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Resumen

La ensefianza de la matematica basica contintia presentando importantes desafios relacionados
con la falta de motivacion estudiantil y la dificultad para lograr aprendizajes significativos,
especialmente en contextos donde predominan metodologias tradicionales. Ante esta
problemaética, la gamificacion digital se ha posicionado como una estrategia innovadora capaz
de dinamizar el proceso educativo y transformar la experiencia de aprendizaje. El objetivo de
este estudio fue analizar la evidencia cientifica sobre la aplicacién de la gamificacion digital
como estrategia para fortalecer la motivacion y promover el aprendizaje significativo en
matematicas basicas. Para ello, se realizo una investigacion de enfoque cualitativo-descriptivo
basada en una revision sistematica de literatura, estructurada bajo el método PRISMA, que
considerd estudios publicados entre 2020 y 2025 en bases de datos como ERIC, Scielo y
Google Académico. Los resultados obtenidos a partir de la revision de los 17 estudios
seleccionados muestran que las estrategias gamificadas, al incorporar retos, recompensas y
dindmicas interactivas mediante recursos como Kahoot, Quizizz, Classcraft, entre otras,
influye positivamente en la ensefianza de la matemética bésica, dado que promueven la
participacion activa. Se evidencié un aumento en la motivacion académica, con mayor interés
por la materia y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje. Ademas, se identificé una mejora
en la comprension de los contenidos, en la retencion del conocimiento y en el desarrollo del

pensamiento l6gico, lo que confirma su aporte al aprendizaje significativo.

Palabras clave: juegos educativos, motivacion académica, aprendizaje significativo,

matematicas elementales, estrategias de ensefianza.
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Abstract

The teaching of basic mathematics continues to present important challenges related to the lack
of student motivation and the difficulty in achieving significant learning, especially in contexts
where traditional methodologies predominate. Faced with this problem, digital gamification
has positioned itself as an innovative strategy capable of energizing the educational process
and transforming the learning experience. The objective of this study was to analyze the
scientific evidence on the application of digital gamification as a strategy to strengthen
motivation and promote meaningful learning in basic mathematics. To this end, qualitative-
descriptive approach research was carried out based on a systematic literature review,
structured under the PRISMA method, which considered studies published between 2020 and
2025 in databases such as ERIC, Scielo and Google Scholar. The results obtained from the
review of the 17 selected studies show that gamified strategies, by incorporating challenges,
rewards and interactive dynamics through resources such as Kahoot, Quizizz, Classcraft,
among others, positively influence the teaching of basic mathematics, since they promote
active participation. An increase in academic motivation was evidenced, with greater interest
in the subject and a more positive attitude towards learning. In addition, an improvement in
content comprehension, knowledge retention, and the development of logical thinking was

identified, confirming their contribution to meaningful learning.

Keywords: educational games, academic motivation, meaningful learning, elementary

mathematics, teaching strategies.
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Introduccion

Actualmente, la educacién matematica enfrenta grandes dificultades debido a la falta de interés
y a los obstéculos para conseguir aprendizajes significativos en los estudiantes. Aunque es una
materia esencial para el desarrollo integral, muchos alumnos la ven como una asignatura
complicada, abstracta y desconectada de su vida diaria, provocando desinteres, estrés
relacionado con las matematicas y un escaso compromiso academico, lo cual afecta de manera
directa su rendimiento escolar (Bernal et al., 2024). La continuidad de métodos tradicionales,
que se enfocan en una transmision pasiva del conocimiento, ha contribuido a este problema,
dejando pocas oportunidades para la participacion activa de los estudiantes y dificultando la
adquisicion de aprendizaje significativo (Suérez, 2023).

Al respecto, esta situacion es especialmente alarmante en Ecuador, donde el Ministerio de
Educacion, segun lo citado por Delgado et al. (2023), revela que en las pruebas PISA-D, los
estudiantes obtienen un bajo puntaje en matematicas, con un promedio de 377 sobre 1000,
siendo este el puntaje mas bajo en comparacion con las areas de lectura y ciencias. Por lo tanto,
se vuelve prioridad revisar las estrategias pedagdgicas empleadas, especialmente en un entorno
digital que requiere enfoques mas dinamicos y contextualizados en la ensefianza.

En este contexto de transformacion educativa, las reformas impulsadas por el desarrollo de las
Tecnologias Digitales (TD) han favorecido la implementacion de metodologias mas activas y
centradas en el estudiante, donde la gamificacion digital emerge como una de las estrategias
pedagOgicas mas innovadoras y efectivas (Suarez, 2023; Faure et al., 2022). Aungue el término
“gamificacion” fue acufiado por Nick Pelling en 2003, su aplicacion en el ambito educativo
tiene antecedentes previos. Ya en 1982, Thomas Malone investigd como los juegos en red
podian incentivar el aprendizaje al generar experiencias mas motivadoras y atractivas. Mas
adelante, James Paul Gee demostro que los videojuegos podian adaptarse a contextos escolares,
promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas complejas (San Andrés et al., 2021).

La idea fue reforzada por Sawyer y Smith, quienes introdujeron el concepto de “juegos serios”,
aquellos disefiados con fines educativos sin perder su caracter lidico. A lo largo del tiempo, la
gamificacion ha dejado de ser solo una técnica basada en el juego para consolidarse como una
herramienta pedagogica poderosa, capaz de captar la atencion, estimular la participacion activa
y enriguecer la experiencia de aprendizaje de forma significativa (Sanchez et al., 2025).

En esta linea investigativa, la gamificacion digital se entiende como el proceso que incorpora
el uso de elementos caracteristicos de los juegos, como retos, recompensas y niveles, en
contextos educativos para captar el interés del alumno, mantener su motivacion y fomentar un
ambiente dinamico para el aprendizaje (Holguin et al., 2022). Segiin Gomez & Avila (2021),
incluye tres elementos clave:

- Contenidos: Estan asociados con las emociones, las narrativas y las limitaciones que
envuelven la experiencia de aprendizaje.
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- Dinamicas: Comprenden los retos, recompensas 0 situaciones de competencia que
impulsan la participacion.

- Mecénicas: Se expresan a través de elementos como puntos, niveles o clasificaciones,
los cuales permiten visualizar el avance y mantener el interés del estudiante.

En complemento, Salvatierra et al. (2024) proponen una clasificacion de cuatro tipos
principales de actividades gamificadas aplicadas especificamente a la ensefianza de
matematicas, estas son:

- Gamificacion Competitiva: Retos individuales o grupales con premios. Fomentan
motivacidn y esfuerzo académico.

- Gamificacién Colaborativa: Trabajo en equipo para metas comunes. Refuerzan empatia
y habilidades sociales

- Gamificacién Adaptativa: Retos personalizados segun el nivel del estudiante.
Previenen frustracion

- Gamificacion Digital basada en problemas: Usa recursos digitales para resolver
problemas. Explora preferencias tempranas.

Continuando el desarrollo, el interés por este enfoque también se apoya en su conexién con la
motivacién académica, la cual se comprende como el impulso que guia y sostiene el
comportamiento hacia el logro de aprendizajes. De acuerdo con Delgado & Chicaiza (2022),
la motivacion puede ser intrinseca, cuando proviene del propio interés del alumno, o extrinseca,
cuando es estimulada por factores externos como recompensas 0 reconocimiento. La
motivacion es crucial en el &mbito educativo, pues sin ella el esfuerzo y la perseverancia a
menudo disminuyen, especialmente en disciplinas con altos indices de abandono como las
matematicas. En este sentido, la gamificacion puede revigorizar el interés de los estudiantes,
fomentando tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca a través de dinamicas de
participacion que son atractivas y desafiantes (Campano, 2024).

Por otro lado, el aprendizaje significativo, segin Ausubel (1976), citado por Sdnchez (2021),
lo define como el mecanismo humano que permite relacionar de forma no arbitraria y
sustantiva la nueva informacion con los conocimientos previos. Moreira (1997) complementa
sefialando que este tipo de aprendizaje implica una reorganizacion cognitiva profunda, que
facilita la retencion y aplicacion practica de los contenidos. En este sentido, la gamificacion
puede actuar como mediadora entre el conocimiento abstracto de las matematicas y la
experiencia concreta del alumno.

La implementacion de esta estrategia en el campo de las matematicas es especialmente
relevante debido a la urgencia de cambiar la forma en la que se ensefia esta materia. De hecho,
al revisar la literatura, se ha encontrado que estudios recientes apoyan el uso de la gamificacion
como un medio para mejorar la actitud hacia las matematicas, fomentar la participacion activa
y desarrollar habilidades como el pensamiento légico y la resolucion de problemas. De hecho,
la investigacion de Lopez et al. (2021) indican que los estudiantes que participaron en clases
gamificadas mostraron un desempefio académico mejorado y una mayor disposicion hacia la
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materia. En complemento, y como parte de, el uso de plataformas como Kahoot, Quizizz y
Classcraft se han convertido en recursos digitales efectivos para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, al promover un entorno colaborativo y motivador (Benitez & Granda,
2022; Romero et al., 2023).

En este contexto, el presente estudio plantea responder la interrogante ;Como influye la
aplicacion de la gamificacion digital en la motivacién y en el aprendizaje significativo de los
estudiantes en el area de matematicas basicas? Consecutivamente, el objetivo plantea analizar
la evidencia cientifica existente sobre la aplicacién de la gamificacion digital como una
estrategia para reforzar la motivacion y promover un aprendizaje significativo en matematicas
basicas. En particular, se busca identificar las principales estrategias de gamificacion digital
aplicadas a la ensefianza, evaluar su impacto en los niveles de motivacion académica y revisar
sus contribuciones en el proceso de construccion de aprendizaje significativo.

Metodologia

La presente investigacion acerca de la gamificacion digital como estrategia para fortalecer la
motivacién y el aprendizaje significativo en matematica basica se desarrollé6 con un enfoque
cualitativo-descriptivo, con el propdsito de identificar, analizar y sintetizar la informacion
disponible acerca del tema de estudio. Para cumplir el objetivo de estudio, se efectué una
revision sistematica de la literatura cientifica, estructurada bajo el método PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), el cual contempla cuatro etapas;
busqueda inicial o identificacion, cribado, seleccion e inclusion.

En la etapa de identificacion, el proceso de busqueda de la informacion se llevo a cabo en bases
de datos reconocidas como ERIC, Scielo y Google Académico. Para delimitar la basqueda al
tema en especifico, se construy6 una ruta de busqueda, descrita en la tabla 1, la cual especifica
los términos clave tanto en espafiol como en inglés, tales como “gamificacion”, “motivacion
estudiantil”, “aprendizaje significativo”, “matematica béasica”, y sus equivalentes: gamification,
student motivation, meaningful learning, elementary mathematics, entre otros, junto con la

combinacion de operadores boleanos “AND” y “OR”.

Tabla 1.
Ruta de busqueda de informacion cientifica

Base de datos Ecuacién de basqueda utilizada

("gamification” AND "student motivation” AND "mathematics
ERIC instruction") OR ("gamificacion” AND "motivacion estudiantil” AND
"matematica basica™)

("gamificacion™ AND "motivacion™ AND "aprendizaje significativo")

SCIELO AND ("matematica bésica")

allintitle: ~ "gamificacion"  "motivacion  estudiantil*  "aprendizaje
Google H Y H n 1] Lar Lot n " L o4 H n 1]
Académico significativo matematica basica® OR "gamification student

motivation" "meaningful learning" "elementary mathematics"
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Seguidamente, en la etapa de cribado corresponde seleccionar los estudios pertinentes y
relacionados al tema en estudio, para lo cual se establecieron como criterios de inclusion:
investigaciones publicadas entre los afios 2020-2025 disponibles en idioma inglés o espafiol,
con metodologias cualitativas, cuantitativas o mixtas que se desarrollen por las variables de
estudio, en forma conjunta o individual y que hayan sido revisadas por pares. En cuanto a los
criterios de exclusion se descartaron estudios que se enfoquen en materias distintas a las
matematicas, articulos tedricos o ensayos sin aplicacion empirica y documentos duplicados o
que no proporcionen informacién relevante sobre resultados académicos.

Una vez recopilada la informacion, se procedio con la etapa de seleccion de estudios, para ello,
se examin® detalladamente el contenido y los resultados de los articulos seleccionados,
confirmando su relevancia con respecto a los objetivos planteados. Por Gltimo, en la etapa de
inclusion de articulos se contempl6 la extraccién de datos, se registraron los siguientes
elementos: titulo del estudio, autores/afio de publicacion, tipo de estudio, Revista y resultados
obtenidos. La informacion se organizé en tablas tematicas para facilitar el analisis comparativo
y sistematico de los hallazgos.

A modo de resumen, en la Figura 1 se presenta el diagrama de flujo que ilustra las etapas
descritas en secciones anteriores.

Figura 1
Proceso de seleccion de los estudios
Z -
‘8 Documentacion del Proceso PRISMA
S I
= I I
5 Reportes identificados en las bases de Reportes identificados en otras fuentes
o datos n= 357 n=19
|

o}
<D(
o Reportes preseleccionados Reportes duplicados eliminados
) n= 376 n =37

Reportes examinados de interés Reportes excluidos a nivel de titulo y
5 n=339 resumen n =57
O
0 I
Y
7 Reportes evaluados a texto completo Reportes excluidos por incumplir los

n =264 criterios de seleccion n =247

P
O
wn
3 Reportes incluidos en la revision
9 n=17
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Resultados

De acuerdo con los objetivos especificos que se establecieron, se analizaron y seleccionaron
17 estudios que muestran el efecto positivo de la gamificacion digital en la ensefianza de las
matematicas basicas. Los hallazgos se organizan en tres areas: las estrategias de gamificacion
digitales empleadas, el impacto en la motivacion de los estudiantes y su contribucion en el
aprendizaje significativo. A continuacion, cada uno de estos puntos se presenta mediante una
tabla resumen que incluye los resultados mas importantes obtenidos de investigaciones
recientes.

a) Recursos digitales mas utilizados en estrategias de gamificacion aplicadas a la
ensefianza de matematica bésica.

Los estudios revisados permiten observar que las estrategias mas empleadas incluyen
plataformas digitales como Kahoot, Quizizz, Classcraft y juegos educativos que integran
dinamicas y mecéanicas propias del juego para facilitar el aprendizaje de contenidos
matematicos.

Tabla 2.

Recursos digitales mas utilizados en estrategias de gamificacion

N°  Autor/Afo Titulo Metodologia  Referencias Resultados relevantes
La
Gamificacion Uso de Math Jump, Math
SuArez Las y Cualitativa - REDIMAT, Cilenia, Diedrom, Wiris;
1 (2023) Tecnologfas _Rewsp_n 12(1), 82- destacan juegos (_jonde se
L sistematica 105. avanza resolviendo
Digitales en

L operaciones matematicas.
Matematicas P

Uso de MathQuest, apps

Coleman & Studer!t-_ - Higher moviles, SimCity y
centred digital Revision . propuestas emergentes
2 Money ame-based sistematica Education(79 con realidad aumentada o
(2020) game— ), 415-457 . . .
learning virtual aplicadas a
contextos educativos.
MENTOR
La . . L
. e Revistade  Se aplican principalmente
Benitez & gamificacion L .
o Investigacion Kahoot y Quizizz para
3 Granda como Cuantitativa . .
. Educativa y test, autoevaluaciones y
(2022) herramienta en . S .
matematica Deportiva,, participacion activa.
1(1), 66-81.
Bernal et al Gamificacion Ciencia Recursos més usados:
4 (2024) " enlaeducacion Enfoque mixto Latina Quizizz (43.6%), Kahoot
matematica Revista (32.2%), Classcraft
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Cientifica (17.3%), Prodigy Math
Multidiscipli (4.5%) y Socrative
nar, 8(3), (8.4%).
6435-6465.
. rnal of .
Analysis on the Journa 0. Uso de videojuegos
, L Research in . .
Sanchez et Use of Revision ) educativos con mecanicas
5 . . o Mathematics
al. (2025) Gamification sistematica Education como puntos, medallas y
i Math . , i . .
in Mathematics 14(1), 30-55. estética motivadora
Genially (Star Wars),
’ Estrategias de Mixto - PoIfJ d_el Kahoot y cuestionarios
6 San Andrés motivacion Revision conocimiento con tablas de
etal. (2021) e y , 6(2), 670- clasificacion; contenidos
gamificadas encuestas .
685. COMoO ecuaciones y
notacion cientifica.
Disefio de aulas
sanchez C Gamificacion Mixto con Interconectan gamificadas con misiones,
7 (2021) ' personalizada grupo control do Saberes, retos, insignias y
en matematica y experimental  6(12), 29-37. actividades digitales
integradas al curriculo.
Uso combinado de
. Digital Kahoot, Mentimeter,
. Videojuegos y . S
g Holguin et lataformas en  Experimental Education Jamboard y videojuegos
al. (2022) P amificacion P Review (42), elegidos por estudiantes;
g 136-153. 90 sesiones de 30 min
durante 6 meses.
LATAM
Rewsta . Uso de LearningApps,
e ., Latinoameric
Gamificacion oL Descartes, 99math,
Delgado et . Cuantitativo- ana de
9 como eje - L Wordwall y Kahoot con
al. (2023) . descriptivo Ciencias s
motivador . dindmicas de progreso,
Sociales y retos y recompensas
Humanidade y P '
s, 4().
. Uso de Kahoot,
Revista resentaciones
Estrategias EDUCATEC pimeractivas
Lopezetal.  digitales para Descriptiva ONCIENCI . . y [
10 N . ambientaciones tematicas
(2021) ensefar cuantitativa A, _
. . . en clase; favorecen
polinomios 29(Especial), trabaio en eauino
125-147. Jo en equipoy
comprension.
, Motivacion _ Revista Uso del portal Arbol
Gomez & . Descriptiva no .
11 .. mediante . Arbitrada ABC, basado en
Avila (2021) e, experimental o o . -
gamificacién Interdisciplin inteligencias multiples;
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2y,
aria experiencia atractiva 'y
KOINONIA, motivadora para
6(3). estudiantes.
Interaccion Plataforma Classcraft
Elles & TICy . Revista aplicada a sexto grado;
. e Cuasi . . .
12 Gutiérrez gamificacién experimental digital de abordaje de contenidos
(2021) en matematicas P AIPO, 2(1), como pensamiento
7-16. algebraico y espacial.
Simbiosis.
N ) Usod tos, | ,
Ensefianza de Revista de . ?O € puntos ogro_s
o . misiones y competencias;
Campano matematicas . Educaciony L
13 . Experimental . , dinamizacion del aula
(2024) mediante Psicologia, . .
e, tradicional mediante
gamificacion 4(8), 91 - L
experiencias ludicas.
104.
Ciencia
Latina Aplicacién de Moodle,
Delgado & Herramientas Revista ClassDojo, Pear Deck y
14 Chicaiza tecnolégicas en  Bibliogréafico Cientifica Quizizz; incorporacion de
(2022) matematicas Multidiscipli narrativas, insignias y
nar, 6(6), 1- recompensas.
16.
Sineraia Plataformas como
. Gamificacion . . g. Smartick, Mateslibres,
Salvatierra et . Preexperiment ~ Académica, . N
15 en estudiantes . Matematicas Divertidas y
al. (2024) al 7(Especial .
de tercer grado Atrapa NUmeros
3), 181-203. .
adaptadas al curriculo.
. Actividades colaborativas,
Estrategias L L
] Sl Ciencia retos digitales y
Apuglon et didacticas . . .
16 . Enfoque mixto  Digital, 9(2), autoevaluaciones
al. (2025) mediante o .
e 6-21. gamificadas integradas al
gamificacion .
trabajo grupal.
Uso de Classcraft y
Desarrollo del Sinergia Kahoot para trabajar
17 Romero et pensamiento Enfoaue mixto Académica, secuencias numericas y
al. (2023) I6gico con a 7(Especial patrones; 86.7 % de
gamificacién 3), 181-203.  estudiantes lo considera

“muy util”.

Los estudios revisados muestran que las estrategias digitales més aplicadas en el aula de
matematica basica son aquellas que promueven la interaccién y la participacién activa mediante
plataformas accesibles y dindmicas. Su implementacién ha permitido diversificar las
actividades pedagogicas y generar entornos de aprendizaje mas atractivos.
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b)

Impacto de la gamificacion digital en los niveles de motivacién académica

El analisis de los estudios cientificos revisados evidencia de forma consistente que la
implementacién de estrategias de gamificacion digital tiene un impacto positivo en la
motivacidn académica de los estudiantes de matematica basica, el cual se refleja en una mayor
disposicion para participar en clase, incremento del interés por los contenidos, entusiasmo por
aprender a través de dinamicas lddicas, y un entorno emocional favorable que estimula tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca.
Tabla 3.
Impacto de la gamificacion digital en la motivacion académica en mateméticas

N°  Autor/Afio Titulo Metodologia Referencias  Resultados relevantes
La Incrementa atencion,
Gamificacion y _— compromiso y
1 Suérez las Cga;\'/tiastig/r? i REDIMAT, motivacion sostenida;
(2023) Tecnologias . (e 12(1), 82-105. refuerza el
. sistematica . -
Digitales en pensamiento l6gico y
Matematicas trabajo grupal.
. L i
e ., RLCS, Revista O.S estudlant_es >
Gamificacion . entusiasman al integrar
- - Latina de . .
Faure et al. Digital en la Revision L, juegos en el curriculo,
2 ., . [ Comunicacion . .
(2022) Educacion sistematica Social,(80) mostrando alto interés
Secundaria N por aprender mediante
137-154. S L.
dinamicas ludicas.
El 79.3 % repor
L MENTOR 9.3 % reporta
Gamificacion . mayor esfuerzo con
. . Revista de -
Benitez &  en matematica L Kahoot; Quizizz
o Investigacion
3 Granda como Cuantitativa Educativa promueve
(2022) herramienta De ortivay participacion (63.1 %)
potenciadora 1 15) 66-8 1, y clases motivadoras
' ' (56 %).
iencia Latin .
. Clenc a_ atina El 62.9 % percibe un
Estrategia Revista .
Bernal etal. pedagdgica en Cientifica Incremento en su
4 ' - Mixto e motivacion; el 7.4 %
(2024) la educacion Multidisciplina no identifica cambios
matematica r, 8(3), 6435- significativos
6465. g '
Journal of La motivacion mejora
Use of .
, e . Research in cuando se plantean
Sanchezet  Gamification Revision . . . .
5 L . e Mathematics  objetivos pedagdgicos
al. (2025) in Primary sistematica .
Mathematics Education, claros con modelos
14(1), 30-55. bien estructurados.
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El 72 % reportd
. entusiasmo por las
Estrategia de H! . P
. L . Polo del actividades
San Andrés motivacion Mixto (encuestas . e
6 etal. (2021) mediante revision) conocimiento,  gamificadas y el 69 %
' e y 6(2), 670-685.  expres6 mayor interés
gamificacion
por los temas
matematicos tratados.
El grupo experimental
logro niveles més altos
sanchez C.  Gamificacion Mixto (grupo Interconectand  de motivacion frente al
7 (2021) ersonalizada control y 0 Saberes, grupo control,
P experimental) 6(12), 29-37. evidenciando la
eficacia del enfoque
gamificado.
Mantiene motivacion
Demanda - con sesiones mixtas
cognitiva Digital (videojuegos
Holguin et g (e . Education . Juegos y
8 matematica Experimental . actividades formales);
al. (2022) Review (42), o
con el rechazo inicial
e, 136-153. L
gamificacion disminuyo con la
préctica.
LATAM El 86 % de los
Revista . .
e . . estudiantes mostro
Gamificacion - Latinoamerica L
Delgado et . Cuantitativo- L motivacion excelente o
9 como eje . na de Ciencias
al. (2023) . descriptivo . muy buena luego de
motivador Sociales y . .
) aplicar estrategias
Humanidades, amificadas
4(1). g '
Revista El 86.1 % sintié mayor
, Gamificacion _— EDUCATECO  motivacion; el 80.8 %
Lopez et al. N Cuantitativa S
10 (2021) en ensefianza descrintiva NCIENCIA, considero las clases
de polinomios P 29(Especial), mas dinamicas y
125-147. atractivas.
. El 93.1 % desea repetir
Estrategia de Revista las actividades y el
Gomez & L — Avrbitrada )
. motivacion Descriptiva no L 89.6 % mostro alto
1 Avila mediante experimental Interdisciplinar interés; evidencia de
(2021) alane P ia KOINONIA, ~'Meres: evidencia d
gamificacion 6(3) mejora en motivacion
' intrinseca y extrinseca.
TICy Interaccion Aumento d(_a 0'6. Puntos
Elles & e . . . en motivacion
. gamificacion Cuasi Revista digital .y
12 Gutiérrez ., . académica tras la
en educacion experimental de AIPO, 2(1), . ., . .
(2021) . intervencion; evidencia
secundaria 7-16.

estadistica del impacto
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positivo de la
gamificacion.
Mejora significativa en
Ensefianza de Simbiosis. el compromiso y
matematica Revista de entusiasmo de los
Campano . L .
13 (2024) con Experimental Educacion y estudiantes; se
gamificacion Psicologia, promueve autonomia,
digital 4(8),91-104.  esfuerzoy sentido de
logro.
El 87 % de estudios
. Ciencia Latina revisados informan
Herramientas . .
Delgado & L. I Revista incremento notable de
e tecnoldgicas y Cualitativo L . .
14 Chicaiza amificacion biblioarafico Cientifica motivacion gracias a
(2022) eg matematicas g Multidisciplina retroalimentacion
r, 6(6), 1-16. inmediata y enfoque
ludico.
La mayoria de
estudiantes mostro baja
Sinergia motivacidn previa; los
15 Salvatierra ~ Gamificacion Preexperimental Académica, docentes reconocen el
et al. (2024) en tercer grado P 7(Especial 3), potencial motivador,
181-203. pero solo el 25 %
aplica estrategias
gamificadas.
El 88.2 % manifestd
Estrategia o mayor mter,es y e_l 79.4
Aoualén et didctica con Ciencia % reporto sentirse
16 PUg e ., Enfoque mixto Digital, 9(2), motivado tras la
al. (2025) gamificacién . L
digital 6-21. implementacion de
g estrategias digitales
gamificadas.
El 93.3 % considero la
Gamificacion . . estrategia “mas
Sinergia . ,
en la . motivadora”; 60 %
Romero et . . Académica, e .
17 resolucion de Enfoque mixto . califico su
al. (2023) 7(Especial 3), S
problemas 181-203 participacion como

matematicos

“muy alta” y 36.7 %
como “alta”.

Los resultados evidencian que la gamificacion digital es una herramienta eficaz para potenciar
la motivacion académica en la ensefianza de las matematicas. La mayoria de los estudios
coinciden en que este enfoque incrementa el entusiasmo, mejora la disposicion para aprender y
transforma positivamente el clima del aula. Asimismo, se observa que cuando las estrategias se
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integran con objetivos claros y dinamicas bien estructuradas, su impacto es adn mas
significativo, logrando que los estudiantes se comprometan activamente con el proceso
educativo.

C) Contribuciones de la gamificacion digital al desarrollo del aprendizaje significativo
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica béasica

Diversos estudios han demostrado que la gamificacion digital no solo potencia la motivacion,
sino que también se configura como una estrategia eficaz para fomentar el aprendizaje
significativo en matematica basica. Al incorporar dinamicas interactivas, misiones,
recompensas Yy retos, se promueve una participacion mas activa y una comprension profunda

de los conceptos.
Tabla 4.

Contribuciones de la gamificacion digital al aprendizaje significativo en matematica basica

N°  Autor/Afio Titulo Metodologia Referencias Resultados relevantes
Promueve un
Gamificacion I aprendizaje mas
) . Cualitativa -
1 Suérez y Tecnologias Revision REDIMAT, profundo y un mayor
(2023) Digitales en . e 12(1), 82-105. rendimiento gracias al
o sistemética . .
Matematicas compromiso activo de
los estudiantes.
e, RLCS, Revista Mejores resultados de
Gamificacion . - L
. L Latina de aprendizaje, aceptacion
Faure et al. Digital en la Revision ., .
2 (2022) Educacion sisternética Comunicacion  de desafios y desarrollo
. Social,(80), 137- de habilidades sociales y
Secundaria i
154. cognitivas.
MENTOR . .
e e, . Facilita la comprension,
. Gamificacion Revista de L
Benitez & como Investigacion fortalece la retencion del
3 Granda . Cuantitativa g_ contenido y fomenta la
(2022) herramienta en Educativa y articinacion activa
matematica Deportiva, 1(1), P i pni ficativa y
66-81. g '
. . El 72.8 % de los
e ., Ciencia Latina .
Gamificacion . encuestados considera
Revista e
Bernal et como . s que la gamificacion
4 . Mixto Cientifica . .
al. (2024) Estrategia L mejora el rendimiento
Pedagdgica Multidisciplinar, académico en
g0g 8(3), 6435-6465. e
matematicas.
rnal of El aprendizaj
Use of Journa o_ _ _gpe. dizaje
) e . . Research in significativo ocurre
Sanchez et  Gamification Revision . .
5 L . e Mathematics cuando el estudiante
al. (2025) in Primary sistematica . - .
Mathematics Education, participa activamente y
14(1), 30-55. adapta el contenido.
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e, Fomenta el pensamiento
. Gamificacion - L
San Andrés como Polo del numeérico y la aplicacion
6 etal. ) Mixto conocimiento, practica del
estrategia de S )
(2021) L 6(2), 670-685.  conocimiento a través de
motivacion (e
retos en aulas tematicas.
El 62.5 % logré niveles
e, . i I
. Gamificacion Mixto con Interconectando medio y a_ :[0 de
Sénchez C. . . construccion de
personalizada disefio Saberes, 6(12), o
(2021) e . conocimientos,
en matematica  experimental 29-37. .
favoreciendo un
aprendizaje duradero.
Mejoras significativas
Demanda Digital en rendimiento
g Holguin et cognitiva Experimental Education académico y en niveles
al. (2022)  matemética'y P Review (42), de demanda cognitiva;
gamificacién 136-153. diferencia estadistica
p <.0l
LATAM . ., .
. Se evidenci6 una mejora
Revista P
e, . . estadisticamente
Gamificacion I Latinoamericana e
Delgado et . Cuantitativo- L significativa en
9 como eje - de Ciencias . e
al. (2023) . descriptivo . aprendizaje de multiplos
motivador Sociales y .
. y divisores (de 7.53 a
Humanidades, 9.05)
4(1). e
. El 83.8 % de los
Ensefianza de Revista estudiantes indico
. " o EDUCATECO -
Lopezetal.  matematicas Cuantitativa mayor comprension de
10 . . NCIENCIA, : . .
(2021) mediante descriptiva 29(Especial) polinomios gracias al
gamificacion P ’ uso de recursos
125-147. e
gamificados.
Revista Refuerza persistencia,
Gomez &  Gamificacion . Arbitrada enfoque y retencion;
P . Descriptiva no R . . .
11 Avila y aprendizaje experimental Interdisciplinari ~ mejora la actitud hacia
(2021) significativo P a KOINONIA, laasignaturay fortalece
6(3). la comprension.
Mejoras en pensamiento
., numeérico, espacial,
Tl | . .
Elles & . C y ., . nt_eracc_lo_n métrico y algebraico,
- gamificacion Cuasi Revista digital ;
12 Gutiérrez ., . con P = 0; impacto
en educacién experimental de AIPO, 2(1), .
(2021) . positivo
secundaria 7-16. .
estadisticamente
comprobado.
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Promueve
. razonamiento,
Simbiosis. o
N . contextualizacion y
Ensefanza con Revista de L
Campano e, ) L resolucion de
13 gamificacién Experimental Educacion y S
(2024) . . . problemas; mejora
digital Psicologia, 4(8), _
rendimiento y
91 - 104. L f
percepcion del area
matematica.
0 -
Herramientas Ciencia Latina ri:/?si d/((;sdgolr?;zrtc;mise
Delgado & tecnoldgicas y _— Revista e y _q
. e Cualitativo s la gamificacion mejora
14 Chicaiza gamificacion biblioarafico Cientifica 2 comprensién al
(2022) en g Multidisciplinar, . P
[y integrarse con
matematicas 6(6), 1-16. . .
metodologias activas.
Aungue mejora
Sineraia participacion, se
Salvatierra  Gamificacion . ; g_ identifican barreras
. Preexperiment Académica, . .
15 et al. en estudiantes . como baja confianza 'y
al 7(Especial 3), .
(2024) de tercer grado 181-203 falta de perseverancia;
' se recomienda mayor
formacion docente.
El 94.1 % resolvid
Gamificacion ejercicios con facilidad
16 Apugloén et como Mixto Ciencia Digital, y el 82.4 % comprendi6
al. (2025) estrategia 9(2), 6-21. mejor los contenidos;
didactica aprendizaje mas practico
y significativo.
El 86.7 % manifestd
Gamificacion Sinergia estar “muy satisfecho”;
17 Romero et para Mixto Académica, mejora la comprensién
al. (2023) pensamiento 7(Especial 3), de contenidos y la
légico 181-203. construccion activa del

conocimiento.

En sintesis, los hallazgos confirman que la gamificacion digital aporta de manera significativa
al desarrollo del aprendizaje significativo en el area de matematica basica. Las estrategias
gamificadas promueven el razonamiento, la contextualizacion del contenido, la autonomia y la
colaboracion entre pares, generando entornos de aprendizaje activos y motivadores. Ademas,
se evidencian mejoras tanto en el rendimiento académico como en la comprension y aplicacion
de conceptos matematicos, validando asi la eficacia pedagdgica de este enfoque cuando se
implementa con criterios didacticos sélidos.

Discusion
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En relacién con el primer objetivo, que busca identificar las principales estrategias digitales de
gamificacion aplicadas a la ensefianza de la matematica basica, los estudios revisados muestran
una notable coincidencia en cuanto a las plataformas y recursos utilizados. Suérez (2023)
destaca el uso de herramientas como Math Jump, Wiris y Diédrom, las cuales se enfocan en
resolver operaciones matematicas de manera interactiva. En complementé Benitez & Granda
(2022), coinciden en que plataformas como Kahoot y Quizizz se encuentran entre las mas
empleadas, debido a su facilidad de uso y capacidad para generar retroalimentacion inmediata.
A su vez, Bernal et al. (2024) cuantifican este uso al sefialar que el 43,6 % de los docentes
prefieren Quizizz y el 32,2 % Kahoot, reforzando la tendencia hacia plataformas que integran
dindmicas de participacion activa y accesible.

A partir de estos resultados, Gomez & Avila (2021) refuerzan el enfoque al indicar que el
disefio de experiencias gamificadas mediante contenidos tematicos y visuales atractivos
incrementa el compromiso de los estudiantes, sobre todo cuando se adapta a sus preferencias y
estilos de aprendizaje. En la misma linea, Sanchez C. (2021) propone que al integrar retos
personalizados y recompensas mediante misiones y narrativas fortalece no solo el interés del
estudiante, sino también su autonomia en el aprendizaje. Asi, las estrategias mas efectivas se
vinculan con plataformas digitales que combinan elementos lGdicos con objetivos pedagdgicos
claros, reforzando la participacion significativa y el seguimiento del progreso académico.

Respecto al segundo objetivo, enfocado en examinar el impacto de la gamificacion en los
niveles de motivacién académica, los estudios coinciden en sefialar efectos positivos
sostenidos. Faure et al. (2022) mencionan que la integracion de dindmicas de juego dentro del
curriculo genera entusiasmo y alto interés por los contenidos matematicos. En sintonia, Gomez
& Avila (2021) reportan que mas del 89 % de los estudiantes mostraron un notable incremento
en su interés y deseo de repetir las actividades gamificadas, reflejando una mejora tanto en la
motivacidn intrinseca como extrinseca. De manera complementaria, Campano (2024) sostiene
que esta estrategia promueve el sentido de logro, la perseverancia y la autonomia, fortaleciendo
asi la disposicion del alumno frente a los desafios de la asignatura.

Ademas, estudios como el de Sanchez C. (2021) brindan evidencia empirica al comparar un
grupo experimental con otro de control, concluyendo que los niveles de motivacion fueron
significativamente mas altos en quienes participaron en aulas gamificadas. La afirmacién es
respaldada por Holguin et al. (2022), quienes evidencian que la integracion de videojuegos y
plataformas digitales mantiene la motivacion sostenida incluso entre estudiantes que
inicialmente mostraban rechazo a las matematicas. Por otra parte, Delgado et al. (2023)
destacan que mas del 85% de los estudiantes encuestados consideraron la experiencia
gamificada como altamente motivadora, mientras que Romero et al. (2023) indican que mas
del 90 % valord la estrategia como estimulante y facilitadora de su participacion.

En cuanto al tercer objetivo, que busca revisar los efectos de la gamificacion sobre el
aprendizaje significativo, se identifican multiples estudios que ratifican su contribucion en la
comprension profunda y contextualizada de los contenidos matematicos. Suarez (2023) sefiala
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que el aprendizaje se vuelve més efectivo cuando los estudiantes participan activamente en su
construccién, y cuando las dinamicas de juego permiten relacionar los conceptos con
experiencias concretas. En este sentido, Benitez & Granda (2022) afirman que la gamificacion
fortalece tanto la retencidbn como la comprension, al convertir el aula en un espacio
participativo y con sentido.

De forma complementaria, Faure et al. (2022) resaltan que este enfoque no solo permite
mejores resultados de aprendizaje, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales que son fundamentales para el razonamiento matematico. Por su parte, Sanchez C.
(2021) evidencia que mas del 60% de los estudiantes que participaron en ambientes
gamificados lograron niveles medios y altos de construccion de conocimiento, validando su
impacto en la formacion significativa. Asimismo, Holguin et al. (2022) reportan mejoras
estadisticas en el rendimiento académico y en la demanda cognitiva, mientras que Delgado et
al. (2023) registran un aumento concreto en el dominio de temas especificos como multiplos y
divisores, lo que refuerza la aplicabilidad directa de los contenidos.

Finalmente, autores como Campano (2024) y Elles & Gutiérrez (2021) coinciden en que la
gamificacién fomenta el razonamiento matematico, la contextualizacion del contenido y la
resolucion de problemas, tres pilares del aprendizaje significativo, con lo cual se permite
afirmar que cuando se implementa con planificacion adecuada, la gamificacion no solo
transforma la experiencia educativa, sino que potencia la comprensién, aplicabilidad y
permanencia del conocimiento en el estudiante.

Conclusiones

En primer lugar, respecto a la identificacion de las estrategias digitales de gamificacion
aplicadas en la ensefianza de la matematica basica, se concluye que el uso de plataformas como
Kahoot, Quizizz, Classcraft, entre otras, ha sido ampliamente adoptado por su facilidad de
implementacién y su capacidad para dinamizar las clases. Dichas estrategias principalmente
mediante recursos digitales permiten incorporar dinamicas interactivas, narrativas motivadoras
y mecanicas que visibilizan el progreso del estudiante, fortaleciendo la participacion activa.
Ademas, cuando se disefian entornos personalizados con retos, misiones y recompensas, el
aprendizaje se vuelve mas atractivo y contextualizado, lo cual permite adaptar los contenidos
a diferentes estilos y niveles de aprendizaje.

En segundo lugar, al analizar el impacto de la gamificacion en la motivacion académica de los
estudiantes, se evidencia un efecto positivo consistente. La mayoria de los estudios coinciden
en que este enfoque incrementa el interés, la disposicion a participar y la percepcion positiva
hacia la materia. La combinacion de recompensas, retroalimentacion inmediata y dindmicas de
colaboracion o competencia estimula tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca, lo cual
demuestra que, mas alla del uso del recurso digital, lo fundamental es la forma en que se
estructura la experiencia para conectar emocionalmente al estudiante con el contenido.
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En tercer lugar, en relacion con la contribucion de la gamificacion al aprendizaje significativo,
los resultados revelan mejoras notables en la comprensién de conceptos matematicos, la
retencion del contenido y la capacidad de aplicarlo en contextos reales. Se ha demostrado que,
al integrar elementos ludicos con objetivos pedagdgicos claros, se fomenta una construccion
activa del conocimiento, favoreciendo el razonamiento ldgico, la contextualizacién de los
contenidos y la resolucion de problemas. Ademas, se destaca que los estudiantes logran
establecer conexiones mas solidas entre lo aprendido y su experiencia previa, lo que fortalece
la permanencia del aprendizaje.

Finalmente, se concluye que la gamificacion digital no debe verse Unicamente como una
tendencia tecnoldgica, sino como una estrategia pedagdgica con alto potencial transformador.
Su éxito depende de una planificacion adecuada, de la formacion del docente y de una
aplicacion coherente con los objetivos educativos. Cuando se integra correctamente, la
gamificacion permite no solo mejorar el rendimiento académico, sino también transformar la
experiencia de ensefianza-aprendizaje en un proceso mas humano, motivador y significativo.
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