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Resumen

La gamificacion para la enseflanza de las matematicas se ha consolidado como un
recurso fundamental y de gran apoyo para los docentes en la actualidad. La
incorporacién de mecanismos y dindmicas propias de los juegos en contextos
educativos ha permitido enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, facilitando
la creacién de ambientes motivadores, interactivos y colaborativos que favorecen la
participacion activa de los estudiantes. Esta estrategia promueve el logro de un
aprendizaje significativo, lo que repercute directamente en un mejor rendimiento
académico. En este sentido, la investigacion se desarrollé bajo el método inductivo,
enmarcada dentro del paradigma humanista, con un enfoque cualitativo y tipo
interpretativo, y utilizando un disefio narrativo de tdpico. Su finalidad principal fue
identificar como la gamificaciéon puede aportar efectivamente a la ensefianza de las
matematicas. Como resultado relevante, se identificaron aspectos clave como la
aplicacién de la gamificacién en la asignatura de matematicas, su utilidad durante los
periodos de pandemia, y la recopilaciony analisis de resultados obtenidos en diversas
investigaciones relacionadas con la tematica. Estos hallazgos evidencian que la
gamificacion no solo contribuye a mejorar la comprension de contenidos
matematicos, sino que también favorece la motivacion y el interés del alumnado. En
conclusién, se plantea que la implementacién de la gamificacion como estrategia
pedagogica en las clases de matematicas es necesaria y oportuna, ya que permite
transformar el entorno tradicional de ensefianza en uno mas dindmico, atractivo y
significativo, generando asi un mayor compromiso y entusiasmo por parte de los
estudiantes hacia la asignatura.

Palabras clave: Gamificacion, Matematicas, Aprendizaje significativo, Educacién
inclusiva

Abstract

Gamification for teaching mathematics has established itself as a fundamental and
highly supportive resource for teachers today. The incorporation of game-like
mechanisms and dynamics in educational contexts has enriched the teaching-
learning process, facilitating the creation of motivating, interactive, and collaborative
environments that foster active student participation. This strategy promotes
meaningful learning, which directly impacts improved academic performance. In this
regard, the research was conducted using the inductive method, framed within the
humanistic paradigm, with a qualitative and interpretive approach, and utilizing a
topical narrative design. Its main objective was to identify how gamification can
effectively contribute to the teaching of mathematics. Key outcomes were identified,
such as the application of gamification in mathematics, its usefulness during
pandemic periods, and the compilation and analysis of results obtained from various
research projects related to the topic. These findings demonstrate that gamification
not only contributes to improving the understanding of mathematical content but also
fosters student motivation and interest. In conclusion, the implementation of
gamification as a pedagogical strategy in mathematics classes is necessary and
timely, as it transforms the traditional teaching environment into a more dynamic,
engaging, and meaningful one, thereby generating greater student engagement and
enthusiasm for the subject.

Keywords: Gamification, Mathematics, Meaningful Learning, Inclusive Education
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1. INTRODUCCION

La incorporacién de elementos propios de los juegos en entornos educativos
ha revolucionado la manera en que se aborda el proceso de ensenanza-
aprendizaje, facilitando ambientes que fomentan tanto la motivacion
intrinseca como la colaboracion activa entre los estudiantes. Esta estrategia
ha permitido que el aprendizaje se torne significativo, es decir, que los
estudiantes no solo adquieran conocimientos de forma mecanica, sino que los
integren y apliquen con sentido en diferentes contextos, lo cual se traduce en
un mejor desempeino académico y en una mayor disposicion para afrontar
retos educativos futuros. En este sentido, el presente trabajo tiene como
propdsito analizar la influencia de la gamificacidon en la ensefianza de las
matematicas, una disciplina que histéricamente ha presentado desafios en
términos de motivacion y comprension para los estudiantes.

Considerando lo anterior, la gamificacibn emerge como una técnica
pedagdgica de gran valor, cuya efectividad se evidencia a través de tres
aspectos fundamentales: primero, su aplicacion especifica en la asignatura
de matematicas, donde facilita la comprension de conceptos abstractos
mediante la interaccién ludica; segundo, su implementacién durante la
pandemia, un periodo critico que exigi6é innovaciones rapidas para garantizar
la continuidad educativa; y tercero, la revision y analisis de investigaciones
recientes que abordan los beneficios y retos de esta metodologia en diversos
contextos educativos (Revelo Sanchez et al., 2018).

La gamificacion se define como un recurso metodoldgico que traslada las
dindmicas propias de los juegos al ambito educativo y profesional, con el fin
de optimizar resultados en los procesos formativos. Esta transferencia busca,
entre otras cosas, facilitar la asimilacién de conocimientos complejos, mejorar
habilidades especificas y fomentar conductas positivas mediante
recompensas y sistemas de incentivos concretos (Garcia-Casaus et al., 2021;
Diaz-Cruzado & Tryano-Rodriguez, 2013). En esta misma linea, su aplicacion
se perfila como una herramienta oportuna para aumentar la motivaciony la
participacién activa de los estudiantes, aspectos clave para la consolidacion
del aprendizaje significativo. De hecho, su uso promueve elementos
esenciales en el contexto escolar, tales como la fidelizacion hacia el contenido,
el esfuerzo sostenido y la cooperacidon entre pares, contribuyendo a un
ambiente educativo mas dinamico y efectivo (Hernandez-Mite & Mayorga-
Alban, 2022).

En el marco del sistema educativo, la gamificacion puede constituir una
experiencia inmersiva que genera en los estudiantes un nivel profundo de
compromiso y dedicacidon, superando la mera diversion y llegando a
involucrarlos cognitivamente en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, es
importante destacar que gamificar implica una complejidad mayor que la
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simple introduccidn de un juego en el aula; requiere una reflexién meticulosa
acerca de los objetivos educativos que se desean alcanzar, asi como la
definicion clara de las reglas y parametros que regiran la dindmica
gamificada. Por esta razén, llevar a cabo un proyecto de gamificacién
demanda una planificacién cuidadosa y estratégica, y puede enfrentar
resistencias o desafios en su implementacion, especialmente en contextos
donde la innovacién pedagdgica no esta plenamente consolidada (Quiroz-
Pefia et al., 2022).

Tal como se ha constatado en diversos estudios, la gamificacidon ha aportado
significativamente al mejoramiento de la ensefianza, posicionandose como
una estrategia pedagdgica que estimula el interés y la motivacion del
estudiante, elementos cruciales para su progreso académico (Castillo-Mora et
al., 2022). Este articulo se desarrolla bajo un método inductivo, enmarcado
en el paradigma humanista, con un enfoque cualitativo interpretativo y un
disefio narrativo tematico. La informaciéon que sustenta este analisis fue
obtenida a través de una rigurosa revision documental en bases de datos
especializadas, garantizando la validez y actualidad de las fuentes
consultadas.

De esta manera, se evidencia que la gamificacion no solo es una tendencia
educativa, sino una metodologia respaldada por investigaciones y practicas
pedagdgicas que promueven la transformacion positiva en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, especialmente en disciplinas como las matematicas,
donde el reto por motivar y lograr comprensién profunda es permanente
(Pedro Saltos, 2024).

2. METODOLOGIA

El presente estudio se enmarca dentro de un enfoque cualitativo
interpretativo, con un disefio narrativo de topico, utilizando el método
inductivo para analizar la contribucién de la gamificacidn en la ensefianza de
las matematicas (Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano, 2023). La
investigaciéon se fundamentd en una revisidn exhaustiva de literatura
académica proveniente de bases de datos especializadas, incluyendo estudios
tedricos y empiricos relacionados con la aplicacion de técnicas gamificadas en
diferentes niveles educativos, desde primaria hasta educacion superior.

Se analizaron especificamente los procesos de gamificacion implementados
en contextos educativos para el aprendizaje de las matematicas, tomando en
cuenta la interaccidn entre el disefio de actividades ludicas y la respuesta
motivacional y cognitiva de los estudiantes. Ademas, se consideraron
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investigaciones que examinan el impacto de la gamificacion durante la
pandemia de COVID-19, donde la educacién virtual y semipresencial requirid
la rdpida adopcién de estrategias innovadoras para mantener el compromiso
estudiantil.

Como parte del analisis, se evaluaron también estudios de caso locales, como
el aplicado en una institucion privada en Manta, Ecuador, que utilizd la
herramienta gamificada Rezzly para mejorar la resolucién de problemas
matematicos (Macias-Espinales, 2018), y se consideraron juegos didacticos
especificos, como “Llegar a Cien” (Munoz et al., 2019), para ilustrar la
aplicacion practica de la gamificacion.

3. RESULTADOS

La revisidén y analisis de las investigaciones evidencian que la gamificacion
actla como una herramienta pedagdgica eficaz para mejorar el aprendizaje
de las matematicas en diversos niveles educativos. En particular, se observd
que la incorporacion de dinamicas de juego facilita la comprension de
conceptos matematicos y su aplicacion en contextos reales, superando las
dificultades que tradicionalmente presentan los estudiantes en esta area
(Castillo-Mora et al., 2022; Edwards, 2018).

Durante la pandemia de COVID-19, la gamificacién cobré especial relevancia
al constituirse en una estrategia flexible y atractiva que permitié a los
docentes adaptar sus métodos a la educacién virtual, incrementando la
motivacidény participacién de los estudiantes en un escenario marcado por el
distanciamiento social (Villarroel et al., 2021). Este enfoque facilitd un
aprendizaje mas dindamico y auténomo, promoviendo competencias digitales
tanto en estudiantes como en docentes (Guisvert-Espinoza & Lima-Cucho,
2022).

Estudios empiricos locales como el de Macias-Espinales (2018) corroboran
qgue la aplicacién de herramientas gamificadas contribuye significativamente
al desarrollo de competencias matematicas, mejorando el rendimiento
académico reflejado en el aumento del promedio parcial de los estudiantes.
Por otro lado, investigaciones orientadas a poblaciones con necesidades
educativas especiales, como nifilos con Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH), sefialan que la gamificacion no solo mejora su
concentracion y motivacion, sino que se convierte en un recurso inclusivo
valioso para potenciar su aprendizaje (Espinales-Marin et al., 2022).

La utilizacion de plataformas interactivas como Kahoot! destaca por su
capacidad de motivar el pensamiento matematico a través de la competencia
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inmediata y la autoevaluacion, permitiendo a los docentes personalizar
contenidos y reforzar aprendizajes (Guisvert-Espinoza & Lima-Cucho, 2022).

4. DISCUSION

Los resultados analizados confirman que la gamificacion es una estrategia
educativa prometedora que aporta significativamente al proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, al generar un ambiente ludico y
motivador que facilita la comprensidon y aplicacion practica de los
conocimientos. La evidencia sefala que no se trata Unicamente de incorporar
juegos, sino de un disefio consciente y planificado que alinea los objetivos
pedagdgicos con la estructura de las actividades gamificadas, asegurando que
estas fomenten la motivacién, la cooperacién y el pensamiento critico
(Quiroz-Pefia et al., 2022).

La complejidad de la gamificacion exige que los docentes desarrollen
competencias digitales y pedagdgicas para emplear adecuadamente estas
herramientas, ya que la falta de conocimiento técnico o metodoldgico puede
limitar su impacto positivo (Hernandez-Pefiaranda et al., 2020). Por ello, la
formacién continua y el acompanamiento docente son elementos clave para
la efectiva implementacion de la gamificacion en las aulas.

El contexto generado por la pandemia de COVID-19 aceler6 la adopcion de
métodos innovadores, poniendo en evidencia la capacidad de la gamificacion
para adaptarse a entornos virtuales y semipresenciales, y para mantener la
atencién y el interés de los estudiantes en condiciones adversas (Villarroel et
al., 2021). Esta experiencia subraya la necesidad de consolidar Ia
gamificacidn como una estrategia transversal en la educacidon matematica, no
solo como un recurso de emergencia sino como un componente integral del
curriculo moderno.

Finalmente, la inclusién de recursos gamificados ha demostrado ser
particularmente beneficiosa para estudiantes con dificultades de aprendizaje
y necesidades especiales, promoviendo una educacién mas inclusiva vy
equitativa. La gamificacion permite diversificar las formas de ensefianza y
evaluacion, ofreciendo oportunidades para que todos los estudiantes accedan
a aprendizajes significativos (Espinales-Marin et al., 2022).

En conclusidn, la gamificacion no solo fortalece el aprendizaje matematico,
sino que contribuye a formar estudiantes mas autéonomos, creativos y
competentes para enfrentar los retos del siglo XXI, lo que la convierte en un
recurso indispensable para la educaciéon contemporanea.
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5. CONCLUSION

Aplicar la gamificacion como estrategia de ensefanza en las clases de
Matematicas resulta fundamental para transformar el enfoque tradicional de
esta asighatura, muchas veces percibida por los estudiantes como compleja
o aburrida. Esta metodologia permite crear un contexto educativo dinamico
y motivador, en el que los alumnos se sienten verdaderamente interesados y
comprometidos con su proceso de aprendizaje. La gamificacion convierte el
aprendizaje en una experiencia ludica, donde los contenidos matematicos se
presentan como niveles progresivos dentro de un juego, favoreciendo que los
estudiantes avancen a su propio ritmo y de manera gradual.

Ademas, esta estrategia incorpora sistemas de recompensas, tales como
puntos, insignias o reconocimientos simbolicos, que funcionan como
motivadores intrinsecos y extrinsecos. Estos incentivos no solo fortalecen la
participacién activa, sino que también pueden integrarse en los procesos de
evaluacion formativa, haciendo que la valoracion del aprendizaje sea mas
interactiva y significativa. En este escenario, el alumno deja de ser un
receptor pasivo de informacion para convertirse en el protagonista central de
su aprendizaje, desarrollando autonomia, responsabilidad y un sentido de
logro personal.

Asimismo, la gamificacidn facilita la adaptacién de los contenidos a diferentes
niveles de dificultad, permitiendo que los docentes disefien rutas de
aprendizaje personalizadas que respondan a las necesidades y ritmos de cada
estudiante. Este enfoque inclusivo promueve la equidad educativa y
disminuye la frustracién ante temas complejos, al presentar desafios
asequibles y alcanzables en cada etapa.

Por ultimo, al incorporar elementos de juego, la gamificacion favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas superiores como el pensamiento critico,
la resolucién de problemas, la toma de decisiones y la creatividad, aspectos
esenciales para el dominio efectivo de las matematicas y para la formacion
integral del estudiante en el siglo XXI. Asi, esta estrategia no solo mejora el
rendimiento académico, sino que contribuye a formar individuos mas
motivados y preparados para enfrentar desafios en diversos ambitos de la
vida (Batidas, 2024).
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