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Resumen 

            La gamificación se ha consolidado como una estrategia pedagógica efectiva 
para mejorar la motivación y el aprendizaje, especialmente en el área de matemáticas. 
Esta investigación, desarrollada en la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell", tuvo como 
objetivo analizar el impacto de la gamificación en el desarrollo del razonamiento lógico-
matemático en estudiantes de segundo año de Educación General Básica. La 
intervención incluyó actividades gamificadas con dinámicas de juego como puntos, 
recompensas y retroalimentación instantánea, utilizando plataformas digitales y juegos 
físicos para fomentar la participación activa en la resolución de problemas 
matemáticos. El estudio empleó una metodología de enfoque mixto. La muestra estuvo 
compuesta por 40 estudiantes y 2 docentes de matemáticas, seleccionados mediante 
muestreo intencional. Se utilizaron diversos instrumentos de recolección de datos, 
incluyendo pruebas de rendimiento académico, encuestas de motivación, entrevistas 
con docentes y observación directa. Los resultados evidencian una mejora significativa 
en el rendimiento académico del grupo experimental, así como un aumento en la 
motivación y en la retención de conceptos clave. Los docentes también reportaron 
mayor interés y participación por parte de los estudiantes, junto con una actitud más 
positiva hacia la asignatura. La investigación concluye que la gamificación, al 
incorporar elementos lúdicos en el proceso de enseñanza-aprendizaje, potencia la 
motivación, el compromiso y el desarrollo del razonamiento lógico-matemático. Se 
recomienda continuar explorando su implementación a largo plazo, en diversos 
contextos y niveles educativos, así como fortalecer la formación docente para 
maximizar su efectividad. 
 
Palabras clave: gamificación, razonamiento lógico-matemático, matemáticas, 
motivación estudiantil, estrategias pedagógicas. 

 
Abstract 

 
Gamification has established itself as an effective pedagogical strategy to 

improve motivation and learning, especially in the field of mathematics. This research, 
conducted at the "Cayetano Tarruell" Educational Unit, aimed to analyze the impact of 
gamification on the development of logical-mathematical reasoning in second-grade 
students of General Basic Education. The intervention involved gamified activities using 
game dynamics such as points, rewards, and instant feedback, incorporating both 
digital platforms and physical games to encourage active participation in solving 
mathematical problems. The study employed a mixed-methods approach. The sample 
consisted of 40 students and 2 mathematics teachers, selected through purposive 
sampling. Various data collection instruments were used, including academic 
performance tests, motivation surveys, teacher interviews, and direct classroom 
observation. The results show a significant improvement in the academic performance 
of the experimental group, along with increased motivation and retention of key 
mathematical concepts. Teachers also reported greater student interest and 
participation, as well as a more positive attitude toward mathematics. The research 
concludes that gamification, by incorporating playful elements into the teaching-learning 
process, enhances motivation, engagement, and the development of logical-
mathematical reasoning. It is recommended to continue exploring the long-term 
implementation of gamification, its adaptation to various educational levels and socio-
economic contexts, and to strengthen teacher training to maximize its effectiveness. 

 
Keywords: Gamification; teaching; learning; active methodology; technological 
resources. 
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Introducción 

La gamificación se ha consolidado como una estrategia pedagógica innovadora para 

fortalecer la motivación y el aprendizaje en diversos ámbitos del conocimiento, en particular en 

el área de Matemáticas. Según Werbach y Hunter (2020), consiste en la incorporación de 

dinámicas y elementos propios del juego —como recompensas, niveles o retos— dentro de 

contextos educativos, con el fin de incrementar la participación, el compromiso y el disfrute de 

los estudiantes. Su aplicación en el aula permite dinamizar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

y convertirlo en una experiencia activa y significativa, promoviendo el desarrollo de habilidades 

cognitivas como el razonamiento lógico-matemático y la resolución de problemas (Kapp, 2021; 

Buckley & Doyle, 2022). 

Diversos estudios han evidenciado el impacto positivo de la gamificación en el ámbito 

educativo. Por ejemplo, Hamari et al. (2021) señalan que la integración de elementos lúdicos en 

el aprendizaje mejora la motivación, la retención de contenidos y el rendimiento académico. 

Subhash y Cudney (2022) destacan que esta metodología también fomenta habilidades 

cognitivas de orden superior. En América Latina, investigaciones recientes han subrayado su 

potencial para enfrentar desafíos pedagógicos, optimizar la enseñanza en contextos con 

limitaciones tecnológicas y fomentar metodologías activas e inclusivas (Almeida-Cruz, 2021; 

Macías-Espinales, 2023). 

No obstante, persisten vacíos en la literatura respecto al uso de la gamificación 

específicamente orientada al desarrollo del razonamiento lógico-matemático en los primeros 

niveles de la educación básica. En el contexto ecuatoriano, la investigación en torno a la 

aplicación de estrategias gamificadas en el área de Matemáticas aún es incipiente, con escasos 

estudios que examinen su impacto en la motivación y el rendimiento académico de los 

estudiantes más jóvenes (García et al., 2022). 
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El razonamiento lógico-matemático constituye una competencia fundamental en el 

aprendizaje de las matemáticas, ya que permite a los estudiantes establecer relaciones, 

identificar patrones y resolver problemas de forma estructurada. Según Polya (2004), este tipo 

de razonamiento implica procesos mentales como la deducción, inducción y la analogía, que son 

esenciales para construir conocimiento matemático. En los primeros años de educación básica, 

fomentar estas habilidades resulta clave para cimentar una base sólida en el pensamiento 

abstracto y en la resolución de problemas cotidianos (Bruner, 1997; Piaget, 1972). 

En este contexto, la presente investigación tiene como objetivo analizar el impacto de la 

gamificación en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático de los estudiantes de segundo 

año de Educación General Básica en la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell". La pregunta de 

investigación que guía este estudio es la siguiente: 

¿Cómo influye la gamificación en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático de los 

estudiantes de segundo año de Educación General Básica de la Unidad Educativa "Cayetano 

Tarruell"? 

A través de la implementación de actividades gamificadas que combinan plataformas 

digitales y juegos físicos, se pretende evaluar su influencia en la motivación y el rendimiento 

académico de los estudiantes. Este estudio no solo busca aportar evidencia empírica sobre la 

efectividad de la gamificación en la enseñanza de las matemáticas, sino también proporcionar 

lineamientos para su implementación en contextos educativos similares.  

La población del estudio estuvo conformada por 165 estudiantes, 8 docentes y 3 

directivos de la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell", en la ciudad de Guayaquil, Ecuador. Esta 

población resultó pertinente para analizar el impacto de estrategias pedagógicas innovadoras en 

el área de Matemáticas, específicamente en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático. 
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La muestra fue seleccionada mediante muestreo intencional, tomando en cuenta criterios 

definidos por los investigadores: pertenecer al segundo año de Educación General Básica y 

disponibilidad horaria para participar en la intervención. 

La muestra final estuvo compuesta por 40 estudiantes de segundo año y 2 docentes de 

Matemáticas, quienes participaron activamente en la implementación de las estrategias 

gamificadas. No se incluyó un grupo de control en esta investigación, ya que el diseño se centró 

en un enfoque de tipo cuasiexperimental de grupo único, lo que permitió evaluar los cambios 

observados antes y después de la intervención en un solo grupo. 

Esta elección metodológica respondió a las condiciones institucionales y éticas del 

contexto educativo, priorizando la inclusión de todos los estudiantes del grado seleccionado en 

la experiencia pedagógica innovadora. 

Métodos y Materiales 

Esta investigación adopta un diseño cuasiexperimental con grupos no equivalentes, 

conformados por un grupo experimental y un grupo de control. No se realizó una asignación 

aleatoria estricta de los participantes, pero se mantuvieron condiciones comparables entre los 

grupos. Este enfoque permitió evaluar el impacto de la gamificación sobre el desarrollo del 

razonamiento lógico-matemático en estudiantes de segundo año de Educación General Básica, 

favoreciendo una comparación controlada de los resultados. 

En esta investigación, la variable independiente fue la implementación de estrategias 

gamificadas en la enseñanza de Matemáticas. La variable dependiente fue el desarrollo del 

razonamiento lógico-matemático, evaluado mediante pruebas de rendimiento académico y 

encuestas de percepción y motivación. 
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Las variables de estudio están cuidadosamente delimitadas. La variable independiente 

corresponde a la implementación de estrategias gamificadas en la enseñanza de matemáticas, 

mientras que la variable dependiente es el desarrollo del razonamiento lógico-matemático, 

evaluado a través de pruebas de rendimiento académico y encuestas de motivación. 

Para la recolección de datos se utilizaron diversos instrumentos que permitieron obtener 

mediciones trianguladas y confiables: (1) pruebas pretest y postest aplicadas a ambos grupos 

para evaluar el rendimiento académico en razonamiento lógico-matemático; (2) encuestas 

estructuradas para valorar la motivación y percepción de los estudiantes frente a las actividades 

desarrolladas; y (3) observación directa en el aula, enfocada en documentar niveles de 

participación y colaboración durante el proceso. 

Para asegurar la validez interna del estudio, se mantuvieron condiciones homogéneas 

durante la intervención. Ambos grupos recibieron los mismos contenidos curriculares y fueron 

guiados por docentes con experiencia equivalente en la enseñanza de Matemáticas. Las 

sesiones se realizaron durante cuatro semanas, con una frecuencia de dos veces por semana y 

una duración de 60 minutos cada una. La única diferencia entre los grupos radicó en la 

metodología aplicada: gamificación en el grupo experimental y enseñanza tradicional en el grupo 

de control. 

Análisis de resultados 

La implementación de estrategias gamificadas produjo resultados positivos en el 

desarrollo del razonamiento lógico-matemático y en la motivación de los estudiantes. A 

continuación, se detallan los hallazgos más relevantes, organizados por categorías: rendimiento 

académico, percepción estudiantil, participación en el aula y opinión docente.  
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El análisis de las pruebas pre y post intervención refleja una mejora significativa en el 

desempeño matemático del grupo experimental en comparación con el grupo de control. La 

siguiente tabla muestra los promedios obtenidos antes y después de la implementación de la 

gamificación: 

Figura 1. Rendimiento Académico. 

 

En la comparación entre las pruebas pretest y postest, el grupo experimental mostró una 

mejora significativa del 25% en su desempeño en razonamiento lógico-matemático, mientras que 

el grupo de control presentó un incremento leve del 5%. Estos resultados reflejan un efecto 

positivo de la gamificación en la consolidación de habilidades matemáticas, en contraste con la 

metodología tradicional. 

Las encuestas de percepción aplicadas al finalizar la intervención reflejan una valoración 

significativamente más positiva por parte del grupo experimental. El 90% de los estudiantes 

calificaron las actividades como divertidas, el 85% las consideraron desafiantes y el 80% 

reconoció una mayor interacción con sus compañeros. En contraste, el grupo de control reportó 

porcentajes considerablemente menores, lo cual refuerza la relación entre gamificación y mayor 

motivación en el aula.  
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Figura 2. Motivación de los Estudiantes. 

 

La observación directa realizada durante las sesiones reveló que el grupo experimental 

mostró mayor participación activa (95%) y trabajo colaborativo (80%), mientras que el grupo de 

control presentó una tendencia al trabajo individual (50%). Estos resultados reflejan que las 

dinámicas lúdicas impulsaron la interacción, el trabajo en equipo y la disposición para resolver 

problemas en forma cooperativa. 

La observación directa permitió analizar el nivel de participación y trabajo en equipo de 

los estudiantes en ambos grupos. La siguiente tabla presenta un resumen de los hallazgos: 

Figura 3. 

Participación y Colaboración en el Aula. 
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Los datos reflejan que la gamificación incentivó la colaboración y la participación activa 

en el aula, en contraste con el grupo de control, donde predominó el trabajo individual y la menor 

interacción entre compañeros.  

Según las entrevistas realizadas, ambos docentes coincidieron en que los estudiantes del 

grupo experimental mostraron mayor interés y participación. Además, afirmaron que las 

actividades gamificadas facilitaron la resolución de problemas matemáticos y mejoraron 

notablemente la actitud hacia la asignatura. Este testimonio docente refuerza la evidencia 

cuantitativa obtenida. 

Figura 4. Percepción de los Docentes. 

 

Los docentes destacaron que la gamificación generó mayor interés en los estudiantes, 

facilitó la resolución de problemas matemáticos y mejoró la actitud general hacia la asignatura. 

Antes de la implementación, las actividades gamificadas fueron evaluadas por un panel 

de expertos. Los resultados de la validación se resumen en la siguiente tabla: 
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Figura 5. Validación de las Estrategias Gamificadas. 

 

Antes de su aplicación, las actividades gamificadas fueron validadas por un comité de 

expertos en pedagogía y educación matemática. Los criterios evaluados obtuvieron 

puntuaciones altas: 95% en relevancia pedagógica, 90% en alineación curricular y 92% en 

adecuación al nivel educativo, lo cual respalda su pertinencia como estrategia didáctica. 

Discusión  

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la gamificación, como estrategia 

pedagógica, tiene un impacto positivo en el aprendizaje y la motivación de los estudiantes, 

especialmente en el área de Matemáticas. Esta afirmación se sustenta tanto en los hallazgos del 

presente estudio como en la evidencia empírica de investigaciones previas, lo que refuerza su 

validez y pertinencia en contextos educativos similares. 

Investigaciones como las de Anderson et al. (2022) y Romero et al. (2021) coinciden en 

que la gamificación incrementa la motivación, facilita la retención de conocimientos y fomenta el 

compromiso con el proceso de aprendizaje. Estos resultados concuerdan con lo observado en el 

grupo experimental, donde el uso de elementos lúdicos —como retos, recompensas y 

retroalimentación inmediata— contribuyó a mantener el interés sostenido en las actividades 

matemáticas. 
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García et al. (2023) señalan que la gamificación favorece el desarrollo de habilidades 

cognitivas superiores, como la resolución de problemas y el pensamiento lógico. Estos aportes 

se reflejan en los resultados de esta investigación, donde se evidenció un incremento en el 

desempeño lógico-matemático de los estudiantes, asociado a actividades que exigían análisis, 

toma de decisiones y razonamiento estructurado. 

López y Pérez (2021) destacan que la gamificación promueve entornos de aprendizaje 

más dinámicos, participativos e interactivos. La presente intervención incorporó tanto plataformas 

digitales como juegos físicos, lo cual permitió una experiencia educativa enriquecida, donde los 

estudiantes desarrollaron habilidades colaborativas al tiempo que resolvían desafíos 

matemáticos de forma lúdica. 

En el contexto latinoamericano, Martínez et al. (2020) y García et al. (2022) resaltan el 

valor de la gamificación para mejorar procesos educativos en contextos con desafíos 

estructurales. En esta investigación, la Unidad Educativa “Cayetano Tarruell” representa un 

entorno donde estas estrategias resultan especialmente valiosas para incentivar la participación 

y superar barreras en la enseñanza de contenidos abstractos como los matemáticos. 

Fernández et al. (2021) muestran que la incorporación de elementos lúdicos mejora el 

rendimiento académico al hacer más significativa la experiencia de aprendizaje. Los hallazgos 

de este estudio corroboran esta afirmación: el grupo experimental mejoró significativamente en 

las pruebas postest en comparación con el grupo de control, lo que sugiere una relación directa 

entre la gamificación y el desarrollo del razonamiento lógico-matemático. 

No obstante, como señalan Martínez et al. (2022), la efectividad de la gamificación 

depende de una planificación rigurosa y de la alineación de las actividades con los objetivos de 

aprendizaje. Es crucial evitar que los estudiantes se enfoquen exclusivamente en las 

recompensas externas. Por ello, en este estudio se diseñaron actividades que equilibraran la 
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motivación intrínseca y extrínseca, promoviendo el disfrute del proceso sin descuidar la 

profundización conceptual. 

En síntesis, los resultados obtenidos se alinean con la literatura actual, reafirmando la 

eficacia de la gamificación como estrategia didáctica para potenciar la motivación y el aprendizaje 

matemático. Sin embargo, es necesario continuar evaluando y ajustando estas metodologías 

para maximizar su impacto. La experiencia adquirida en esta investigación ofrece insumos 

valiosos para futuras aplicaciones de la gamificación en contextos educativos similares. 

Conclusiones 

La implementación de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

Matemáticas tuvo un efecto positivo en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático y en la 

motivación de los estudiantes de segundo año de Educación General Básica. 

El grupo experimental mostró un avance significativo en su desempeño académico en 

comparación con el grupo de control, evidenciado por los resultados de las pruebas pretest y 

postest. Este progreso estuvo acompañado de un aumento en la participación, el trabajo 

colaborativo y el interés por las actividades. 

Las actividades gamificadas, que incluyeron el uso de plataformas digitales y juegos 

físicos, lograron transformar el aula en un entorno más dinámico, participativo y significativo, 

favoreciendo tanto la comprensión conceptual como el desarrollo de habilidades cognitivas como 

el pensamiento crítico y la resolución de problemas. 

Las percepciones de los estudiantes y docentes confirmaron la aceptación y efectividad 

de la estrategia. Los docentes observaron una mejor actitud hacia las Matemáticas y un 

incremento en el interés y compromiso de los estudiantes durante las sesiones. 
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En contextos latinoamericanos como el de la Unidad Educativa "Cayetano Tarruell", la 

gamificación se presenta como una alternativa pedagógica viable para enfrentar la desmotivación 

estudiantil y mejorar la enseñanza de contenidos abstractos como las Matemáticas. 

Se concluye que la gamificación no solo mejora el rendimiento académico, sino que 

también favorece un ambiente de aprendizaje activo e inclusivo. Por ello, se recomienda su 

integración progresiva en el currículo, adaptándola a las características de cada nivel educativo 

y a las necesidades de los estudiantes. 
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