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Resumen

El estudio tiene como objetivo analizar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el
aprendizaje de las matematicas en la educacion bésica. Se aplico el protocolo PRISMA para garantizar rigurosidad
metodoldgica, revisando investigaciones publicadas entre 2021 y 2025 en Scopus, Scielo y Web of Science. De 128
estudios iniciales, se seleccionaron 14 que cumplian criterios de validez empirica. Los resultados evidencian que la
gamificacion incrementa la motivacion, el rendimiento académico y la participacion estudiantil, ademéas de fomentar
habilidades cognitivas y socioemocionales. Asimismo, se constato que su eficacia depende del disefio pedagdgico y no
necesariamente del uso de tecnologias digitales. Sin embargo, persisten limitaciones en el seguimiento longitudinal de
los efectos y en la formacion docente para implementar esta metodologia. En conclusidn, la gamificacion se consolida
como una herramienta innovadora que promueve un aprendizaje significativo, activo y emocionalmente comprometido
en matematicas.

Palabras clave: Gamificacion; Aprendizaje de las matematicas; Motivacion educativa; Ensefianza activa;
Competencia matematica; Estrategias pedagogicas

Abstract

The study aims to analyze the effectiveness of gamification as a teaching strategy to strengthen mathematics learning in
basic education. The PRISMA protocol was applied to ensure methodological rigor, reviewing research published
between 2021 and 2025 in Scopus, Scielo, and Web of Science. From an initial set of 128 studies, 14 met the empirical
validity criteria. The results show that gamification increases motivation, academic performance, and student
participation, while also promoting cognitive and socio-emotional skills. Moreover, its effectiveness depends on
pedagogical design rather than the mere use of digital technologies. However, limitations persist regarding the
longitudinal monitoring of its effects and teacher training for implementation. In conclusion, gamification stands out as
an innovative tool that fosters meaningful, active, and emotionally engaging learning in mathematics.

Keywords: Gamification; Mathematics learning; Educational motivation; Active teaching; Mathematical competence;
Pedagogical strategies
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Resumo

O estudo tem como objetivo analisar a eficacia da gamificacdo como estratégia didatica para fortalecer a aprendizagem
da matematica na educacdo basica. Aplicou-se o protocolo PRISMA para garantir rigor metodoldgico, revisando
pesquisas publicadas entre 2021 e 2025 nas bases Scopus, Scielo e Web of Science. De um total inicial de 128 estudos,
14 atenderam aos critérios de validade empirica. Os resultados evidenciam que a gamificagdo aumenta a motivagéo, o
desempenho académico e a participacdo dos estudantes, além de promover habilidades cognitivas e socioemocionais.
Verificou-se ainda que sua eficacia depende do design pedagdgico e ndo necessariamente do uso de tecnologias digitais.
No entanto, persistem limitagfes quanto ao acompanhamento longitudinal dos efeitos e a formagao docente para sua
implementacdo. Conclui-se que a gamificacdo se consolida como uma ferramenta inovadora que promove uma
aprendizagem significativa, ativa e emocionalmente envolvente em matematica.

Palavras-chave: Gamificacdo; Aprendizagem da matematica; Motivacdo educacional; Ensino ativo; Competéncia
matematica; Estratégias pedagogicas

INTRODUCCION

La gamificacion es una de las técnicas emergentes con mas proyeccion en el siglo XXI, donde las
clases buscan incorporar elementos de juego (desafios, recompensas, niveles, insignias, retroalimentacion
inmediata...) para lograr la participacion afectiva del estudiante y su comprension de la materia (Yan, 2023).
Por otro lado, Guisvert y Lima (2022) indican que esta metodologia trasciende las actividades ludicas, ya
que lo que la caracteriza es que lleva a la reflexion, la creatividad y aprender haciendo, tan esenciales para

el desarrollo integral del educando.

En la actualidad, los docentes enfrentan descomunales retos ante los métodos nuevos de aprendizaje
y ensefianza en una sociedad interactiva, tecnoldgica, inmediata (Flores y Meléndez, 2024). En ese sentido,
la gamificacion propone una manera distinta de convertir el ambiente de ensefianza de un aula y de poner al
estudiante en el centro del proceso educativo; es un método para mejorar el desarrollo de aprendizaje
utilizando la creatividad y la l6gica para potenciar habilidades emocionales y sociales (Guevara et al., 2023).
Sin embargo, hay una mayor probabilidad de lograr los resultados deseados con docentes adecuadamente
planificados, dotados de recursos y capacitados para el uso de la gamificacion en la educacion (Cangalaya
etal., 2022).

A pesar de los avances tedricos y tecnologicos, en la educacion bésica aln existe un problema
recurrente: el bajo desarrollo de competencias matematicas (Condor et al., 2025). En muchas aulas prevalece
una practica pedagogica tradicional, donde el docente es la figura principal y los estudiantes son entes
pasivos, con escaso uso de metodologias activas (Diaz et al., 2023). Esta situacion influye en el interés y la
motivacion del estudiante, con dificultades para resolver problemas, razonar y pensar criticamente. A ello
se suman factores estructurales, como la falta de recursos tecnoldgicos, la ausencia de estrategias ludicas y
la desigualdad de acceso educativo, que amplian las diferencias de aprendizaje entre estudiantes de distintos

contextos socioeconomicos y geograficos (Palacios y Cimas, 2024).
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A nivel global, la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2023) alerta de que América Latina y el Caribe se estdn estancando en sus resultados de
aprendizaje, especialmente en Matematicas. Las pruebas PISA 2022 muestran que mas del 50 % de los
estudiantes de la zona no logran alcanzar los estandares basicos, lo que refleja un problema estructural que
supera la carencia de recursos materiales y tiene que ver con las estrategias pedagdgicas utilizadas. La
enseflanza continla siendo memoristica y descontextualizada, lo que impide desarrollar el razonamiento

I6gico y reflexivo (Humpiri et al., 2024).

A nivel nacional, el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU, 2023) comunicd que el pais
retrocedid nueve puntos en Matematicas en comparacion con la prueba PISA 2018. Esta caida,
estadisticamente significativa, evidencia la necesidad de cambiar las practicas pedagogicas y fortalecer la
formacion docente. Si bien los resultados de Per se mantienen en el tercio superior de paises en la region,
aun existe una diferencia significativa entre los objetivos que se anticipa que alcancen los estudiantes y lo
que efectivamente logran. Y ello exige metodologias capaces de transmitir no solo conocimientos, sino de

fomentar la curiosidad y el interés de ellos por la materia (Serrano et al., 2023).

A nivel regional, los datos del MINEDU (2024) en Cajamarca indican que solo el 11.3 % de
estudiantes de secundaria logré ubicarse en el nivel satisfactorio en Matematica. Esta informacién muestra
una competencia minima y prueba la necesidad de encontrar formas novedosas de generar un aprendizaje
significativo. Por otra parte, en areas rurales como Cutervo, la falta de capacitacion docente, el acceso a la
tecnologia y materiales educativos actualizados agravan el problema, produciendo un circulo vicioso de
desigualdad educativa que obstaculiza el desarrollo integral de los educandos. Ante ello, la gamificacion
como propuesta de solucion que involucra emocion y aprendizaje logra que las actividades y escenarios

gamificados mejoren la motivacion, la atencion y el rendimiento académico (Jaramillo et al., 2024).

En estudios internacionales, Fuentes et al. (2023) y Moreira et al. (2024) encontraron que elementos
como las recompensas, los desafios, la retroalimentacion inmediata y los puntos mantienen al estudiante
motivado y lo atraen al aprendizaje. Ademas, Moral et al. (2022) encontraron que la tecnologia digital con
elementos de juego ayuda en el aprendizaje visual y fomenta un pensamiento mas creativo y analitico en el

estudio de la geometria.

En Latinoamerica, por ejemplo, Boom et al. (2024) hallaron que integrar la gamificacion con el
aprendizaje basado en problemas optimiza la habilidad para resolver problemas y el rendimiento académico
en comparacion con los métodos tradicionales. Asimismo, Ortiz et al. (2025) demostraron en Ecuador que
los sistemas de clasificacion digital y recompensas refuerzan la autoeficacia y la motivacién en estudiantes
universitarios de ingenieria. Por otro lado, Lozano et al. (2023) crearon una app movil gamificada para

aprender nociones y estructuras matematicas que mejord la motivacion y la retencion del aprendizaje.
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En el caso peruano, Guisvert y Lima (2022) hicieron una revision bibliogréafica donde se evidencia
que la gamificacion ayuda a aprender matematicas en la educacion basica de manera divertida y significativa.
Esta mirada no es una moda, es transformar las maneras de ensefiar y de utilizar las formas bésicas para
masificar la educacion de los educandos (Cueva, 2023). En ese sentido, Holguin et al. (2022) hallaron que
las plataformas interactivas y los videojuegos educativos mejoran la motivacion y el rendimiento del

aprendizaje en tiempos de aprendizaje a distancia.

A pesar de que hay cada vez més estudios sobre gamificacion para aprender matematicas, falta
investigacion que resuma la evidencia méas reciente (2021-2025) desde una perspectiva comparativa en
América Latina y Perd. La mayoria de los estudios internacionales se enfocan en niveles universitarios y
contextos tecnologicamente avanzados, excluyendo las experiencias locales de educacion basica y las
realidades rurales del pais. Esta revision busca abordar esa laguna, sintetizando la evidencia disponible y

proponiendo futuras lineas de investigacion contextualizadas.

La gamificacion se apoya en el constructivismo, donde aprender es hacer. Desde esta mirada, la teoria
del aprendizaje consiste en interactuar con el mundo y con los otros para construir significados; esto se logra
mejor si el estudiante estd comprometido emocionalmente (Armijos et al, 2025). En este sentido, la
gamificacion se relaciona con la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, ya que ayuda a crear y unir

nuevas ideas con las que ya se tienen, mediante el desafio, la curiosidad y la motivacion (Villamar, 2024).

Gamificar no es hacer mas divertidas las clases, sino que el aprendizaje gamificado puede desarrollar
varios aspectos cognitivos, socioemocionales y sociales. Con una planificacion acertada de la gamificacion,
se promueven habilidades como la perseverancia, el compromiso cooperativo y la autorregulacion. Estas
capacidades son la base del aprendizaje autbnomo (Garcia y Martin, 2021). Por otro lado, Ruiz y Terrones
(2023) sefialan que el juego es una estrategia para manipular habilidades con el objetivo de estimular la

reflexion, comprension matematica y el pensamiento critico.

En ese contexto, esta revision sistematica tiene como objetivo dar una respuesta a la siguiente
interrogante de investigacion: ¢De qué manera la gamificacion impacta en los conocimientos matematicos
en la educacion basica, considerando los elementos utilizados, los efectos en el desempefio académico y el

interés de los estudiantes, y las caracteristicas metodologicas predominantes en los estudios evaluados?

En cuanto a esta pregunta, el proposito de la revision es analizar la evidencia cientifica de la
efectividad de la gamificacion como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de las matematicas en
educacion basica. Ademas, conocer las principales formas de uso, el efecto en el rendimiento académico y
la motivacion, y las tendencias metodoldgicas de las investigaciones halladas entre el afio 2021 y 2025.
Finalmente, el articulo se estructura en cinco secciones: introduccién, metodologia de revision sistematica

(protocolo PRISMA), resultados, discusion y conclusiones.
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METODOLOGIA

Para asegurar la exactitud, la coherencia y la validez cientifica en todas las fases de esta revision
sistematica, se siguio el protocolo PRISMA. Esto permitid estructurar la busqueda, seleccion y valoracion
de estudios de forma transparente y reproducible; con lo cual se intent6 sintetizar la evidencia mas reciente
sobre el uso de la gamificacion como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de competencias
matematicas en educacion basica, tomando investigaciones entre 2021 y 2025 para poner al dia las Ultimas

aportaciones que mejor representaran la préctica educativa actual.

Se consultaron tres bases de datos cientificas de alto impacto y fiabilidad: Web of Science (WoS),
Scielo y Scopus. Estas fuentes se eligieron por contener literatura cientifica, estudios revisados por pares, lo
que proporciond credibilidad a los resultados; en la primera blsqueda se encontraron 128 articulos. Se usaron
como términos de busqueda "gamification”, "gamificacion", "estrategia didactica", "aprendizaje de las
matematicas" y los operadores booleanos AND, OR y NOT. Se llevo a cabo la busqueda en documentos en

espafiol e inglés para ampliar la perspectiva tedrica y empirica del estudio.

Luego, se aplicaron criterios de inclusion y exclusion. Se retuvieron solo aquellos articulos que
trataran sobre gamificacion en contextos de la instruccion matemaética en la educacion basica y que
mostraran resultados empiricos comprobables. En cambio, se excluyeron los trabajos puramente teoricos,
repetidos o sin evidencia experimental/de campo. De los estudios inicialmente identificados, 48 eran de la
base de datos Scopus, 41 de Scielo y 39 de Web of Science. Después de la limpieza, revisando titulos,
abstracts y adecuacién tematica, se eliminaron 85 articulos que no cumplieron con los criterios. Ademas, 5
nuevos documentos fueron afiadidos posteriormente, por demostrar contribuir al marco teérico de la

investigacion.

En la etapa final de seleccidn se eligieron 20 articulos, pero 6 se eliminaron por falta de claridad
metodoldgica o poca evidencia empirica, y 4 se eliminaron después de la lectura critica del texto completo.
Finalmente, se incluyeron cuatro nuevos articulos que, por su importancia conceptual y empirica,
enriquecieron la comprension del fendbmeno estudiado. La muestra final quedé conformada por 14 articulos:
8 de Scopus, 4 de Scielo y 2 de Web of Science. Dichos documentos fueron la fuente de analisis y sirvieron
de evidencia para juzgar la efectividad de la gamificacion como método educativo para perfeccionar las
destrezas matematicas de los estudiantes. De este modo, se asegurd la calidad de la informacion recogida y
permitid conocer desde la mirada critica y reflexiva como las estrategias gamificadas influyen en la

motivacién y el aprendizaje de ellos en el aula.



Henry Jaoquin Machaca Saromo y Janet Vilcapoma Sandoval
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Figura 1. Diagrama de flujo segun Primas
DESARROLLO Y DISCUSION

La revision sistematica identifico tendencias, enfoques metodoldgicos y evidencia empirica sobre el
uso de la gamificacion para ensefiar matematicas. Después de la busqueda, filtrado y seleccién, se analizaron
14 articulos cientificos de las bases de datos Scielo, Web of Science y Scopus, de entre el afio 2021 y 2025.
Estos estudios abarcaron niveles educativos variados, desde primaria hasta secundaria, utilizando estrategias
gamificadas digitales y analégicas, las cuales coincidieron en que mejoraron la motivacién, implicacion y

rendimiento escolar de los estudiantes.

850000
" Soelo

8\Web of Soence

Figura 2. Distribucion de articulos segln base de datos (2021-2025)

La Figura 2 muestra que la mayor cantidad de articulos se indexan en Scopus (57%), seguido de
Scielo (29%) y Web of Science (14%). Esto demuestra que Scopus se ha convertido en una referencia para

publicar estudios de gamificacion y ensefianza de las matematicas por su alcance global y revision por pares.
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Figura 3. Enfoques metodoldgicos de los estudios analizados

En la Figura 3 se puede apreciar la dispersion de los abordajes metodoldgicos de los catorce estudios
revisados. La mayoria de los disefios son cuantitativos cuasiexperimentales y experimentales (6 estudios)
que midieron de forma objetiva cobmo la gamificacion afecta el rendimiento académico, la motivacion y el
pensamiento critico. También, 4 estudios mixtos usaron métodos cuantitativos y cualitativos para investigar
de manera detallada el impacto educativo de la gamificacion en los resultados y percepciones. Por el otro,
3 estudios cualitativos usaron revisiones documentales, estudios descriptivos o investigacion-accién para

examinar experiencias y buenas practicas docentes.

Finalmente, la revision sistematica de la literatura proporciond una sintesis tedrica de cémo el campo
ha evolucionado en los Gltimos afios. Estos hallazgos muestran que la investigacion sobre gamificacion en
la ensefianza de las matematicas esta creciendo de manera empirica. Predominan los disefios experimentales,
pero cada vez mas se combinan métodos que utilizan medidas objetivas con variables emocionales,

motivacionales y contextuales.

N

Frecuencia
N 2O :‘

Figura 4. Elementos gamificados mas utilizados en los estudios
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En la Figura 4, se ilustran los elementos gamificados mas comunes en las experiencias formativas
analizadas. Los puntos y las recompensas virtuales son los que méas destacan en todos los estudios, ya que
son un potente motivador extrinseco y mantienen al estudiante en estado de alerta. En segundo lugar, las
insignias (10 menciones) y los niveles visuales de progreso (8 menciones) se erigen como refuerzos de

avance y logro personal.

También es frecuente la retroalimentacion inmediata (9 casos) y las tablas de posiciones (6 casos),
que estimulan la competencia positiva y el aprendizaje autorregulado. En definitiva, estos materiales
enriquecen el proceso de aprendizaje y fomentan habilidades como la perseverancia, la colaboracion y la

autorreflexion, tan necesarias en la ensefianza de las matematicas.
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Tabla 1. Resultados de los estudios seleccionados

N° Autor, afno Base de datos Resultados

1 Guevara et al. (2023) Scielo Elaborar Calesca Mat gener6 curiosidad, motivacion y participacion. Se superaron dificultades de
comprension lectora y de resta con reagrupacion por medio del juego.

2 Fuentes et al. (2023) Scopus Mejoras significativas en rendimiento (de 4.1 a 5.3), aumento de motivacion y emociones positivas;
correlacion alta entre motivacion y rendimiento (r = 0.661; p < 0.01).

3 Moreira et al. (2024) Scopus Las estrategias gamificadas (puntos/recompensas, narrativas/personajes, desafios/competiciones,
progresion/niveles y retroalimentacion inmediata) incrementan motivacion, participacion y rendimiento en
matematicas.

4 Moral et al. (2022) Scopus Mejora del rendimiento (de 50% suspensos a 100% aprobados), alta motivacion y participacién de todo el
grupo; >80% report6 emociones positivas; mayor cohesion grupal.

5 Rincén et al. (2023) Scopus Disminucion de ansiedad (p=0.014), aumento de disfrute (p=0.002) y mejora en atencion y resiliencia
estudiantil.

6 Ester et al. (2025) Scopus El grupo de ensayo tuvo un mejoramiento significativo en calculo (p=.01) y en solucién de problemas
(p=.02).

7 Boom et al. (2024) WoS Mejora del promedio (3.2 a 3.8), reduccion de reprobacion y alta aceptacion del uso de Genially y PBL.

8 Ortiz et al. Scopus Efecto grande en rendimiento (d=0.84, p<.001). No se observaron cambios en motivacion autbnoma.

(2025)
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N° Autor, ano

Base de datos

Resultados

9 Chen et al. (2023)

10 Guisverty Lima (2022)

11 Egoavil y Davila (2023)

12 Holguin et al. (2022)

13 Cueva (2023)

14 Ruiz y Terrones (2023)

WoS

Scielo

Scopus

Scopus

Scielo

Scielo

Mayor rendimiento en grupo gamificado (ganancia 25.31 vs 18.06). No hubo mediacion por motivacion.

La gamificacion mejora la formacion matematica, motiva el aprendizaje autbnomo y didéctico, y promueve
la interaccion profesor-estudiante dentro de ambientes ludicos.

Uso de Kahoot, Mentimeter y Miro aumento rendimiento en 12.3% y mejoro la retroalimentacion docente.

Incremento significativo en demanda cognitiva y pensamiento reflexivo tras gamificacion mixta.

Se observa creciente interés docente y actitud positiva estudiantil; beneficios frecuentes: mayor
participacion, motivacion y crecimiento de habilidades que mejoran el rendimiento.

Incremento del pensamiento critico (de 20% a 46% en nivel alto, p<0.001)

134

Volumen 6. No. 14 / Enero — Marzo 2026

Tribunal. Revista en Ciencias de la Educacidn y Ciencias Juridicas



Gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje matematico en educacion basica

La mayoria de los estudios presentan enfoques cuantitativos cuasiexperimentales, en los que se
midieron las mejoras en el rendimiento matematico antes y después de estrategias gamificadas. Algunos
usaron metodos cualitativos para observar la motivacion, la interaccion social o la percepcion de los
estudiantes. Otros hicieron revisiones de literatura o estudios de caso que describen buenas préacticas
educativas. En términos geogréaficos, Perd, Colombia, México y Ecuador acapararon la mayor parte de las
publicaciones latinoamericanas, y Espafia y Chile generaron estudios de referencia sobre la integracion de
herramientas tecnoldgicas como Kahoot, Classcraft o Genially en ambientes escolares.

En los estudios analizados se encontraron patrones similares en el uso de los elementos gamificados.
Los puntos y recompensas digitales fueron los mas explotados, seguidos de las insignias, los niveles visuales
de avance y las tablas de posiciones. Estas interacciones desarrollaron en los estudiantes la autorregulacion,
el trabajo cooperativo y la perseverancia. También destacaron los problemas y ejercicios matematicos

contextualizados en la vida real, que les ayudaron a resolver problemas con mayor profundidad.

En contextos rurales o con limitaciones tecnoldgicas, la gamificacion se implementd de manera
analdgica con tarjetas, fichas o juegos de aula, logrando resultados similares en motivacion y aprendizaje
conceptual. Estos datos muestran que la gamificacion no necesita de la herramienta tecnoldgica, sino del
disefio pedagogico. Los datos cuantitativos mostraron que después de las intervenciones gamificadas las
calificaciones aumentaron entre un 12 % y un 25 %. Ademas, la ansiedad matematica disminuyo y la
participacion en clase aumentd. Los estudiantes se volvieron mas dispuestos a tomar riesgos, a colaborar, a

analizar sus errores, desarrollando habilidades de pensamiento critico y autonomia en el aprendizaje.

No obstante, también se encontraron deficiencias en la metodologia. Pese a que la mayoria de las
investigaciones emplean herramientas digitales, como Kahoot, ClassDojo 0 Quizizz, pocas abordan el asunto
de como sostener los efectos motivacionales en el largo plazo. Pocos estudios estan realizando un
seguimiento a largo plazo para comprobar si los resultados se mantienen. Es también patente la escasez de
estudios sobre la capacitacion de los docentes, que resulta crucial para garantizar que las experiencias

gamificadas sean efectivas y coherentes.

En general, la evidencia cientifica respalda que la gamificacion es una estrategia didactica que
fomenta una actitud positiva hacia las matematicas y mejora el proceso de aprendizaje. Ademas, pueden
desarrollar habilidades como la creatividad, la colaboracion, la resolucion de problemas o la perseverancia

si estan bien disefiadas y contextualizadas en el mundo del estudiante.
Discusion
La revision sistematica indica que la gamificacion ayuda a un aprendizaje duradero, tanto en entornos

virtuales como presenciales, cambiando la ensefianza tradicional por una que es autodirigida, emocional y

participativa. Los datos de los catorce estudios analizados muestran que la gamificacion ayuda a mejorar el
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rendimiento académico, pero también cambia la forma en que los estudiantes interactdan con el

conocimiento, de consumidores a participantes activos en su aprendizaje.

Ademas, la incorporacion de elementos ludicos (desafios, recompensas, retroalimentacion inmediata,
etc.) refuerza la comunicacion y la comprension entre profesor y estudiante, creando un ambiente de
aprendizaje agradable y emocionalmente positivo (Guisvert y Lima, 2022). Estos hallazgos respaldan la
teoria de Ausubel del aprendizaje significativo, que destaca la conexion afectiva para interiorizar el

aprendizaje.

Un resultado comun en la literatura es que la gamificacion produce un efecto motivacional a largo
plazo. Estudios como los de Fuentes et al. (2023), Moreira et al. (2024) o Moral et al. (2022) hallaron mejoras
estadisticamente significativas en la motivacion y el rendimiento, ya que el juego despierta el interées

extrinseco e intrinseco y, por ende, el aprendizaje es mas perdurable.

Ademas, la gamificacion refuerza habilidades socioemocionales y cognitivas. Ruiz y Terrones (2023)
encontraron mejoras en el pensamiento critico y la autorregulacion, y Holguin et al. (2022) mostraron mayor
demanda cognitiva y reflexion metacognitiva. Todo esto nos indica que la gamificacion es mas que un juego;
crea en el educando habilidades colaborativas, perseverantes y resilientes para la vida académica y personal.
Sin embargo, la sostenibilidad de los resultados gamificados ain enfrenta obsticulos. Muchas de las
investigaciones utilizan intervenciones de corta duracion y no tienen un seguimiento longitudinal para
establecer si la motivacién y el rendimiento se mantienen en el tiempo. Esta restriccion representa una linea
de investigacion prioritaria para el futuro, pues comprender el efecto a largo plazo posibilitaria que se

disefien programas educativos mas eficaces y duraderos.

Otra limitacién encontrada es la falta de capacitacion de los docentes en el disefio y manejo de
ambientes gamificados. Aunque la motivacion del estudiante es un tema muy estudiado, poco se investiga
sobre el rol del profesor como mediador del juego pedagdgico. La falta de habilidades digitales o estrategias
reflexivas puede llegar a limitar el potencial de la gamificacion, sobre todo en entornos rurales o de baja

conectividad.

En esa linea, es necesario integrar la gamificacion en los planes de formacion inicial y continua de
docentes, desarrollando habilidades para crear actividades inclusivas, contextualizadas y sostenibles. Como
plantean Cueva (2023) y Guevara et al. (2023), el potencial de la gamificacion viene mas de la creatividad
y planificacion pedagogica que de los recursos tecnologicos que se tengan a disposicion.

Asimismo, la sostenibilidad de la gamificacion en distintos contextos rurales, urbanos y de bajos
recursos requiere adaptaciones flexibles y enfoques hibridos. En las zonas rurales, la gamificacién con
tarjetas, fichas o retos en persona puede dar resultados parecidos a los de los entornos digitales, siempre que
haya una intencion educativa clara y coherente. En los ambientes urbanos se trata de prevenir la saturacion

tecnoldgica y preservar el sentido humano del aprendizaje, la competencia y la cooperacion.
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Finalmente, en comparacion con la literatura internacional, hay semejanzas. Estudios en Colombia
(Boom et al., 2024), Ecuador (Ortiz et al., 2025) y Mexico (Lozano et al., 2023) evidencian que la
gamificacion favorece la resolucién de problemas y la retencidn de conocimientos; Espafia y Chile destacan
por emplear plataformas como Kahoot, Genially y Classcraft. Pero las brechas tecnoldgicas y de equidad
educativa en América Latina impiden consolidar estos avances, y se requieren politicas educativas para
fortalecer la infraestructura digital, capacitar a los docentes y evaluar continuamente las innovaciones

pedagogicas.

Desde la evidencia analizada, se derivan recomendaciones practicas para docentes y responsables de
politicas educativas. En el campo de la educacién, los maestros deberian crear actividades gamificadas
contextualizadas en la realidad sociocultural de sus estudiantes, donde prevalezca la colaboracion, la
reflexion y aprender sobre la competencia. Asimismo, incorporar la retroalimentacion inmediata y el

refuerzo positivo como maneras de reforzar la motivacion intrinseca y el compromiso afectivo con la tarea.

Ademas, ir midiendo los resultados de la gamificacion, ajustando las estrategias a cémo el
estudiantado se siente emocional, cognitiva y socialmente. Para los politicos educativos: incorporar la
capacitacion en gamificacién y metodologias activas en los programas de desarrollo profesional docente y
fomentar proyectos piloto sostenibles con seguimiento longitudinal para medir su impacto a largo plazo.
Finalmente, promover la inversidn tecnoldgica equitativa entre zonas rurales y urbanas, garantizar una

innovacion pedagdgica gamificada, inclusiva, accesible y sostenible en diversos contextos.
CONCLUSIONES

Los estudios analizados muestran que la gamificacién en las clases de matematicas de educacion
basica refuerza la motivaciéon e interés de los estudiantes, modificando la imagen que tienen de las
matematicas y generando en ellos disposiciones mas positivas, activas y participativas. Los retos, las
recompensas y la retroalimentacion inmediata despiertan la motivacion extrinseca, pero también la

intrinseca: las matematicas ya no son una obligacion, sino un juego.

Ademas, la gamificacion hace participe al estudiante en el proceso de aprendizaje, desarrollando el
pensamiento critico, la reflexion constructiva y la curiosidad cientifica. De esta manera, el aula de
matematicas se convierte en un espacio vivo y sentimental en donde aprender no es una obligacion, sino un
placer. Por otro lado, la gamificacion no es una tecnologia, es un disefio pedagdgico, una intencion, donde
las estrategias analdgicas y digitales pueden funcionar si se planifican con coherencia, intencionalidad y con
el estudiante en el centro. De este modo, la gamificacion refuerza el desarrollo no solo de habilidades
matematicas, sino también socioemocionales y cognitivas como la perseverancia, la colaboracion y la

autorregulacion.

Pero la literatura revisada evidencia que aln quedan interrogantes por resolver; la mayoria de los

estudios se quedan en el efecto a corto plazo, sin llegar a establecer la sostenibilidad de la gamificacion en
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el tiempo o en distintos contextos (rurales, urbanos, tecnoldgicos). Aun existen diferencias en la formacion
del profesorado que impiden la aplicacién constante de estas estrategias, donde se debe fomentar la
formacion continua de profesores en el disefio de experiencias gamificadas, en el uso consciente de la
tecnologia y en la medicion de su impacto en el aprendizaje. Ademas, seria interesante desarrollar estudios
longitudinales que analicen la sostenibilidad de los efectos motivacionales y cognitivos a lo largo de los afios

escolares y su moldeabilidad en contextos con diferentes recursos.

Finalmente, las politicas educativas deberian generar lineas de accion para fomentar la innovacion
pedagogica a través de la gamificacion, proporcionando apoyo, recursos y espacios para la experimentacion
de los profesores, donde en la practica pueden comenzar con incipientes proyectos gamificados, ir
incorporando mecanicas de juego al curriculo y ver qué sucede. Si se logra esta mirada, la gamificacién sera
una estrategia sostenible, inclusiva y revolucionaria de las matematicas, volviéndolas humanas, creativas y

enfocadas en el aprendizaje.
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