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En cuanto a la temporalidad de las publicaciones, se identifico que ocho fueron publicadas entre
el 2025 y 2026, tres del 2024, uno del 2023, uno del 2022 y uno del 2021, demostrando asi que
el contenido de la evidencia analizada es reciente. El creciente interés de la comunidad
cientifica sobre el estudio de la aplicacion de las herramientas digitales y, en concreto, la
gamificacion en el aula, responde a la necesidad de adaptar los procesos educativos a un entorno
marcado por la innovacion tecnoldgica. En este contexto, las instituciones educativas buscan
incorporar nuevas estrategias que favorezcan procesos de ensenanzaaprendizaje.

En relacion al origen geografico, los estudios analizados fueron desarrollados principalmente
en Ecuador, Peru, México y Espafia. La presencia de investigaciones provenientes tanto de
Latinoamérica como de Europa permiti¢ incorporar evidencia obtenida en distintos contextos
educativos y socioculturales, ampliando la perspectiva del analisis documental. Para Torres
(2024), la eficacia de la gamificacion depende de factores contextuales como el acceso a la
tecnologia, la formacion docente y la adaptacion cultural de las herramientas educativas.

Los articulos analizados comparten como objetivo principal determinar y evaluar el impacto
de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de bachillerato. Varios
de las investigaciones analizaron como variable independiente a la implementacion de la
gamificacion en las matematicas y como variables dependientes al rendimiento académico en
los estudiantes, la motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas. En la tabla 2 se exponen
de manera detallada las variables dependientes identificadas en los estudios de tipo
experimental, instrumento aplicado y poblacion; se identificaron estudiantes de bachillerato y
docentes.

Asimismo, siete de las investigaciones corresponden a estudios orientados hacia un enfoque
cuantitativo. Tres investigaciones de tipo documental , tres de tipo descriptivo y un estudio de
tipo no experimental. En la mayoria de los casos, la poblacion estuvo conformada por
estudiantes de primero a tercero de bachillerato, lo que permitié centrar el anélisis en un mismo
nivel educativo y facilitar la comparacion de los resultados.

En cuanto a las bases de datos, en gran parte se realizaron las busquedas en Google Académico
y Dialnet y en menor medida en Scopus; también se emplearon bases de datos como Latindex
y SciELO. Las revistas en las que fueron publicadas los estudios se encuentran indexadas a las

bases de datos antes expuestas y en gran parte estan orientadas a abordar aspectos relacionados

con la educacion.
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Tabla 2: Caracteristicas metodologicas de los estudios experimentales incluidos en la revision

documental.
Variable Numero de estudios Porcentaje

analizada
Rendimiento 7 100%
academico
Motivacion 7 100%
Razonamiento 5 71,4 %
Légico
Percepcién del 6 85,7%
aprendizaje
Resolucién de 5 71,4%
problemas

Instrumento Entrevista 2 28,6%
Cuestionario 5 71,4%
Primero de 1 14,3%
Bachillerato

0,

Poblacién Segundo de 4 57,1%

Estudiantes Bachillerato
Tercero de 2 28,6%
Bachillerato
Docentes 1 14.,3%

Nota: Elaboracion propia,con base en los siete estudios experimentales incluidos en la
investigacion documental. Los porcentajes se calcularon considerando un total de n=7 estudios.
En la totalidad, los estudios experimentales abordaron como variables dependientes el
rendimiento académico y la motivacion y, en menor medida, la resolucion de problemas.
Chavez et al. (2026) sefalan que el primer aporte de la gamificacion es la motivacion, vista no
solo como un entusiasmo momentaneo, sino como disposicion a participar, persistir y
reconocer sentido en la tarea (p. 26). La optimizacion del rendimiento académico refleja la
efectividad de la implementacion de la gamificacion en el aula. La percepcion del aprendizaje
también fue una variable que se analizé en la mayoria de los estudios. Para Cobos et al. (2026),
“la percepcion positiva del aprendizaje es crucial para la retencion del conocimiento” (p.110).

Los autores sugieren que, al proporcionar una estrategia de aprendizaje interactiva, los
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educandos fortalecen la comprension de los conceptos y, consecuentemente presentan una
mejor retencion a largo plazo. En gran medida, los autores de los estudios experimentales
emplearon como instrumento al cuestionario; principalmente, este fue aplicado a los alumnos.
En algunos de los casos, se aplico un cuestionario pregamificacion y postgamificacion, lo que
resulta conveniente, ya que facilita la interpretacion de los datos. En los cuestionarios se
abordaron interrogantes sobre la preferencia por algunas herramientas digitales, tal es el caso
de Quizizz, Kahoot, Nearpod, MathDi y Word Wall. Asimismo, se aplicaron cuestionarios de
tipo diagnostico para analizar el nivel de desempeno 16gico operacional. Los instrumentos en
gran medida fueron aplicados a estudiantes de segundo y tercero de bachillerato, ya que se
considera que son los niveles que mas dificultades presentan en la comprension de las
matematicas.

En cuanto a los docentes se refiere, se aplicO como instrumento a la entrevista: se abordaron
aspectos como la disponibilidad de recursos didacticos e infraestructura, dificultades para
emplear las herramientas digitales,percepcion sobre la efectividad de la gamificacion y la

necesidad de la capacitacion en los recursos digitales.
Discusion

Impactos positivos de la gamificacion en el aula

En general, existe un consenso sobre los beneficios que conlleva el aplicar la gamificacion en
el area de matematicas; siendo el mas significativo el fortalecimiento de las habilidades
cognitivas, entendiéndose como estas al razonamiento 1dgico abstracto, atencion y control
inhibitorio, memoria de trabajo y comprension, que como resultado mejoran el rendimiento
académico. En particular, se observaron mejoras en el razonamiento 16gico, pensamiento
critico, la capacidad de andlisis y la resolucién de problemas. Dichos beneficios resultan
relevantes, pues no solo se limitan al &mbito educativo, sino al contexto social. En el estudio
titulado “Estrategias de ensefianza de las matematicas para bachillerato general unificado
aplicando gamificacion”, los autores coinciden en que, tras la implementacion de herramientas
digitales como Genially, Quizz y Nearpod, el rendimiento académico de los educandos mejoro
en un 15,38 % con un valor p <0,01, lo que corresponde a que los resultados no son al azar.
Dicho efecto se debe a que la gamificacion correctamente planificada posee valor pedagogico;
su finalidad es motivar y guiar el aprendizaje, integra los objetivos, procesos y evaluacion. Se

diferencia del aprendizaje basado en juegos porque es una herramienta que brinda
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retroalimentacion inmediata. Esto resulta beneficioso, ya que al ofrecer pistas, insignias, retos
y niveles, los estudiantes consolidan el aprendizaje.

Ademas, mediante la retroalimentacion, el alumno recibe informacion constante sobre su
desempetio, lo que le facilita reconocer aciertos y falencias sobre su proceso de aprendizaje.
Este principio coincide con el enfoque de evaluacion estudiantil adoptado en Ecuador, el cual
entiende la evaluacién como un proceso permanente de recopilacion y analisis de evidencias
del aprendizaje, acompafiado de una retroalimentacion orientada a fortalecer tanto la ensefianza
como el aprendizaje. Los recursos visuales interactivos que poseen las diferentes herramientas
gamificativas son clave, pues facilitan la comprension de contenidos complejos. Jiménez et al.
(2025), en su investigacion “Impacto de la gamificacion en el desarrollo del razonamiento
logico-matematico en estudiantes de segundo de bachillerato en ciencias”, indican que, tras la
aplicacion de la gamificacion a 32 estudiantes de segundo de bachillerato, se observo una
mejora de 1.07 puntos en el rendimiento académico y el tiempo de resolucion de los ejercicios
se redujo de 32 a 2.33 minutos. La gamificacion reduce su efectividad cuando la evaluacion
prioriza la rapidez en la ejecucion de las actividades por encima de la comprension de los
contenidos.

Ortiz y Guevara (2021), en su articulo “Gamificacion en la ensefianza de las matematicas”,
aplicaron como instrumento la entrevista al personal docente de bachillerato de una institucion
educativa de Ecuador. Los docentes coincidieron en que la gamificacion aplicada en las
matematicas resulta ser efectiva, pues los educandos muestran mayor interés al ejecutar las
actividades de la materia; ademads, consideran que implementar mecanicas del juego en los
contenidos educativos fortalece el aprendizaje significativo y, por consiguiente, optimiza el
rendimiento académico, siempre y cuando sea planificada y se articule con la destreza y criterio
de desempeio que se quiera desarrollar.

La motivacion en los estudiantes es fundamental, pues, ademas de generar interés por aprender,
contribuye a las relaciones sociales y promueve la perseverancia, fortaleciendo asi la
colaboracion y autonomia. Yumbla et al. (2025) sugieren que este efecto se debe a que “los
estudiantes perciben autonomia al elegir rutas de aprendizaje o misiones, sienten competencia
al superar niveles de dificultad creciente y experimentan conexion social al colaborar en
equipos para resolver problemas matematicos” (p.331). Varios de los estudios analizados
indican que los estudiantes presentaron altos niveles de motivacion, mostraron disposicion y
compromiso al elaborar las actividades; si bien autores indican que la motivacién puede
disminuir con el tiempo, es fundamental establecer soluciones hibridas que integren el método

gamificativo con materiales andlogos para que la gamificacion sea sostenida.
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“La gamificacion ejerce un impacto significativo en el desarrollo del pensamiento logico y
matematico de los estudiantes, a través de la resolucion de circunstancias de organizacion de
la informacién, ecuaciones de primer grado, proporcionalidad y manejo de datos”, Cueva
(2023). El autor menciona que, dentro del contexto educativo peruano, la gamificacion es un
recurso educativo valioso y se encuentra bien encaminada. Sin embargo, para que la
gamificacion sea implementada a largo plazo, se requiere fortalecer la capacitacion docente.
Aplicaciones mas utilizadas en la gamificacion

Para que una aplicacion o herramienta digital tenga validez para el método gamificativo, debe
incorporar mecanicas y dindmicas propias de los juegos aplicadas a un propédsito educativo y
cumplir con ciertos criterios que garanticen el aprendizaje del alumno. Las aplicaciones deben
poseer objetivos claros, que le permitan reconocer al educando las metas de aprendizaje; los
niveles, progresion y adaptabilidad son tres aspectos clave que debe poseer la herramienta
digital, pues a través de estas caracteristicas el alumno y docente pueden visualizar su avance
seguin sus habilidades. El sistema de retroalimentacion y recompensa también debe estar
presente, ya que el estudiante puede visualizar las falencias y aciertos y, en caso de llegar al
objetivo deseado, obtener recompensas o insignias que refuerzan su motivacion. Las
aplicaciones con mayor uso en los estudios fueron Kahoot, GeoGebra, Quizizz, Nearpod,
MathDiy Word Wall. Para prevenir que la gamificacion se vuelva monotona, es esencial variar
las dindmicas y los instrumentos en el proceso de ensefianza. De este modo, el interés y la
motivacion del estudiante se conservan, manteniéndolo expectante frente a las actividades que
tendran lugar en cada sesion de clase.

Kahoot es una aplicacion gratuita que permite al usuario crear juegos en base a la asignatura y
contenidos que se requiera abordar; es valida para introducir nuevos conceptos, revisar y
evaluar el contenido. Cuenta con tres tipos de dindmica: quiz, survey y discusion. Esta
aplicacion es una de las mas utilizadas por docentes, ya que es facil de manejar, unicamente
requiere de conexion a internet y dispositivos electronicos, como proyectores, computadoras y
teléfonos celulares; no requiere instalacion. Los docentes consideran que Kahoot es una de las
aplicaciones que mas promueve la motivacion en el alumnado; sin embargo, al igual que las
otras herramientas digitales, sin la planificacion adecuada no garantizan gamificacion, pues
solo se usan con fines de entretenimiento.

GeoGebra, una aplicacion creada en el 2001, con su modelo tipo classroom, proporciona tanto
a alumnos como a docentes una experiencia de aprendizaje personalizada; contiene varios

recursos orientados al sentido numérico, algebra, mediciones, operaciones, geometria,
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probabilidad y estadistica. De igual manera, cuenta con varios modelos de calculadora y
permite al docente cargar las notas y visualizar el avance de cada estudiante. En su
investigacion titulada “Gamificacion con GeoGebra: un estudio sobre el aprendizaje de
funciones lineales en estudiantes de bachillerato”, Rivera et al. (2025), determin6 que, tras la
aplicacion de la herramienta digital, la motivacion de los estudiantes increment6 a un 85%; en
cuanto a interaccioén con el proceso de aprendizaje, esta aumentd a un 78% y, finalmente, el
82% de los participantes obtuvo una mejor comprension conceptual. Los autores indican que,
tras la implementacion de GeoGebra, hubo un incremento significativo en las puntuaciones
post-test respecto al pre-test; y una diferencia media de 3.2 puntos y un valor de p <0.001, lo
que respalda la efectividad de esta estrategia pedagdgica.

Quizziz, tiene una dindmica similar a Kahoot; sin embargo, esta dispone de mas elementos

interactivos que facilitan el discernimiento de conceptos abstractos, por lo que se utiliza en

mayor medida en asignaturas relacionadas con las ciencias exactas (matematica, fisica y

quimica). Cobos et al. (2025) analizaron esta herramienta y la emplearon para crear

cuestionarios interactivos que reforzaron el aprendizaje de las funciones lineales en los

estudiantes de segundo de bachillerato; como consecuencia, los alumnos mostraron un

incremento del 40% en el aspecto de motivacion y del 28% en el aspecto de participacion.

Nearpod, al igual que Genially, son aplicaciones que permiten realizar presentaciones

interactivas; estas pueden ser visualizadas de forma sincronica y asincronica, son de facil

manejo y no requieren instalacion. En su mayoria, son empleadas por los docentes para

introducir conceptos. En el caso de Nearpod, ademads de realizar presentaciones interactivas,

permite integrar mas recursos como lecciones, actividades y videos, complementando asi de

manera mas adecuada la herramienta gamificativa. Por su parte, WordWall es una aplicacion

que permite al usuario crear actividades interactivas o acceder a actividades previamente

elaboradas por otros usuarios; cuenta con una biblioteca con mas de 30 millones de actividades

en las distintas areas de educacion, es de facil acceso y dispone de mas de doce plantillas para

crear actividades.

Limitaciones sobre la implementacion de la gamificacion como estrategia pedagégica

La falta de capacitacion docente y factores contextuales como la disponibilidad tecnoldgica
fueron las barreras que més se identificaron en los estudios analizados. Un 80 % de los docentes
esta totalmente de acuerdo en aplicar estrategias de gamificacion; sin embargo, inicamente el

15 % ha recibido capacitacion sobre el uso de herramientas digitales asociadas a la mecéanica
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del juego. Otro porcentaje reconoce haber recibido capacitacion de forma general, pero que no
se han establecido pautas especificas para su aplicacion.

Los autores consideran que la falta de capacitacién docente se debe a que en los curriculos
educativos no se contempla la gamificacion como instrumento y técnica de evolucion; por tal
motivo, en la mayoria de establecimientos educativos en América Latina se aplica el método
de ensefianza tradicional ERCA (experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion) para
la ensefianza de las matematicas.

El caso contrario ocurre en paises de Europa como Espaiia; de acuerdo a Rojo (2024), el
curriculo educativo espafiol si considera como recurso clave a la gamificacion. Por
consiguiente, los educandos de este pais presentaron un mejor desempefio académico en
matematicas en relacion con los paises de América Latina, esto en relacion con evaluaciones
llevadas a cabo por el Programa para la

Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA) de la Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econdmicos.

El desconocimiento y la resistencia al cambio fueron otros de los aspectos identificados que
limitan la capacitacion docente. Si bien en la tltima década se ha venido estudiando a fondo
la gamificacion y son evidentes las ventajas que trae consigo la aplicacion de esta en el proceso
ensefianza-aprendizaje, varios docentes desconocen su fundamento pedagogico, representando
un error frecuente a la hora de querer aplicar esta metodologia. Al no comprender el objetivo
clave de la gamificacion, se confunde la motivacién con competencia; los docentes entregan
recompensas por cualquier acciéon y sin objetivo pedagogico. En consecuencia, el educando se
centra en obtener recompensas y no en comprender la clase. “La gamificacion puede incluir
desafio, pero no necesita convertir la clase en una carrera permanente” (Chavez et al., 2025, p.
28). Torres (2024) menciona que la resistencia cultural, la adaptacion cultural insuficiente y la
desigualdad socioecondomica son barreras que imposibilitan la implementacion de la
gamificacion en el contexto latinoamericano. En Ecuador y México, la gamificacion si se
encuentra contemplada en el curriculo educativo; sin embargo, la influencia de las diferencias
culturales, como la presencia de valores educativos tradicionales e idioma, como en el caso de
las comunidades indigenas, dificulta la conexion de los alumnos y la gamificacion vy,
consecuentemente, resulta menos efectivo.

Otra de las limitaciones es la falta de acceso a la tecnologia; de acuerdo con datos recientes de
la Comisiéon Econdmica para América Latina y el Caribe, aproximadamente el 77 % de los
hogares de América Latina cuentan con acceso a Internet, aunque existen diferencias

importantes entre paises, zonas urbanas y rurales y niveles de ingreso (CEPAL, 2025). Dicho
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porcentaje evidencia la persistencia de brechas asociadas al nivel socioeconémico; no todas las
familias cuentan con conectividad ni dispositivos méviles adecuados. Esta situacion representa
una de las limitaciones mas importantes para la implementacion de estrategias de gamificacion,
ya que muchas de sus actividades y plataformas requieren conectividad y el uso de dispositivos

tecnologicos para garantizar la participacion y el seguimiento del aprendizaje.

Conclusiones

Tradicionalmente, las matematicas suelen percibirse como una asignatura compleja y que
representa mayores dificultades para el estudiantado, debido a las habilidades cognitivas que
demanda y a la naturaleza abstracta de su contenido; por tal motivo, la comunidad educativa se
ha visto en la necesidad de analizar e implementar herramientas que faciliten la comprension
de contenidos abstractos y que simplifiquen la resolucion de problemas matematicos.

En virtud de lo expuesto, la gamificacion constituye una oferta innovadora y de alto valor
pedagbgico para el proceso de ensenanza-aprendizaje de las matemadticas, siempre que su
implementacion sea estructurada y se analicen las condiciones de disefio y resultado resulta
beneficiosa para el alumno, ya que, segln la bibliografia analizada, favorece el desarrollo de
las habilidades cognitivas, genera motivacion y participaciéon y mejora la percepcion del
aprendizaje en los estudiantes, lo que, consecuentemente, mejora el rendimiento académico.
En una sesion de clase tradicional, varios alumnos pueden pasar desapercibidos, pues no sienten
el incentivo de integrarse al tema que se estd presentando. La gamificacion no solo promueve
entusiasmo momentaneo, sino que, a través de la asignacion de roles y formacion de grupos, el
estudiante tiene mayor disposicion a participar, persistir y reconocer el sentido de la tarea.

Es fundamental hacer una distincion entre el aprendizaje basado en juegos, el juego serio y la
gamificacion, debido a que las primeras tienen objetivos distintos y en su mayoria estan
orientadas al entretenimiento y no presentan un propoésito pedagdgico claro. Un error frecuente
al gamificar es aplicar la misma herramienta digital (Kahoot, GeoGebra, Quizizz, Nearpod,
MathDi) de forma repetitiva; esto genera habituacion y disminuye la motivacion y el
aprendizaje. Por ello, es recomendable diversificar las herramientas gamificativas, con el fin
de generar curiosidad y conservar la motivacion y participacion activa en los estudiantes.

Cuando la gamificacion se vincula con el curriculo educativo, su efecto en el aprendizaje
aumenta, debido a que se alinea con los objetivos, destrezas, criterios de desempeno y
evaluacion de la planificacion docente. Asimismo, su integracion en el curriculo requiere que
el personal docente reciba capacitacion sobre su fundamentacion pedagdgica y metodoldgica,
ademas de garantizar la disponibilidad de recursos tecnologicos e infraestructura adecuada para
su implementacion. Estos aspectos representan algunas de las principales limitaciones para la
adopcidn de la gamificacion y constituyen diferencias relevantes entre los sistemas educativos
de América Latina y Europa.
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