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RESUMEN

La enseflanza de las matematicas en el ambito rural enfrenté desafios
significativos durante el siglo XXI, vinculados con las limitaciones de infraestructura,
conectividad y la insuficiente capacitacion docente para la integracion de herramientas
digitales. Estas deficiencias afectaron la motivacion estudiantil y el rendimiento
académico en dicha area. El presente articulo analizé, mediante una revision
documental, el impacto de la gamificacion mediada por recursos tecnolégicos en la
motivacion y los resultados académicos de los estudiantes en contextos rurales. La
metodologia empleada consistié en un analisis conceptual que permitié organizar la
informacion de forma categoérica, facilitando la identificacion de patrones, tendencias,
barreras estructurales e innovaciones pedagodgicas. Los resultados indicaron que la
implementacion de estrategias gamificadas genero respuestas positivas, al favorecer el
incremento de la motivacion y la concentracion, ademas de reducir la ansiedad asociada
al aprendizaje de la asignatura. Se concluye que la gamificacion digital constituyé una
estrategia eficaz para la transformacion del aprendizaje matematico en entornos rurales,
siempre que las intervenciones respondieran a las necesidades especificas del contexto
y las particularidades del estudiantado.
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GAMIFICATION STRATEGIES FACILITATED BY DIGITAL TOOLS FOR

TEACHING MATHEMATICS IN RURAL CONTEXTS

ABSTRACT

Mathematics education in rural areas faced significant challenges in the 21st
century, linked to limitations in infrastructure, connectivity, and insufficient teacher training
in the integration of digital tools. These shortcomings affected student motivation and
academic performance in this subject area. This article analyzed, through a literature
review, the impact of technology-mediated gamification on student motivation and
academic outcomes in rural contexts. The methodology employed consisted of a
conceptual analysis that allowed for the categorical organization of information, facilitating
the identification of patterns, trends, structural barriers, and pedagogical innovations. The
results indicated that the implementation of gamified strategies generated positive
responses by increasing motivation and concentration, as well as reducing anxiety
associated with learning the subject. It is concluded that digital gamification was an
effective strategy for transforming mathematics learning in rural settings, provided that
the interventions addressed the specific needs of the context and the particular
characteristics of the student body.

Keywords: rural education, mathematics education, gamification, digital tools.
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1. Introduccién

La ensefianza de las matematicas enfrenta desafios persistentes derivados de la
prevalencia histérica de métodos tradicionales que, en diversos casos, han limitado la
motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes. Ante esta realidad, surge la
necesidad de explorar estrategias pedagdgicas que promuevan un aprendizaje mas
dinamico y efectivo. La presente investigacion aborda la gamificacion mediante la
integracion de herramientas digitales como una alternativa para fortalecer la apropiacion
de conocimientos en dicha area. El objetivo principal de este articulo consiste en realizar
un analisis conceptual sobre el impacto de las estrategias gamificadas en la motivacion
y los resultados académicos de los estudiantes, con un enfoque particular en los
contextos rurales de Colombia.

Al respecto, Loaiza et al. (2025) senalan que “la pedagogia convencional de las
matematicas se encuentra ante retos vinculados a la motivacion estudiantil y la
comprension de conceptos abstractos, la gamificacion emerge como un instrumento
innovador para metamorfosear la experiencia educativa en un proceso dinamico,
significativo y atractivo” (p. 2). Esta premisa evidencia una desmotivacion estudiantil
derivada de la carencia de una conexion emocional positiva con el area y una
desvinculacién entre los contenidos y el contexto cotidiano, lo que genera una percepcion
aislada de los conceptos y dificulta su aprendizaje. Por tanto, la gamificacion se posiciona

como una estrategia capaz de facilitar la comprensién de nociones abstractas mediante
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la ludica. Bajo esta perspectiva, resulta necesaria la transformacion de la préactica

educativa hacia un modelo que otorgue al estudiante un rol activo, donde el aprendizaje
se convierta en un desafio atractivo, fundamentado en la resolucién de problemas y
donde el ensayo y error constituyan elementos constructivos para alcanzar las metas
académicas trazadas.

Al respecto, Cantos et al. (2024) sostienen que “la gamificacion no solo se limita
a la implementacién de juegos, sino que involucra la utilizacion de mecanicas de juego,
como la obtencion de puntos, niveles, recompensas y competencias amistosas, para
involucrar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje” (p. 2). Esta estructura por
niveles permite al docente monitorear el progreso del estudiantado en la apropiacion del
conocimiento y su participacion activa. Con este enfoque, se pretende mitigar la apatia
académica tradicional, la cual se agudiza en los contextos rurales debido a las
limitaciones de infraestructura, como la carencia de equipos tecnoldgicos y de
conectividad, factores que representan desafios sustanciales para la aplicacion efectiva
de estas estrategias.

En consonancia con lo expuesto, Prieto (2020) sostiene que la aplicacién efectiva
de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje actia como un
catalizador motivacional que despierta el interés y la atenciéon del estudiantado, al mitigar
el desinterés caracteristico de las lecciones magistrales. En consecuencia, el uso

adecuado de la tecnologia facilita una respuesta positiva en el alumno gque estimula la
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disposicién hacia el aprendizaje, la concentracion y la participacion activa, elementos que
inciden directamente en el fortalecimiento de los resultados académicos.

No obstante, la brecha socioeducativa histérica en la ensefianza tradicional de las
matematicas rurales se caracteriza por un enfoque abstracto, memoristico y
descontextualizado que no responde a las necesidades particulares de esta poblacién,
lo cual deriva en cuadros de apatia, ansiedad y bajo rendimiento académico (Santiago,
2021). Esta problematica se agudiza ante las condiciones socioeconOmicas e
institucionales de vulnerabilidad y la carencia de infraestructura Optima, factores que
limitan las oportunidades para desarrollar aprendizajes significativos. Al respecto,
Immordino-Yang y Damasio (2007) sefialan que la gamificacion posee el potencial de
mitigar tales dificultades, ya que activa la plasticidad cerebral y la regulacion emocional,
procesos que permiten la conexion con la corteza prefrontal, area donde se desarrolla el
pensamiento abstracto y la toma de decisiones. Bajo este esquema, el estudiantado
requiere generar una respuesta inicial positiva que permita al cerebro operar en su
totalidad, favoreciendo asi el desarrollo del pensamiento légico.

Asimismo, la probleméatica se intensifica en los sectores rurales debido a la
prevalencia de aulas multigrado, espacios donde conviven estudiantes de diversos
niveles y edades bajo la tutela de un solo docente (Boix y Bustos, 2014). Esta realidad
constituye un desafio significativo, pues obliga al profesorado a fragmentar el tiempo
pedagoégico para disefiar estrategias gamificadas simultaneas. En consecuencia, se
reduce la capacidad de acompafiamiento y retroalimentacion personalizada, factor que

limita el éxito integral de las actividades académicas.
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Adicionalmente, se presenta una limitacion en la idoneidad didactica cuando los

docentes encargados de impartir mateméaticas no poseen una formacién disciplinar
especifica en esta area. Debido a las politicas de cobertura educativa y a la baja
matricula estudiantil, las secretarias de educacién suelen asignar un solo docente para
orientar diversas asignaturas, lo cual constituye una barrera pedagodgica significativa.
Segun Quiroz Guzméan et al. (2024), este escenario compromete el proceso de
ensefanza, ya que la formacion disciplinar es fundamental para evitar que los docentes
se limiten a una ensefianza meramente instrumental. En otras palabras, la carencia de
una preparacion inicial en matematicas conduce a que el profesorado recurra a practicas
basadas en la copia de férmulas y la repeticion mecanica de algoritmos, lo cual anula
tanto la capacidad de resolucién de problemas como la vinculacion de los contenidos con
el contexto cotidiano del estudiantado.

Bajo esta premisa, la investigacion se propuso analizar el impacto de la
gamificacion sobre la motivacion, la atencién, la concentracion y los resultados
académicos en la ensefianza de las matematicas, mediante la integracion de
herramientas digitales en entornos rurales de Colombia. En consecuencia, el estudio se
orientd a través de la siguiente interrogante: ¢cual es el impacto de las estrategias
gamificadas en la motivacion y los resultados académicos durante los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas en contextos rurales?

De la interrogante principal se derivaron los siguientes cuestionamientos

especificos: ¢cual es el diagnostico actual de los procesos de ensefianza de las
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matematicas y qué herramientas tecnoldgicas se encuentran disponibles en las
instituciones educativas rurales con acceso a internet?; ¢ qué cambios se presentan en
la motivacion, la regulacion emocional y el rendimiento académico de los estudiantes tras
la aplicaciéon de estrategias gamificadas en contextos rurales?; y ¢en qué medida se
adaptan las condiciones técnicas y curriculares de los centros educativos rurales a la
implementacion de estrategias gamificadas?

Finalmente, este articulo sostiene que la gamificacion mediante herramientas
digitales en la ensefianza de las matematicas rurales posee la capacidad de fomentar la
motivacion, la atencion y la concentracion, ademas de optimizar los resultados
académicos del estudiantado. No obstante, resulta imperativa la implementacion de
programas con funcionamiento offline que prescindan de una conexion constante a
internet, dado que las condiciones estructurales actuales en los contextos rurales no
garantizan la estabilidad del servicio. Asimismo, se requiere adaptar las estrategias
gamificadas a las necesidades e intereses especificos de los alumnos para asegurar su
trascendencia en el plano cognitivo y fomentar el aprendizaje significativo. En sintesis, el
éxito de esta metodologia se fundamenta en una pedagogia critica y situada que exige
una praxis pedagdgica solida y procesos de andamiaje adecuados.

2. Desarrollo tematico
2.1Proposicion

El uso de la gamificacion mediante herramientas digitales en la ensefianza de las
matematicas rurales enfrenta retos inherentes que requieren un desglose detallado. En

primer lugar, la mayoria de las plataformas gamificadas disponibles en el mercado, tales
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como Quizizz, Kahoot o Socrative, exigen una conexion permanente a internet y equipos

tecnoldgicos con software actualizado. Proponer estas herramientas sin considerar las
limitaciones de infraestructura de las instituciones rurales resulta inviable. Por lo tanto, el
docente debe optar por programas con funcionamiento offline que no dependan de una
conexion estable, ademas de verificar la compatibilidad de los sistemas operativos
escolares con los recursos ludicos seleccionados. En consecuencia, la implementacion
efectiva de la gamificacion en entornos rurales debe desvincularse de la dependencia de
una conectividad constante, debido a la inestabilidad recurrente de las redes
suministradas por el programa MINTIC del gobierno nacional.

En este sentido, Guarnizo (2025) sefiala que menos de la cuarta parte de las
zonas rurales dispone de acceso a internet estable, factor que restringe
significativamente la integracion de las TIC en el aula. Estas limitaciones obligan, en
diversas ocasiones, a recurrir al uso de los teléfonos celulares del estudiantado, los
cuales suelen ser dispositivos de gama baja con planes de datos restringidos,
circunstancia que obstaculiza el desarrollo de actividades gamificadas.

En segundo lugar, la gamificacion en el aula no debe limitarse a la asignaciéon de
puntos o recompensas, sino que requiere trascender hacia el plano cognitivo y critico del
estudiantado. El objetivo no consiste Unicamente en aprender algoritmos o conceptos
matematicos abstractos, sino en fomentar el desarrollo de la l6gica y la capacidad para
resolver problemas complejos. Por consiguiente, el estudiante debe superar la

inmediatez de los objetivos del juego para avanzar en su estructuracion cognitiva. En
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este sentido, es preciso evitar el reduccionismo motivacional que ocurre cuando el juego
se circunscribe exclusivamente a la acumulacion de puntos, bajo la premisa de que el
incremento del interés garantiza automaticamente la mejora del aprendizaje (Mejia-
Ortega et al., 2026). Por lo tanto, el docente debe priorizar la pedagogia y el
entrenamiento de habilidades cognitivas complejas por encima de los aspectos
meramente ludicos.

En tercer lugar, la ensefianza tradicional de las matematicas se ha caracterizado
por penalizar el error como una falla, lo cual genera ansiedad y desmotivacion en el
estudiantado. Por el contrario, la gamificacion digital estructura los juegos en niveles que
ofrecen retroalimentacion constructiva, mediante mecanismos como la adicion de vidas
o la opcidn de reiniciar la partida. Bajo este enfoque, el aprendizaje se constituye como
una oportunidad de retroalimentacion inmediata que permite corregir errores en un
ambiente seguro (Vargas et al., 2022). De esta manera, el hecho de perder una vida o
reiniciar el juego fomenta la perseverancia y facilita la rectificacion instantanea de los
errores conceptuales.

Finalmente, Prieto-Andreu (2020) sostiene que la problematica principal no reside
en la carencia de recursos tecnolégicos, sino en la insuficiente formacion docente para
estructurar la gamificacion de manera eficaz. En este sentido, resulta imperativo
capacitar al profesorado en el manejo de herramientas digitales aplicadas a la
gamificacién, de modo que el saber hacer en el aula permita establecer metas, reglas y
dinamicas pertinentes. Por lo tanto, el docente debe mantener una formacién continua

orientada a enriquecer su praxis pedagogica.
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2.2Argumentos

Uno de los retos principales en la educacion matematica radica en la falta de
conexion emocional con los contenidos abstractos, situacion que deriva en
desmotivacion y ansiedad. Al respecto, Bueno (2025) demostré que las funciones
cerebrales requeridas para la resolucién de problemas complejos estan condicionadas
por el estado emocional del estudiante. Por consiguiente, si la pedagogia matematica
genera estrés, se produce un bloqueo en la corteza prefrontal y en el sistema limbico, lo
cual impide el desarrollo del pensamiento l6gico y la toma de decisiones. Por el contrario,
en entornos ludicos como la gamificacion, se estimulan respuestas neurobiolégicas que
optimizan el proceso de aprendizaje, lo que facilita la comprension de conceptos logicos
y abstractos.

De la misma forma, Medina (2020) advierte que el cortisol, conocido como la
hormona del estrés, actia como un potente interruptor ante estimulos emocionalmente
negativos como el miedo, la ansiedad o la rabia, lo cual desconfigura la capacidad
cerebral para procesar y retener conceptos abstractos. En este sentido, la estrategia de
la gamificacion contribuye a disminuir los niveles de cortisol y promueve un estado de
alerta ideal para potenciar la plasticidad sinaptica, factor fundamental para generar
respuestas idoneas y una disposicion positiva del estudiante hacia el aprendizaje.

Asimismo, la literatura cientifica advierte que, si bien la gamificacion digital actia
como un catalizador inmediato, el disefio de recompensas extrinsecas como puntos o

insignias puede disminuir la motivacién intrinseca hacia la tarea, especialmente cuando
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los incentivos externos desaparecen; por tanto, el disefio de la estrategia debe priorizar
un enfoque pedagdgico (Prieto-Andreu, 2020). En este contexto, la mecéanica del juego
debe vincularse a los intereses reales del estudiantado, de modo que los puntos e
insignias representen un logro significativo mas no la meta final. Por consiguiente, el
conocimiento debe trascender hacia el plano cognitivo y contextual para mantener el
interés, lo cual se traduce en el placer derivado de resolver acertijos l6gicos.

En estos entornos educativos rurales, donde la infraestructura y la disponibilidad
de equipos tecnoldégicos con acceso a internet son escasos, el interés por estas
herramientas resulta elevado; por tanto, la experiencia debe transformarse en un proceso
dinamico y activo, enfocado en el fortalecimiento de habilidades légicas (Loaiza Porras
et al., 2025). En consecuencia, la gamificacion funciona como un andamiaje que conduce
al reto cognitivo profundo requerido en el aula, donde el estudiante asume un rol activo
y protagonico dentro del juego. Durante esta experiencia, el alumno debe identificar
patrones, tomar decisiones y aplicar la estrategia de ensayo y error, para finalmente
estructurar su propio conocimiento.

En este sentido, Wood et al. (1976) definen el andamiaje como un sistema de
tutoria guiada que permite al estudiante alcanzar metas satisfactoriamente, las cuales no
podria lograr por si solo. Esto implica que la gamificacion actiia como un tutor invisible
gue guia el desarrollo del conocimiento l6gico y el progreso del estudiante mediante
elementos como recompensas, niveles y tutoriales, los cuales generan una respuesta

positiva. Adicionalmente, este sistema de guia implicito en los juegos, combinado con el
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acompafamiento y la retroalimentacién docente, resulta determinante para el éxito de la

actividad pedagogica.

Por lo cual, la desconexion metodolégica de la escuela con respecto a los
contextos vulnerables agrava el bajo rendimiento académico; por tanto, resultan vitales
los ambientes multimodales donde se hibrida el uso de las TIC con los conocimientos
propios de la cultura y el contexto (Santiago, 2025). En consecuencia, el aprendizaje
significativo se construye a medida que el alumno manipula variables digitales vinculadas
a problemas cotidianos dentro de los juegos, proceso para el cual es indispensable la
aplicacion de una pedagogia critica y situada.

2.3Propuesta

Los desafios estructurales de la educacion rural, tales como la limitada
disponibilidad de equipos tecnoldgicos con acceso a una conexion a internet estable,
sumados a las deficiencias del modelo educativo tradicional en contextos de
vulnerabilidad, exigen la implementacion de las siguientes acciones:

En primer lugar, resulta necesaria la adopcion de software con funcionalidad
offline en los dispositivos institucionales. Dada la inestabilidad de la conectividad, se
requiere realizar la instalacion directa en los equipos, previa adaptacion técnica
necesaria. Para este proposito, los recursos gamificados pueden almacenarse en
unidades de memoria USB y transferirse posteriormente a los equipos disponibles para

Su ejecucion.
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En segundo lugar, la gamificacion debe adaptarse a las necesidades e intereses
del contexto del estudiante, por lo que se adopta una pedagogia critica y situada para
relacionar los problemas matematicos con su entorno. Las misiones y los objetivos de la
gamificacion deben enfocarse en resolver situaciones de la vida diaria para que el
aprendizaje trascienda al plano cognitivo. Con este enfoque, se busca que el
conocimiento abstracto adquiera un sentido inmediato al conectar con los saberes
previos y favorecer el aprendizaje significativo. En este sentido, el software educativo
debe estructurarse mediante actividades socioproductivas de la region como la
caficultura, la ganaderia o la piscicultura. Esta estrategia busca que la experiencia digital
permita, por ejemplo, la optimizacion de un terreno de café mediante la proyeccion de
cosechas, el calculo de insumos como el abono, el manejo de la contabilidad financiera
o el control de gastos, factores que impactaran significativamente en la formacion del
estudiante.

Finalmente, el docente de matematicas en el ambito rural debe convertirse en un
disefiador pedagogico de entornos virtuales de aprendizaje adecuados; por ello, requiere
capacitarse en el uso de herramientas digitales que funcionen sin conexion, con el
propdsito de optimizar su labor en el aula. La propuesta establece que la gamificacion
debe trascender el plano cognitivo hacia una reflexion metacognitiva fuera del juego. Por
lo tanto, el docente debe retomar la mecénica ludica para formalizar los conceptos
propios del area, garantizando asi un andamiaje efectivo entre el juego y el pensamiento
critico, lo cual arrojara mejores resultados académicos y fortalecera la motivacion del

estudiante.
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3. Conclusiones

La revision documental de la literatura cientifica existente evidencia la necesidad
de transformar la ensefianza tradicional de las matematicas rurales mediante el uso de
metodologias activas. La gamificacion mediada por herramientas digitales en el ambito
matematico genera un impacto positivo en la motivacion, despierta el interés, disminuye
la ansiedad, aumenta la concentracion y mejora significativamente los resultados
académicos de los estudiantes.

No obstante, el éxito de la gamificacidon radica en la implementacion de software
offline en los contextos rurales donde sea necesario, los cuales deben estar adaptados
a las necesidades y a la resolucion de problemas de la vida diaria. Estas estrategias
gamificadas deben estar guiadas por un disefio y una planeacion docente rigurosos con
el fin de trascender el plano cognitivo y promover el desarrollo del pensamiento critico y
I6gico, pues el objetivo no debe limitarse a obtener recompensas y superar niveles, sino

a utilizar el juego como base para formalizar el conocimiento matematico. Por ello, la

168

htps:/idoi.org/10.56219/trascendere.v1i8.6213 Y/ / 4



<A ©089

w,
é"g Numero 8 Vol. 1 (2026) , pp. 155- 171/ Edicién Continua
TRASCENDERE ISSN: en linea: 2959-5746

Depésito legal: Ta2023000080

ENSAYO

gamificacion debe adoptar una pedagogia critica, situada y contextualizada, donde el
andamiaje permita cumplir con los objetivos y metas de aprendizaje. En este sentido, las
herramientas digitales dejan de ser simples artefactos de entretenimiento para
transformarse en mediadores culturales que facilitan el aprendizaje significativo. Al
vincular la gamificacién con los desafios socioeconémicos del territorio, el estudiante
adquiere las posturas criticas necesarias para comprender y transformar su propia
realidad.

Asimismo, la integracion efectiva de estas tecnologias requiere que la estructura
del juego actie como un catalizador del pensamiento complejo mediante la identificacion
de patrones y la toma de decisiones deliberadas. Cuando el estudiante se enfrenta a
simulaciones basadas en las actividades productivas de su region, el error deja de
percibirse como un fracaso para convertirse en una oportunidad de ajuste cognitivo, lo
cual fortalece la resiliencia académica y la capacidad analitica frente a situaciones
inciertas. Esta dinamica transforma el aula en un ecosistema donde la teoria matematica
pierde su caracter estatico y se convierte en una herramienta viva de resolucion de
problemas reales.

Finalmente, en los contextos rurales resulta imperativo reformular las politicas
publicas gubernamentales para dotar a las instituciones educativas de las herramientas
tecnoldgicas necesarias, cerrando asi la brecha digital y permitiendo la implementacién
de estas estrategias gamificadas. Es fundamental superar los paradigmas conductistas
gue han imperado histéricamente y que han conducido a la desmotivacion y al bajo

rendimiento. En este sentido, es necesario capacitar a los docentes en laimplementacion
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y préacticas idéneas de la gamificacion, pues el desafio central es empoderar al maestro

en competencias tecnopedagdgicas para que, al disefiar experiencias ludicas y criticas,
logre convertir el aula en un laboratorio vivo para el desarrollo del pensamiento abstracto.
Este esfuerzo conjunto entre el Estado y el cuerpo docente asegurara que el aprendizaje
trascienda el espacio fisico de la escuela y se arraigue en la capacidad del alumno para

innovar en su entorno.
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