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Resumen
La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la influencia de la

gamificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas en estudiantes de educacién primaria. Se desarrollé bajo
un enfoque mixto, con disefio no experimental, transversal y de campo. La
muestra estuvo conformada por 10 estudiantes de cuarto grado. Para la
recoleccidon de datos se emplearon prueba diagnéstica, prueba posterior,
ficha de observacion y entrevista semiestructurada dirigida al docente. Los
resultados evidenciaron un desempefio inicial bajo, con promedio general
de 4,40/10 en la prueba diagnéstica. Posteriormente, tras la implementacion
de actividades gamificadas orientadas al aprendizaje de operaciones
matematicas basicas mediante dinamicas ludicas, desafios y recompensas,
el promedio incrementé a 7,28/10. Ademas, se observaron mejoras en
motivacioén, participacién activa, trabajo colaborativo e interés por la
asignatura. Se concluye que la gamificacién constituye una estrategia
didactica efectiva para transformar metodologias tradicionales, fortalecer
aprendizajes significativos y mejorar el rendimiento académico en
matematicas.

Palabras clave: gamificacién, ensefianza de las matematicas, aprendizaje
activo.

Abstract

This study aimed to analyze the influence of gamification on
strengthening the teaching-learning process of mathematics in primary
education students. A mixed-method approach was used, with a non-
experimental, cross-sectional, and field design. The sample consisted of 10
fourth-grade students. Data collection techniques included a diagnostic test,
posttest, observation sheet, and semi-structured teacher interview. Results
showed low initial academic performance, with a general average of 4.40/10
in the diagnostic assessment. After implementing gamified activities focused
on mathematical operations through playful dynamics, challenges, and
rewards, the average increased to 7.28/10. Improvements were also
observed in motivation, active participation, collaborative work, and student
interest in mathematics. The study concludes that gamification is an effective
teaching strategy to transform ftraditional methodologies, strengthen
meaningful learning, and improve mathematics academic performance.

Keywords: gamification, mathematics teaching, active learning.
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Introduccién
La ensefianza de las matematicas en educacioén primaria representa uno de los mayores

desafios dentro del proceso educativo, debido a las dificultades recurrentes que presentan los
estudiantes en la comprensién de operaciones basicas, razonamiento légico y resolucion de
problemas. Tradicionalmente, esta area ha sido percibida como compleja, abstracta y poco
motivadora, situacion que incide negativamente en el rendimiento académico y en la actitud de
los estudiantes frente al aprendizaje matematico. En este contexto, resulta necesario incorporar
estrategias didacticas innovadoras que permitan transformar las practicas pedagdgicas
convencionales y promover experiencias de aprendizaje mas dinamicas y significativas.

La gamificacion surge como una estrategia metodoldgica innovadora que incorpora
elementos propios del juego, como recompensas, desafios, niveles, retroalimentacion inmediata
y competencias, dentro de contextos no ludicos con el propdsito de incrementar la motivacion, el
compromiso y la participacion activa de los estudiantes. Segun Vazquez Cano y Sevillano Garcia
(2022), la gamificacion constituye un enfoque de disefio que integra dinamicas ludicas en
diversos entornos, mientras que Garcia Rubio et al. (2021) destacan su capacidad para modificar
conductas y mejorar resultados educativos mediante el aumento del interés y la interaccion.
Estas perspectivas posicionan a la gamificacion como un recurso pedagdgico pertinente para
responder a las demandas actuales del proceso de ensefanza-aprendizaje.

Dentro del area de matematicas, la implementaciéon de actividades gamificadas permite
reducir la percepcién negativa que suelen tener los estudiantes hacia esta asignatura,
favoreciendo ambientes de aprendizaje atractivos y participativos. La literatura especializada
sefala que el uso de juegos educativos en matematicas contribuye al fortalecimiento del
pensamiento logico, la resolucion de problemas y la comprensién conceptual, ademas de
estimular habilidades sociales como el trabajo colaborativo, la toma de decisiones y la autonomia.

Asimismo, la incorporacion de dinamicas ludicas transforma la experiencia educativa al convertir
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contenidos tradicionalmente memoristicos en retos interactivos orientados al aprendizaje
significativo.

Investigaciones previas han evidenciado resultados favorables respecto al uso de la
gamificacion en el aprendizaje matematico. Gonzalez (2022) concluyd que esta estrategia rompe
con el esquema tradicional de ensefianza al brindar experiencias educativas contextualizadas y
motivadoras. De igual manera, Tumbaco Rodriguez (2024) identific6 mejoras en el rendimiento
académico, incremento del interés y mayor disposicién hacia el aprendizaje cuando se integran
elementos ludicos en el aula. Estos antecedentes confirman el potencial de la gamificacion como
herramienta didactica para fortalecer competencias matematicas en estudiantes de educacién
basica.

Desde el enfoque tedrico, el estudio se sustenta en postulados constructivistas del
aprendizaje, que conciben al estudiante como protagonista activo en la construccion del
conocimiento, asi como en teorias motivacionales que destacan la importancia del interés, la
participacién y el refuerzo positivo en los procesos formativos. Bajo esta perspectiva, la
gamificacion favorece experiencias pedagogicas centradas en el estudiante, permitiéndole
aprender mediante la experimentacion, la interaccién y la resolucién de desafios.

En consecuencia, el presente estudio tiene como objetivo analizar la influencia de la
gamificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de educacién primaria, identificando su impacto en la motivacion, participacion y
rendimiento académico. Se plantea como hipdtesis que la implementacién de estrategias
gamificadas mejora significativamente el desempefio matematico y la actitud de los estudiantes
hacia esta asignatura.

Métodos y Materiales

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, integrando elementos cuantitativos

y cualitativos con el propdsito de obtener una comprension integral del fendémeno estudiado. El

componente cuantitativo permiti6 medir el impacto de la gamificacion en el rendimiento
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académico mediante la aplicacion de pruebas diagndsticas y posteriores, mientras que el
componente cualitativo facilitd el analisis de percepciones, comportamientos y experiencias
generadas durante la implementacion de actividades gamificadas.

El tipo de investigacion fue exploratorio y descriptivo. El caracter exploratorio permitio
examinar la aplicacion de la gamificacion como estrategia innovadora dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje de las matematicas, identificando sus principales caracteristicas y
posibilidades pedagdgicas. Por su parte, el alcance descriptivo posibilitd detallar el
comportamiento de las variables relacionadas con motivacién, participacion y rendimiento
académico en los estudiantes intervenidos.

El disefio metodoldgico fue no experimental, de campo y transversal. Se consideré no
experimental debido a que no existi6 manipulacion deliberada de variables independientes, sino
observacion y analisis del fendmeno en su contexto natural. Fue de campo porque la recoleccion
de informacion se realizé directamente en el entorno educativo donde se desarrolla el proceso
pedagdgico, y transversal al ejecutarse en un periodo determinado de tiempo.

La poblacién estuvo conformada por estudiantes de educacién primaria, mientras que la
muestra correspondid a 10 estudiantes de cuarto grado de educacion basica, seleccionados
mediante muestreo no probabilistico por conveniencia, considerando accesibilidad y pertinencia
con el objetivo de estudio.

Para la recoleccion de datos se emplearon las siguientes técnicas e instrumentos:

e Prueba diagndstica y prueba posterior, orientadas a medir el nivel de desempefio
matematico antes y después de la implementacion de estrategias gamificadas.

e Ficha de observacién, utilizada para registrar niveles de participacion, motivacion,
interaccion y comportamiento de los estudiantes durante las actividades desarrolladas.

e Entrevista semiestructurada dirigida al docente responsable del grado, con preguntas
abiertas relacionadas con el uso de gamificacion, percepcion de resultados y dificultades

de implementacion.
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En relaciéon con el procedimiento, inicialmente se aplicé una prueba diagndstica para
identificar el nivel de conocimientos matematicos de los estudiantes. Posteriormente se
desarrollaron actividades gamificadas orientadas al fortalecimiento de operaciones matematicas
basicas mediante dinamicas ludicas, recompensas e interaccidon grupal. Finalmente, se aplicé
una prueba posterior para comparar resultados y analizar el impacto de la intervencion.

Respecto a las consideraciones éticas, se garantizo la confidencialidad de la informacion
recolectada, el uso exclusivamente académico de los datos y el respeto a la integridad de los
participantes durante todo el proceso investigativo.

Andlisis de Resultados

La presente investigacion tuvo como propdsito analizar la influencia de la gamificacion en
el fortalecimiento del proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
educacion primaria. Para ello, se aplicé una prueba diagnédstica inicial y una prueba posterior
luego de implementar actividades gamificadas orientadas al aprendizaje de operaciones
matematicas basicas.

Tabla 1 Resultados de la prueba diagnéstica aplicada antes de la implementacion de

gamificacion

Estudiante Calificacion inicial
Estudiante 1 7,33
Estudiante 2 4,41
Estudiante 3 0,83
Estudiante 4 2,53
Estudiante 5 6,58
Estudiante 6 2,20
Estudiante 7 5,76
Estudiante 8 4,67
Estudiante 9 3,43
Estudiante 10 6,22
Promedio general 4,40

Los resultados evidencian un nivel inicial bajo en el desempefo matematico de los
participantes, con una media general de 4,40/10. Se observan calificaciones heterogéneas,
donde la puntuacion minima fue de 0,83 y la maxima de 7,33, reflejando dificultades significativas

en el dominio de contenidos matematicos basicos.
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Estos hallazgos permiten inferir que, previo a la intervencion, existian limitaciones
relacionadas con comprension de operaciones matematicas, razonamiento légico y resolucién
de ejercicios, asi como baja motivacion frente a la asignatura. Los resultados confirman la
necesidad de implementar estrategias metodolégicas innovadoras que fortalezcan el aprendizaje

y generen mayor participacién activa.

Tabla 2 Comparacién del rendimiento académico antes y después de la aplicacion de

gamificacion
Estudiante Prueba diagnéstica  Prueba posterior
Estudiante 1 7,33 9,55
Estudiante 2 4,41 9,45
Estudiante 3 0,83 4,60
Estudiante 4 2,53 4,09
Estudiante 5 6,58 7,98
Estudiante 6 2,20 5,70
Estudiante 7 5,76 8,45
Estudiante 8 4,67 7,46
Estudiante 9 3,43 6,92
Estudiante 10 6,22 8,56
Promedio general 4,40 7,28

Después de implementar estrategias gamificadas, se observa una mejora significativa en
el rendimiento académico. El promedio general aumenté de 4,40 a 7,28, evidenciando una
diferencia positiva de 2,88 puntos.

Asimismo, la puntuacién maxima ascendi6é de 7,33 a 9,55, mientras que la calificacion
minima incrementé de 0,83 a 4,09. Esto demuestra que la gamificacién no solo beneficid a
estudiantes con mejor rendimiento inicial, sino también a quienes presentaban mayores

dificultades.
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Durante la intervencion se observd mayor motivacion, participacion activa, trabajo
colaborativo e interés por resolver ejercicios matematicos, elementos coherentes con los
principios de la gamificacion educativa.

Discusién

Los resultados obtenidos confirman que la gamificacion constituye una estrategia
didactica efectiva para fortalecer el aprendizaje matematico en estudiantes de educacién
primaria. La mejora del promedio académico posterior a la intervencion demuestra que integrar
dinamicas ludicas favorece procesos cognitivos relacionados con comprension, retencion y
aplicacion del conocimiento matematico.

Estos hallazgos coinciden con Hernandez Penaranda et al. (2020), quienes sostienen que
la gamificaciéon incrementa la motivacion y reduce la percepcion negativa hacia asignaturas
consideradas complejas. Del mismo modo, Franco Segovia (2023) argumenta que la
incorporaciéon de desafios, recompensas y retroalimentacion inmediata genera ambientes
pedagdgicos mas atractivos y participativos.

Desde una perspectiva constructivista, los resultados evidencian que el aprendizaje
mejora cuando el estudiante asume un rol activo dentro de experiencias dindmicas orientadas a
resolver problemas y superar retos. En este estudio, la gamificacion facilit6 no solo mejores
resultados cuantitativos, sino también mayor interaccién social, trabajo en equipo y disposicién
hacia el aprendizaje.

No obstante, se identificaron limitaciones relacionadas con tiempo de planificacion
docente, carga académica y dificultad para implementar estrategias innovadoras de manera
constante, aspectos también reportados por la docente participante. Esto sugiere la necesidad
de fortalecer procesos de capacitacion docente orientados al disefio de experiencias gamificadas

contextualizadas.
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Como aporte cientifico, esta investigacion demuestra empiricamente que la gamificaciéon
puede constituirse en una alternativa pedagdgica pertinente para transformar metodologias
tradicionales de ensefianza matematica y promover aprendizajes significativos.

Conclusiones

Los hallazgos permiten concluir que la implementacion de estrategias gamificadas
fortalece significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de educacion primaria, evidenciado en el incremento del rendimiento académico y la
mejora en indicadores de motivacién y participacion.

La comparacion entre prueba diagnéstica y prueba posterior confirmd una evolucion
favorable del desempeio estudiantil, lo cual respalda la efectividad pedagdgica de incorporar
dinamicas ludicas, recompensas y resolucién colaborativa dentro del aula.

Asimismo, la gamificacién contribuye al desarrollo de competencias complementarias
como pensamiento l6gico, trabajo en equipo, autonomia y resolucion de problemas, ampliando
su impacto mas alla del rendimiento académico inmediato.

Se identificd como limitacion principal la disponibilidad de tiempo docente para planificar
actividades gamificadas de manera continua. En consecuencia, futuras investigaciones podrian
ampliar el tamafio muestral, incorporar disefios experimentales y analizar efectos longitudinales

de la gamificacién en diferentes areas curriculares.
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