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RESUMEN

La ensefianza de matemaéticas en la educacion secundaria enfrenta numerosos desafios,
incluyendo la desmotivacion de los estudiantes, la percepcion de la materia como dificil
y la falla de conexion con situaciones reales. Estos problemas han llevado a la busqueda
de estrategias innovadoras que fomenten un aprendizaje mas dinamico y efectivo. En
este contexto, la gamificacidbn se ha constituido como una alternativa prometedora,
basada en la incorporacion de elementos del juego en entornos educativos con el
objetivo de mejorar la experiencia de aprendizaje. Este articulo analiza el estado actual
sobre las investigaciones que se han realizado sobre el impacto de la gamificacion en la
enseflanza de las matematicas y como esta a su vez, permite dinamizar el aula, y
fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas.
La metodologia se orienta desde una revision bibliografica de articulos e investigaciones
realizadas en los ultimos cinco afios (2020-2025), en base de datos como Google
Academic, Redalyc y SciELO. Cabe sefalar que los estudios revisados, se llevaran a
cabo en el contexto latinoamericano, incluyendo aquellos realizados en el rango de
tiempo establecido, en espafiol y centrados en estudiantes de basica secundaria. Los
resultados evidencian que existen multiples estudios que evidencian que la gamificacion
tiene un impacto positivo en la ensefianza de las mateméticas, favoreciendo la
motivacion estudiantil, el compromiso con el aprendizaje y la mejora en el desempefio
académico. Ademas, los estudios analizados destacan que la incorporacion de
elementos ludicos en aula contribuye al desarrollo del pensamiento critico y la resolucion
de problemas, al tiempo que permite una mayor interaccion entre los estudiantes y un
aprendizaje mas significativo. Sin embargo, también se identifican desafios en su

1 Docente de matematicas, egresada de la Universidad de Pamplona como matematica y Magister en
Educacion.
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implementacion, como la necesidad de formacion docente en el disefio de estrategias
gamificadas y la adaptacion de los contenidos curriculares a esta metodologia.

Palabras clave: Aprendizaje significativo, gamificaciébn, matematicas, revision
bibliografica TIC.

THE IMPACT OF GAMIFIICATION ON THE TEACHING
OF MATHEMATICS IN SECONDARY EDUCATION STUDENTS

ABSTRACT

Mathematics teaching in secondary education faces numerous challenges, including
student demotivation, a perception of the subject as difficult, and a lack of connection to
real-life situations. These problems have led to the search for innovative strategies that
foster more dynamic and effective learning. In this context, gamification has emerged as
a promising alternative, based on the incorporation of game elements into educational
environments with the aim of enhancing the learning experience. This article analyzes the
current state of research on the impact of gamification on mathematics teaching and how
it, in turn, can energize the classroom and foster the development of critical thinking and
problem-solving skills. The methodology is guided by a bibliographic review of articles
and research conducted over the past five years (2020-2025) using databases such as
Google Academic, Redalyc, and SciELO. It should be noted that the studies reviewed
were conducted in Latin America, including those conducted within the established time
frame, in Spanish, and focused on secondary school students. The results show multiple
studies demonstrating that gamification has a positive impact on mathematics teaching,
fostering student motivation, commitment to learning, and improved academic
performance. Furthermore, the studies analyzed highlight that incorporating playful
elements in the classroom contributes to the development of critical thinking and problem-
solving, while allowing for greater student interaction and more meaningful learning.
However, challenges in its implementation are also identified, such as the need for
teacher training in the design of gamified strategies and the adaptation of curricular
content to this methodology.

Keywords: Meaningful learning, gamification, mathematics, ICT bibliographic review.
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INTRODUCCION

La ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria enfrenta diversos
desafios que afectan el rendimiento y la motivacion de los estudiantes. De acuerdo con,
Pérez et al. (2021), entre los principales problemas que se tienen al momento de
enseflanza y a prender matematicas, se destacan la percepcién generalizada de la
asignatura como dificil y abstracta, la falta de conexion con situaciones de la vida
cotidiana y la desmotivacién que surge de metodologias tradicionales centradas en la
memorizacion y la resolucién mecanica de ejercicios. Estas dificultades han generado
bajos niveles de desempefio en evaluaciones académicas y un desapego progresivo de
los estudiantes hacia el aprendizaje matematico, lo que repercute en su desarrollo de
habilidades analiticas, de pensamiento critico y de resolucion de problemas.

Para muchos estudiantes, las mateméticas representan un desafio complejo y
poco atractivo, lo que puede afectar significativamente su motivacion e interés por el
aprendizaje. Segun el MEN (2006), “la percepcién de dificultad en esta disciplina no se
limita Gnicamente a la resolucién de problemas, sino que también abarca la comprension
de conceptos fundamentales” (p.45). Ademas, la matematica, un fenémeno frecuente en
el ambito educativo, puede generar un bloqueo emocional que dificulta la capacidad de
los estudiantes para enfrentar y resolver problemas.

Ante esta situacion, se ha vuelto imperativo explorar estrategias didacticas

innovadoras que hagan del aprendizaje de las matematicas un proceso mas atractivo y
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significativo. Segun Barroso et al. (2023), la gamificacion consiste en el uso de juego en

contextos no ludicos. Esta metodologia se basa en elementos como el uso de
recompensas, desafios, niveles de dificultad y retroalimentacion inmediata, que generan
una experiencia de aprendizaje mas interactiva y atractiva para los estudiantes. De
manera similar, Elles-Ardila (2021) plantea que la gamificacibn como estrategia de
aprendizaje ensefianza:
...Utilizan algunos elementos, como la ladica, el logro, La autonomia y
colectivismo comparativo, propios de los juegos, concretamente de los
videojuegos; dichas actividades gamificadas son utilizadas con el propdsito
de dinamizar los escenarios de aprendizaje, a través de la motivacién a los
estudiantes, con el fin de que mejoren su gestibn de conocimiento,

productividad e involucrandose, en las tematicas que se abordan en una
asignatura determinada.(p.36)

Por su parte, Coello y Gavilanes (2019) destacan que la gamificacion no solo
incentiva la participacion activa del estudiante, sino que también contribuye al desarrollo
de competencias cognitivas y sociales, favoreciendo la construccion de conocimientos
de manera auténoma y colaborativa. Los antecedentes han demostrado resultados
talentosos. Investigaciones como las realizadas por Ruiz (2021) sefialan que el uso de
estrategias gamificadas en el aula contribuye a mejorar la motivaciéon de los estudiantes
y su actitud hacia la asignatura. Asi mismo, estudios realizados en el contexto
latinoamericano, como el de Martin-Parraga et al. (2022), han evidenciado que la ludica

favorece la comprension conceptual y el desarrollo de habilidades de pensamiento
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critico. Ademas, desde la perspectiva de Jama-Zambrano y Cornejo-Zambrano (2023)

en el area de matematicas:

...La gamificacion ha sido parte fundamental como medio formativo
durante los Ultimos afos, consiguiendo resultados positivos durante la
ensefianza de las operaciones  elementales, captando el interés y la
motivacion del estudiante por aprender los retos educativos en cuanto a la
ensefianza son muy heterogéneos, por cuanto existen diferentes diagnosticos
en estudiantes con necesidades educativas, el mismo que ha propiciado que
los maestros busquen alternativas innovadoras e inclusiva gue promuevan la
formativa de todos los estudiantes. (p.140)

Sin embargo, a pesar de estos hallazgos positivos, la implementacion de la
gamificacién enfrenta retos significativos. Segun Pinto (2023) entre ellos, destaca la falta
de formacion docente en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas, lo que
limita su aplicacion efectiva en el aula. Muchos docentes no han recibido capacitacion
especifica en el uso de herramientas y metodologias gamificadas, lo que genera una
barrera para su integracién en el curriculo escolar. Otro desafio es la resistencia al
cambio en los enfoques tradicionales de ensefianza.

A este respecto, Pinto (2023), planteas que, la transicion de un modelo basado en
la memorizacion y la resolucion mecanica de ejercicios a un enfoque mas dinamico y
participativo requiere un cambio de mentalidad tanto en docentes como en estudiantes.
En muchos casos, la rigidez del sistema educativo y la falta de apoyo institucional
dificultan la implementacién de metodologias innovadoras. Ademas, la necesidad de
adaptar los contenidos curriculares a la gamificacién representa un reto adicional, debido

a gue no todas las tematicas matematicas pueden ser facilmente integradas en
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dindmicas ludicas, por lo que es fundamental desarrollar estrategias que equilibren los

objetivos de aprendizaje con la naturaleza del juego.

Lo anterior implica un esfuerzo adicional en el disefio de actividades que
mantengan el rigor académico sin perder el componente motivacional de la gamificacion.
A pesar de estos desafios. Por todo esto, se considera que es necesario continuar
investigando y desarrollando estrategias que permitan superar las barreras existentes y
maximizar los beneficios de esta metodologia en el contexto educativo. Dado el creciente
interés en la gamificacion como estrategia pedagogica, esta revision bibliografica tiene
como obijetivo analizar el impacto de su aplicacion en la ensefianza de las mateméticas
en la educacion secundaria dentro del contexto latinoamericano.

A través de la revision sistematica de documentos publicados de 2020 a 2025 en
bases de datos como Google Scholar, Redalyc y SciELO, se buscé identificar las
principales tendencias, beneficios y desafios de esta metodologia en el aprendizaje
matematico. El aporte de este estudio radica en ofrecer una sintesis actualizada del
estado de la investigacién sobre gamificacién y su impacto en el aula, proporcionando
informacion relevante para docentes e investigadores interesados en su implementacion.
Con ello, se espera contribuir al desarrollo de estrategias pedagogicas gamificadas mas
dindmicas y efectivas que fortalezcan el aprendizaje significativo y fomenten una mayor

participacion estudiantil en el estudio de las matematicas.
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METODO

BUSQUEDA BIBLIOGRAFICA

Para la recopilacion de los estudios incluidos en la revision, se empled la técnica
de revision documental y andlisis bibliografico, se emplearon las base de datos: Google
Scholar, Redalyc y SciELO, donde se identificaron 11 estudios relevantes, incluyendo
articulos cientificos y trabajos de grado de maestria y doctorado. Cabe sefialar que los
estudios se recopilaron en un rango de tiempo no mayor a 5 afios (2020-2025), y se
tuvieron en cuenta estudios realizados en los diferentes paises de Latinoamérica,

prestando especial énfasis al contexto colombiano.
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Tabla 1

Busqueda bibliografica

REVISION BIBLIOGRAFICA

d

Titule Autores Tipo de Ano Pais Base de datos
documento

La gamificacion en el Roxana Nelly Articulo 2022 Bolivia SciELO
aprendizaje de la Guisvert Espinoza
matematica en la Lida Ivonne Lima
Educacion Basica Regular | Cucho
Aprendizaje en las Ivan Angel Articulo 2021 Perd SciELO
matematicas. La Encalada Diaz
gamificacidn como nueva
herramienta pedagdégica
Percepciones del Francisco Javier Articulo 2024 Brasil SciELO
profesorado de Palacios-Hidalgo
matematicas sobre la Jaime G. Cimas
gamificacion:
Conocimiento, formacion y
utilidad
Gamificacion en la Fresia Yanina Articulo 2020 Ecuador Redalyc
ensefanza de las Holguin Garcia
matematicas: una revision Edys Galo
sistematica Holguin Rangel

Nelly Araceli

Garcia Mera
El enfoque histdrico cultural | Arelys Solis Articulo 2020 Cuba Redalyc
aplicado a la ensefianza de | Medina
la matematica con el uso Abelardo Lépez
de Dominguez
las TIC
Uso y beneficios de la Jose Omar Articulo 2020 Colombia | Google Scholar
gamificacion en la Hernandez-
ensefianza de las Pefiaranda
matematicas Janz Jaramillo-

Benitez

Jaime Fernando

Rincén-Leal
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La gamificacion en Pablo Andrés Articulo 2022 Ecuador Google Scholar
matematicas, una Guallpa
necesidad educativa actual | Erraez
Diego lsmael
Guerrero Guevara
MNatalia Raquel
Tapia Malla
Gamificaciéon: una Laura Cecilia Articulo 2021 México Google Scholar
estrategia de ensefianza de | Lopez Ramos
las matematicas en Sergio Franco
secundaria Casillas
Alfonso Reynoso
Rabago
Gamificacion: Un Recurso | Javier Cueva- Articulo 2023 Perl Google Scholar
que Promueve las Caceres
Competencias Matematicas
en la Educacion Peruana
Gamificacion: Estrategia Danny Rafael Articulo 2021 Ecuador Google Scholar
para la ensefianza de Rosero-
operaciones elementales Guanotasig
de matematicas Ricardo Patricio
Medina-Chicaiza
Gamificaciéon y José Ramén Articulo 2022 Ecuador | Google Scholar
herramientas tecnolagicas | Delgado
en la ensefianza- Fernandez
aprendizaje de las Cristian David
matematicas Chicaiza Taguire
Fortalecimiento de las Laura Marcela Articulo 2021 Colombia | Google Scholar
matematicas usando la Elles Ardila
gamificacién como Deyser Gutiérrez
estrategias de ensefianza —
aprendizaje a traves de
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion en
educacion basica
secundaria, Interaccién
La Gamificacion en la Ivan Alejandro Articulo 2024 | Colombia | Google Scholar
Educacién Basica Primaria | Moya Ortiz
en Colombia Manica Elvira
Diaz Rodriguez
Gamificacion y Aprendizaje | Gil-Camargo, Trabajo de 2022 | Colombia | Google Scholar
Basado en Retos Para el Maria Isabelina grado - Maestria
Fortalecimiento de
Competencias Matematicas
en Estudiantes del Grado
Cuarto
Gamificacién en Daniela Riafio Trabajo de 2024 | Colombia | Google Scholar
IMatematicas con Ariza grado - Maestria
ClassDojo: hacia la Gonzalo Arturo
motivacion de logro en el Osorio Méndez
aprendizaje de
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CRITERIOS DE SELECCION

Estos criterios permitieron filtrar la literatura disponible, asegurando que los

estudios seleccionados fueran representativos, actualizados y directamente relacionados

con el tema de investigacion. Ademas, se evalu6 la pertinencia de los enfoques

empleados en los estudios, considerando cdmo cada investigacion abordaba los

desafios especificos de la implementacién de la gamificacion en contextos educativos.

Esto incluy6 un andlisis detallado de las estrategias pedagdgicas propuestas, su impacto

en el aprendizaje significativo, y la capacidad de fomentar una mayor participacion

estudiantil, especialmente en el area de matematicas. A continuacion, se presentan los

criterios de inclusion y exclusion en la siguiente tabla:

Tabla 2

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

Criterios de exclusion

Estudios publicados entre 2020 y 2025.

Estudios publicados fuera del rango de 2020 a 2025.

Investigaciones y articulos realizados en
el contexto latinoamericano.

Estudios realizados en contextos no
latinoamericanos.

Documentos escritos en espafiol.

Documentos en idiomas distintos al espafiol.

Enfoque en estudiantes de educacién
secundaria.

Estudios que no se centren en estudiantes de
educacion secundaria.

Relacion directa con la gamificacion vy la
ensefianza de matematicas.

Investigaciones que no aborden la gamificacion o su
aplicacion en la ensefianza de matematicas.
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RECUPERACION DE LA INFORMACION DE FUENTES DOCUMENTALES

La recuperacion de la informacion se llevd a cabo mediante una busqueda
sistematica en bases de datos académicas reconocidas, como Google Scholar, Redalyc
y SciELO. Este proceso incluyo la seleccion cuidadosa de palabras clave relevantes, con
el objetivo de identificar investigaciones directamente relacionadas con los desafios de
implementacion de la gamificacion en contextos educativos. Ademas, se considero la
diversidad geografica de los estudios, priorizando aquellos que ofrecieran perspectivas
desde diferentes paises de Latinoamérica y que tuvieran especial relevancia para el
contexto colombiano. Los estudios recopilados fueron filtrados segun criterios de
inclusion y exclusién previamente definidos, con un énfasis en garantizar la calidad

académica y la pertinencia del contenido.

EVALUACION DE LA CALIDAD DE LOS ESTUDIOS SELECCIONADOS

Se consideraron aspectos como la claridad de los objetivos, la adecuacion del
disefio metodoldgico, la validez de los instrumentos de medicién y la consistencia de los
resultados. Ademas, se verificO que los estudios cumplieran con estandares éticos y
académicos, como la revision por pares y la publicacién en revistas indexadas. Esta

evaluacion permitié descartar estudios con limitaciones metodoldgicas significativas y
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garantizar la confiabilidad de la informacién analizada, de manera que los estudios

recopilados se ajusten a los objetivos establecidos.

ANALISIS DE LA VARIABILIDAD, VIABILIDAD Y VALIDEZ

Se analizo la diversidad de enfoques, metodologias y contextos presentes en los
estudios seleccionados. Esto permitié identificar tendencias comunes, asi como
diferencias significativas. La variabilidad también se evalu6 en términos de los resultados
reportados, lo que ayudé a comprender la influencia de factores como el contexto
socioecondmico o el nivel educativo. Se examind la factibilidad de implementar las
estrategias de gamificacion descritas en los estudios. Esto incluyo la evaluacion de los
recursos necesarios (tecnolégicos, humanos y econdémicos), la adaptacion a los
curriculos escolares y la formacién docente requerida.

Asi mismo, cabe destacar que la viabilidad también consideré la sostenibilidad de
estas estrategias a largo plazo en entornos educativos reales. Se verificd la validez
interna y externa de los estudios. La validez interna se refiere a la solidez de las
conclusiones dentro del contexto de cada investigacion, mientras que la validez externa
evalla la generalizacion de los resultados a otros contextos educativos. Se presto
especial atencidn a la consistencia de los hallazgos y a la replicabilidad de los estudios

en diferentes entornos latinoamericanos.
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DESARROLLO Y DISCUSION

La revision de los 15 estudios seleccionados, publicados entre 2020 y 2024,
permiti6 analizar el tema en el contexto latinoamericano, con énfasis en el caso
colombiano. En Bolivia, el estudio de Guisvert y Lima (2022) demostréo que la
gamificacidbn mejora la motivacion. Por su parte, en Per(, Encalada (2021) resalto que la
gamificacién no solo fomenta el interés por las matematicas, sino que también promueve
el desarrollo de habilidades cognitivas, como el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, asimismo, Cueva-Caceres (2023) exploré como la gamificacion fortalece las
competencias matematicas en la educacién peruana, destacando su potencial para
transformar las practicas pedagogicas tradicionales.

Estos hallazgos fueron complementados por el trabajo de Palacios-Hidalgo y
Cimas (2024) en Brasil, quienes analizaron las percepciones del profesorado y
subrayaron la importancia de la capacitacion de los diferentes actores educativos. En
Ecuador, Holguin et al. (2020), evidencio el potencial de la gamificacion para dinamizar
el aula y fomentar un aprendizaje mas significativo. Asimismo, Rosero-Guanotasig y
Medina-Chicaiza (2021) destacan su incidencia en el compromiso de los estudiantes. En
Cuba, Solis y Lopez (2020), analizaron el enfoque historico-cultural, resaltando que la
gamificacion facilita la conexién entre los contenidos curriculares y las experiencias
cotidianas de los estudiante. En México, Lopez et al. (2021), investigaron el uso de la

gamificacibn como estrategia para la ensefianza de matematicas en secundaria,
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concluyendo que esta metodologia promueve un ambiente de aprendizaje

mas dinamico y colaborativo.

En Colombia, los estudios analizados ofrecieron una perspectiva detallada sobre
la implementacion de la gamificacion en diferentes regiones del pais. Hernandez-
Pefiaranda et al. (2020) destacaron los beneficios de esta metodologia en la ensefianza
de matematicas, sefialando que no solo mejora los resultados académicos, sino que
también fomenta la autonomia y la creatividad en los estudiantes. Elles Ardila y Gutiérrez
(2021) abordaron el uso de las TIC como herramientas clave para implementar la
gamificaciébn en entornos educativos colombianos, subrayando que, a pesar de las
limitaciones en infraestructura tecnolégica en algunas regiones, esta estrategia ha
demostrado ser efectiva para fortalecer las competencias matematicas en estudiantes
de educacion basica secundaria.

Moya y Diaz (2024) analizaron la gamificacion en la educacion basica primaria y
secundaria en Colombia, destacando su potencial para transformar las préacticas
pedagdgicas tradicionales. Sin embargo, también identificaron desafios importantes,
como la falta de formacién docente y la necesidad de adaptar los contenidos curriculares
a esta metodologia. Gil-Camargo (2022), resaltd la importancia de involucrar a los
docentes en la creacion de estrategias gamificadas, asegurando que estas sean
contextualizadas y alineadas con los objetivos curriculares. Finalmente, Riafio Ariza et

al. (2024) ofrecieron un ejemplo concreto de como la gamificacion puede ser

204 Uik 220

d .| https://doi.org/10.56219/dialctica.v1i26.4375



MMALECTICA 289

Numero 26. Vol. 1 (2025), pp. 251- 269 / abril - junio
REVISTA DE
INVESTIGACION EDUCATIVA ISSN en Linea: 2244-7490 / ISSN Impreso: 1316-7243

EDICION TRIMESTRAL Depésito Legal: pp 1999802TA777

implementada en contextos especificos, como el corregimiento de Rinconhondo en el

departamento del Cesar.

Los autores analizaron el uso de la herramienta ClassDojo para motivar a los
estudiantes en el aprendizaje de trigonometria basica, demostrando que la gamificacion
puede ser altamente efectiva cuando se integra de manera sistematica y planificada. Sin
embargo, también se identificaron desafios significativos que deben ser abordados para
maximizar su potencial. En el caso colombiano, la falta de formacion docente, las
disparidades regionales en acceso a tecnologia y la necesidad de adaptar los contenidos
curriculares son obstaculos recurrentes que limitan la implementacibn de esta
metodologia. Estos hallazgos resaltan la importancia de invertir en capacitacién docente,
infraestructura tecnoldgica y politicas educativas que promuevan el uso
de nuevas estrategias.

Su éxito depende de un enfoque integral que considere tanto las oportunidades
como los desafios asociados a su implementacién. Futuras investigaciones pueden
profundizar en el disefio de estrategias gamificadas contextualizadas y en la evaluacion
de su impacto a largo plazo, con el fin de consolidar su uso como una herramienta
pedagdgica efectiva y sostenible. En el caso colombiano, es fundamental que se
desarrollen politicas y programas que fomenten la formaciéon docente, el acceso a
tecnologia y la adaptacion de los contenidos curriculares, asegurando que la
gamificacion pudiera ser implementada de manera equitativa y efectiva en todas las

regiones del pais.
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CONCLUSIONES

La revision de los 15 estudios permitié concluir que la gamificacion es una
estrategia pedagodgica innovadora y efectiva. Los estudios analizados, realizados en
diferentes paises de Latinoamérica, coincidieron en que la incorporacion de elementos
ludicos en el aula transforma la percepcion de las matematicas, convirtiéndolas en una
materia mas accesible y menos intimidante. Ademas, se constaté que esta metodologia
fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la
resolucibn de problemas, mientras que también estimula competencias
socioemocionales como la colaboracién, la creatividad y la autonomia.

Este enfoque, al integrar las tecnologias y recursos disponibles en cada contexto,
tiene el potencial no solo de mejorar los resultados académicos, sino también de
enriquecer la experiencia educativa de forma sostenible y significativa. En el caso
especifico de Colombia, los estudios revisados demostraron que la gamificacién ha sido
implementada con éxito en diferentes regiones del pais, adaptandose a las necesidades
y recursos locales. Sin embargo, también se identificaron desafios significativos, como
la falta de formacion docente en el disefio e implementacion de estrategias gamificada.
A nivel general, los hallazgos de esta revision sugieren que la gamificacion tiene un
potencial transformador en la ensefianza de las matematicas, tanto en Colombia como

en otros paises de Latinoamérica.
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