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Resumen 

La gamificación ha emergido como una estrategia efectiva en la educación, 

particularmente en el ámbito de la enseñanza de las matemáticas. Este estudio 

explora el impacto de la gamificación en el rendimiento académico y la motivación 

de los estudiantes de educación primaria en una institución educativa en Azogues, 

Ecuador. Utilizando un enfoque cuantitativo y descriptivo, se implementaron 

herramientas gamificadas en el aula y se compararon con métodos tradicionales de 

enseñanza. Los resultados revelan un aumento significativo en la motivación y el 

rendimiento académico de los estudiantes que participaron en actividades 

gamificadas en comparación con aquellos que fueron instruidos mediante métodos 

tradicionales. La implementación de desafíos, recompensas y sistemas de 

puntuación no solo hizo el aprendizaje más atractivo, sino que también fomentó una 

participación activa y comprometida. Este estudio proporciona evidencia empírica 

de que la gamificación puede transformar la enseñanza de las matemáticas, 

alineándose con las necesidades educativas contemporáneas y promoviendo un 

ambiente de aprendizaje más dinámico y efectivo. 

Palabras clave: gamificación, enseñanza de matemáticas, motivación 

estudiantil, educación primaria, métodos de enseñanza. 

Abstract 

Gamification has emerged as an effective strategy in education, particularly 

in mathematics teaching. This study explores the impact of gamification on academic 

performance and student motivation in a primary education setting in Azogues, 

Ecuador. Using a quantitative and descriptive approach, gamified tools were 

implemented in the classroom and compared to traditional teaching methods. 

Results show a significant increase in motivation and academic performance among 

students engaged in gamified activities compared to those taught through traditional 

methods. The implementation of challenges, rewards, and scoring systems not only 

made learning more engaging but also encouraged active and committed 

participation. This study provides empirical evidence that gamification can transform 

mathematics teaching, aligning with contemporary educational needs and fostering 

a more dynamic and effective learning environment. 

Keywords: gamification, mathematics teaching, student motivation, primary 

education, teaching methods. 
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Introducción 

La enseñanza de matemáticas enfrenta el desafío de mantener el interés y la motivación 

de los estudiantes, especialmente en niveles primarios. Tradicionalmente, los métodos de 

enseñanza en matemáticas han sido criticados por su enfoque unidimensional y falta de 

estímulo para el aprendizaje activo (González-Díez, Labarga-Adán, & Pérez-Cuadrado, 2019). 

La gamificación, definida como la aplicación de elementos de juegos en contextos no lúdicos 

para mejorar la motivación y el aprendizaje (González-Jorge, 2016), ofrece una solución 

innovadora a estos problemas. Este estudio se enfoca en evaluar cómo la implementación de 

técnicas de gamificación puede mejorar el rendimiento académico y la motivación en la 

enseñanza de matemáticas a nivel de educación primaria. Utilizando un diseño experimental 

con un grupo de estudiantes, se compararon los efectos de la gamificación con los métodos 

tradicionales. La metodología incluyó la aplicación de un sistema de puntuación, desafíos y 

recompensas para fomentar una mayor participación y compromiso. 

La enseñanza de las matemáticas en la educación primaria ha sido históricamente un 

desafío para docentes y estudiantes, debido a la naturaleza abstracta de los conceptos y a la 

percepción negativa que muchos alumnos desarrollan hacia esta materia. Frente a este reto, la 

gamificación ha emergido como una estrategia didáctica innovadora que busca transformar la 

manera en que se abordan las matemáticas en el aula. La gamificación, entendida como el uso 

de elementos propios de los juegos en contextos educativos, ha demostrado ser efectiva para 

aumentar la motivación, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes, 

convirtiendo el aprendizaje en una experiencia dinámica y atractiva. 

En el ámbito educativo, la gamificación no solo se limita a la implementación de juegos, 

sino que involucra la utilización de mecánicas de juego, como la obtención de puntos, niveles, 

recompensas y competencias amistosas, para involucrar a los estudiantes en su proceso de 

aprendizaje. Diversos estudios han evidenciado que el uso de estas dinámicas lúdicas en la 
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enseñanza de las matemáticas puede mejorar significativamente la comprensión de los 

conceptos abstractos, además de fomentar el desarrollo de habilidades críticas como la 

resolución de problemas y el pensamiento lógico. 

El presente estudio de caso se centra en la aplicación de la gamificación como estrategia 

didáctica en un grupo de educación primaria, analizando su impacto en el aprendizaje de las 

matemáticas. A través de la implementación de plataformas digitales y juegos interactivos, se 

ha buscado hacer que los estudiantes experimenten el contenido matemático de una manera 

más práctica y contextualizada. Este enfoque no solo facilita el aprendizaje, sino que también 

genera un ambiente colaborativo en el que los niños participan activamente y se sienten 

motivados para superar desafíos, al mismo tiempo que fortalecen su autoestima y autonomía. 

Materiales y Métodos 

El estudio se realizó en la Unidad Educativa 'Juan Bautista Vásquez' en Azogues, con 

una muestra estratificada de 30 estudiantes de cuarto año de Educación General Básica. Se 

emplearon herramientas gamificadas como sistemas de puntuación y recompensas. La 

metodología incluyó un diseño experimental con una ficha de observación en escala de Likert 

para evaluar la motivación y el rendimiento académico. Los datos fueron analizados usando el 

software SPSS, y se aplicó un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,822 para validar las 

herramientas de medición. 
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Análisis de Resultados 

Los resultados muestran una mejora significativa en la motivación y el rendimiento 

académico de los estudiantes que participaron en actividades gamificadas. Comparado con los 

métodos tradicionales, los estudiantes expuestos a técnicas de gamificación demostraron un 

mayor interés, atención y rendimiento en la resolución de problemas matemáticos. Los análisis 

estadísticos confirmaron que las diferencias observadas son estadísticamente significativas (p 

< 0,05). 

Tabla 1. Fuente: Estadística 

 

 

 

 

 

Razonamiento Lógico Matemático 

El razonamiento lógico-matemático es un componente esencial en el desarrollo 

cognitivo, especialmente en el contexto educativo. Este tipo de razonamiento se refiere a la 

capacidad de aplicar principios matemáticos y lógicos para resolver problemas, identificar 

patrones y realizar inferencias precisas. Ferrandiz et al. (2017) destacan que el razonamiento 

lógico-matemático se fundamenta en la interacción del niño con el entorno y su capacidad para 

realizar operaciones mentales complejas. 

En los primeros años de educación, el razonamiento lógico-matemático es crucial 

porque forma la base sobre la cual los estudiantes construirán conocimientos matemáticos más 
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avanzados. Pachón-Alonso et al. (2016) subrayan que este tipo de pensamiento permite a los 

estudiantes ajustar y aplicar su conocimiento en situaciones nuevas, lo que facilita la resolución 

de problemas cotidianos y el análisis crítico. 

El desarrollo de habilidades de razonamiento lógico-matemático en estudiantes jóvenes 

es fundamental para su éxito académico en matemáticas. El estudio de Pachón-Alonso et al. 

(2016) muestra que un sólido razonamiento lógico puede llevar a un mejor rendimiento en tareas 

matemáticas y una mayor capacidad para aplicar conceptos en contextos diversos. La 

gamificación, al introducir dinámicas de juego en el aprendizaje, tiene el potencial de reforzar 

estas habilidades al hacer el proceso de enseñanza más interactivo y atractivo. Al integrar 

elementos de juego, los estudiantes pueden practicar el razonamiento lógico de manera 

divertida y motivadora, lo que puede resultar en una mayor comprensión y retención de los 

conceptos matemáticos (Mallitasig-Sangucho & Freire-Aillón, 2020). 

Ell razonamiento lógico-matemático es fundamental para el aprendizaje de las 

matemáticas y el desarrollo cognitivo general. La gamificación ofrece una estrategia innovadora 

para potenciar estas habilidades, proporcionando un enfoque más dinámico y participativo que 

puede mejorar el rendimiento académico y la motivación de los estudiantes. 

Gamificación 

La gamificación ha emergido como una estrategia educativa poderosa que utiliza 

elementos de juegos para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. Según González-

Díez et al. (2019), la gamificación implica la incorporación de dinámicas de juego en contextos 

educativos para aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes. Esta técnica se 

basa en la premisa de que los elementos lúdicos pueden transformar el aprendizaje en una 

experiencia más atractiva y significativa. 



REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN:  2806-5905                                                    

  

  

 

La gamificación puede tomar muchas formas, desde sistemas de puntos y recompensas 

hasta juegos educativos diseñados específicamente para enseñar conceptos matemáticos. 

Martínez-Navarro (2017) indica que estas estrategias pueden llevar a una mayor participación, 

una mejor retención de la información y un aumento en el interés de los estudiantes por la 

materia. La incorporación de desafíos y recompensas en el aprendizaje crea un entorno en el 

que los estudiantes están motivados para participar activamente y alcanzar sus objetivos. 

Un estudio de Mallitasig-Sangucho y Freire-Aillón (2020) muestra que la gamificación 

puede resultar en mejoras significativas en el rendimiento académico, especialmente en 

matemáticas. La investigación indica que al hacer el aprendizaje más interactivo y divertido, los 

estudiantes tienden a involucrarse más y a realizar un esfuerzo adicional para alcanzar sus 

metas. Sin embargo, también es importante considerar las limitaciones de la gamificación, como 

el tiempo necesario para preparar actividades y la dependencia de la tecnología (Martínez-

Navarro, 2017). 

La gamificación ofrece una forma innovadora y efectiva de mejorar el aprendizaje en 

matemáticas al hacer que el proceso sea más atractivo y motivador. Al integrar elementos de 

juego en la educación, se puede fomentar una mayor participación y un mejor rendimiento 

académico en los estudiantes. 

Referencial Teórico 

El referencial teórico para este estudio se basa en una revisión exhaustiva de la literatura 

existente sobre el impacto de la gamificación en el aprendizaje de matemáticas y el desarrollo 

del razonamiento lógico-matemático. La teoría de Piaget sobre el desarrollo cognitivo 

proporciona una base sólida para entender cómo los estudiantes adquieren y aplican 

habilidades matemáticas. Según Ferrandiz et al. (2017), el desarrollo del razonamiento lógico-
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matemático está íntimamente relacionado con la capacidad de los estudiantes para interactuar 

con su entorno y resolver problemas de manera efectiva. 

La gamificación, como se describe en la literatura, utiliza elementos de juego para hacer 

el aprendizaje más interactivo y atractivo. González-Díez et al. (2019) señalan que esta técnica 

no solo motiva a los estudiantes, sino que también puede mejorar la retención de información y 

la participación en el aula. La investigación sugiere que la gamificación puede ser 

particularmente eficaz en la enseñanza de matemáticas, al hacer que los conceptos abstractos 

sean más accesibles y comprensibles para los estudiantes (Mallitasig-Sangucho & Freire-Aillón, 

2020). 

Además, los estudios revisados indican que la gamificación puede facilitar un 

aprendizaje más colaborativo y autónomo. Iza-Salazar (2019) destaca que al incorporar 

desafíos y recompensas en el proceso educativo, los estudiantes pueden involucrarse más 

activamente en su propio aprendizaje, lo que puede llevar a mejoras en el rendimiento 

académico. Esta estrategia también se alinea con las tendencias actuales en pedagogía, que 

buscan adaptar los métodos de enseñanza a las características y preferencias de las nuevas 

generaciones de estudiantes (Contreras-Espinosa, 2016). 

Ell marco teórico del estudio resalta la importancia de la gamificación y el razonamiento 

lógico-matemático en el contexto educativo. La investigación muestra que estas estrategias 

pueden mejorar significativamente la enseñanza de matemáticas y el desarrollo cognitivo de los 

estudiantes, ofreciendo un enfoque más dinámico y efectivo para el aprendizaje. 
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Conclusiones 

La implementación de la gamificación en la enseñanza de matemáticas ha mostrado ser 

una estrategia eficaz para mejorar tanto la motivación como el rendimiento académico de los 

estudiantes. Este enfoque innovador ofrece una alternativa valiosa a los métodos tradicionales, 

alineándose mejor con las tendencias educativas contemporáneas y los estilos de aprendizaje 

modernos. La evidencia empírica sugiere que la gamificación no solo hace el aprendizaje más 

atractivo, sino que también promueve una participación más activa y comprometida de los 

estudiantes. 
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