Revista de Estudios Generales (REG). R c)

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.3). julio - septiembre 2026 Revista Muttidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v513.764

La gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de décimo

ano de educacion basica
Gamification as a didactic strategy to strengthen mathematics learning in tenth
grade students of basic education

Lic. Elian Michael Negrete Riofrio
Unidad Educativa Fiscal “Jaime Roldds Aguilera”
elian.negrete@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0009-6722-7393
Santo Domingo — Ecuador

Lic. Washington César Galeas Armijo
Unidad Educativa “9 de Octubre”
washingtonc.galeas@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0001-2200-3179
Santo Domingo - Ecuador

MSc. Teresa Lisseth Sarango Sarango
Unidad Educativa “9 de Octubre”
lisseth.sarango@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0002-2984-658X
Santo Domingo - Ecuador

MSc. Armando Javier Lluminguano Taris
Unidad Educativa “9 de Octubre”
armandollumiguano@yahoo.es
https://orcid.org/0009-0002-9521-5815
Santo Domingo — Ecuador

MSc. Jasmina Margarita Parraga Alava
Unidad Educativa y Fe Herodita Loor Mufioz
jasmina.parraga@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0003-0235-2923
Calceta — Ecuador

Formato de citacion APA CONOCIMIENTO SIN FRONTERAS
Negrete, E. Galeas, W. Sarango, T. Llumiguano, A. | Vol. 5 (N°. 3). julio — septiembre 2026.
Parraga, J. (2026). La gamificacion como estrategia | ISSN: 3073-1259

didactica para fortalecer el aprendizaje de las | Fecha de recepcion: 01-07-2026
mateméaticas en estudiantes de décimo afio de | Fecha de aceptacion :10-07-2026
educacion basica. Revista REG, Vol. 5 (N°. 3), p. 153 - | Fecha de publicacion:30-09-2026

174.

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial




Revista de Estudios Generales (REG). R G’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.3). julio - septiembre 2026 Revista Muttidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v513.764
RESUMEN

En la actualidad, la busqueda de estrategias innovadoras ha impulsado la implementacion de
metodologias activas que promuevan la motivacion y el compromiso estudiantil. En este contexto, la
gamificacion se consolida como una alternativa didactica esencial para la ensefianza de las
matematicas. Por tanto, el presente estudio tuvo como propdsito analizar el impacto de la gamificacion
como estrategia didactica en el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de Décimo Afo de Educacion Basica. Para el desarrollo de la investigacidn, se adoptd un enfoque mixto,
de tipo descriptivo y explicativo. La muestra estuvo conformada por 35 estudiantes del paralelo “A” y
un docente del drea de matematicas. Para la recoleccién de datos, se aplicaron encuestas conformada
por 10 preguntas con escala de Likert dirigidas a los estudiantes y entrevistas semiestructura aplicada
al docente. Los hallazgos revelaron que los docentes incorporan estrategias de gamificacion de manera
frecuente; asimismo, el 80% de los alumnos manifestd una aceptacién favorable hacia la estrategia,
evidenciando que el uso de estos elementos facilita la resolucion de problemas, reduce la ansiedad y
optimiza la comprensién de conceptos abstractos. Ademads, el 65,71% de los estudiantes indicé que
estas actividades gamificadas tienen un impacto positivo en el trabajo colaborativa y el ambiente del
aula. Se concluye que la gamificacion es una estrategia esencial y eficaz para el desarrollo del
pensamiento critico y la mejora significativa en el rendimiento académico en las matematicas en los
estudiantes de décimo afio.

PALABRAS CLAVE: estrategias didacticas, gamificacién, matematicas, motivacién escolar,
rendimiento académico.
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ABSTRACT

Currently, the search for innovative strategies has driven the implementation of active
methodologies that promote student motivation and engagement. In this context, gamification is
consolidating itself as an essential didactic alternative for teaching mathematics. Therefore, this study
aimed to analyze the impact of gamification as a didactic strategy on strengthening mathematics
learning in tenth-grade students. A mixed-methods approach, both descriptive and explanatory, was
adopted for the research. The sample consisted of 35 students from section “A” and one mathematics
teacher. Data collection involved administering a 10-question Likert-scale survey to the students and
conducting semi-structured interviews with the teacher. The findings revealed that teachers
frequently incorporate gamification strategies; furthermore, 80% of the students expressed a
favorable acceptance of the strategy, demonstrating that the use of these elements facilitates
problem-solving, reduces anxiety, and optimizes the understanding of abstract concepts. Furthermore,
65.71% of students indicated that these gamified activities have a positive impact on collaborative
work and the classroom environment. It is concluded that gamification is an essential and effective
strategy for developing critical thinking and significantly improving academic performance in

mathematics among tenth-grade students.

KEYWORDS: teaching strategies, gamification, mathematics, school motivation, academic

performance.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo contemporaneo, las matematicas siguen siendo una de las disciplinas
pilares para el desarrollo del pensamiento ldgico, analitico y critico de los estudiantes. No obstante, en
la actualidad el aprendizaje de esta asignatura suele representar un desafio permanente, debido a que
sus contenidos poseen un elevado nivel de abstraccidon y los métodos de ensefanza tradicionales
dificultan la comprensién del alumnado (Cifuentes, 2025). Ante este escenario, Ayala et al. (2025)
sostienen que en las Ultimas décadas la educacion matemdtica ha experimentado cambios
significativos en sus enfoques y metodologias, orientados a mejorar la calidad del proceso de
ensefianza — aprendizaje. Desde esta perspectiva, la blsqueda de estrategias innovadoras ha
impulsado la implementacién de metodologias activas que promuevan la motivacion y el compromiso
estudiantil (Olmedo et al., 2025). Al respecto, Cantos et al. (2024) definen a la gamificacién como una
estrategia didactica que utiliza los elementos y dindmicas de los juegos en el entorno educativo. El
propdsito esencial de este enfoque se centra en incentivar a los alumnos a través de un rol mas activo
y estimulante, facilitando la asimilacién de conceptos complejos y promoviendo el desarrollo de
habilidades y destrezas Utiles para la vida (Rivera et al., 2025).

Bajo esta perspectiva, la gamificacidn se consolida como una alternativa didactica esencial
para la enseflanza de las matematicas. Bejar (2024) argumenta que la incorporacién de dindmicas
Iudicas en esta asignatura permite mitigar la ansiedad tradicionalmente asociada a su estudio,
promoviendo la confianza y la seguridad del alumnado al enfrentarse a desafios complejos. En
consonancia, la literatura cientifica afirma que el uso de juegos educativos en matematicos contribuye
al fortalecimiento del razonamiento légico y la comprensién conceptual, fomentando el aprendizaje
cooperativo, la toma de decisiones estratégicas y el trabajo auténomo (Naranjo et al., 2026).

De acuerdo con datos de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y
la Educacién [UNESCO] (2021), la region Latinoamérica presenta un déficit en un nivel de competencias
matematicas, dificultando el progreso intelectual y el rendimiento académico de los estudiantes. Esta
problemadtica se corrobra con los resultados del Programa para la Evaluacidn Internacional de Alumnos
(PISA) en 2022 evidenciando que el 75% de los jévenes de América Latina y el Caribe no alcanza las
competencias basicas en esta asignatura frente al 31% observado en los paises de la OCDE, lo que
refleja brechas profundas en el razonamiento y en la resolucion de problemas numéricos (Organizacion
para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos [OCDE], 2023). Este panorama internacional cuestiona
las metodologias tradicionales basadas en la memorizacidn mecanica, que limitan el desarrollo del
pensamiento critico y el compromiso cognitivo de los estudiantes (Mero y Castro, 2021).
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El panorama educativo en el Ecuador no es ajeno a esta problematica. Los datos del informe
PISA-D evidenciaron que el 70,9% de los estudiantes ecuatorianos no supera el nivel 2 de desempefio
en matematica, situdndose en un nivel de competencia inferior al minimo aceptable. En esta misma
linea, el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa [INEVAL] (2023) en la prueba de Ser Estudiante del
periodo 2022 — 2023, demostré que mas del 50% de los alumnos presentan severas dificultades en el
aprendizaje de esta materia, consoliddandose como un panorama nacional critico en la adquisicién de
destrezas numéricas. En este contexto, diversas investigaciones nacionales han demostrado de la
implementacion de dinamicas gamificadas en las instituciones educativas del pais han mejorado la
participacion activa del alumnado y su rendimiento académico en varias asignaturas (Marin et al.,
2024). Por tal motivo, el Ministerio de Educacion fomenta la adopcion de herramientas digitales y el
uso de estrategias ludicas en el aula para fortalecer el aprendizaje, especialmente en el campo de la
matematica (Olmedo et al., 2025).

Bajo esta linea, la gamificacidn se consolida como una estrategia didactica que se adapta a las
necesidades educativas actuales y al mismo tiempo respalda el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Segun Chicaiza et al. (2021) este enfoque presenta beneficio tanto para docentes y estudiantes,
mediante el uso del juego generando una alta motivacién intrinseca en el alumnado y mejorando la
dindmica del aula. Por tanto, el presente estudio tiene como finalidad analizar el impacto de la
gamificacion como estrategia diddactica en el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de Décimo Ao de Educacion Basica. A través de este trabajo, se busca demostrar la
viabilidad de estas metodologias en el aula y asimismo ofrecer una guia prdactica que contribuya a
mejorar el rendimiento académico y a cultivar una actitud positiva hacia una ciencia fundamental para
la vida cotidiana y profesional.

METODOS y MATERIALES

El estudio se fundamenta bajo un enfoque mixto, combinando elementos cuantitativos y
cualitativos. Por un lado, el componente cuantitativo se centra en la recoleccion y analisis de datos
numéricos permitiendo medir el nivel de desempefio matematico de los estudiantes y evaluar el
impacto real de la estrategia en su rendimiento. Por su parte, el aspecto cualitativo se centré en
comprender las percepciones, el nivel de motivacidn, el compromiso y las actitudes tanto de los
estudiantes y docentes frente a la implementacion de las estrategias didacticas en el aula de clase.

La investigacion fue de tipo descriptiva y explicativo, dado a que, se describieron las
caracteristicas del aprendizaje y el rendimiento académico en matematicos de los alumnos de décimo
afo, asi como caracterizar las dinamicas de gamificacidn que se aplican en el aula. En cuanto al disefio
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de investigacién, fue de tipo no experimental, debido a que el estudio se realizé sin manipular
deliberadamente las variables en estudio. Asimismo, fue de corte transversal, puesto que, la
recoleccion se efectud en un momento y tiempo determinado. La poblacién objeto de estudio estuvo
conformada por la totalidad de estudiantes de Décimo Ano de Educacién General Basica de una
institucion privada del cantdn Bolivar, durante el afio lectivo 2025 — 2026. Se empled un muestreo no
probabilistico por conveniencia, seleccionando una muestra de 35 estudiantes del paralelo “A” y un
docente de matemadticas. Los criterios de seleccidén respondieron a la disponibilidad horaria y a la
apertura metodoldgica del docente a cargo para evaluar el uso de dindmicas gamificadas en el aula.

Para la recoleccién de informacién, se aplicaron encuestas y entrevistas dirigidas a los
estudiantes y docente. Estos instrumentos permitieron conocer la percepcién y efectividad de la
gamificacion en el aprendizaje de matematica. La encuesta estuvo conformada por 10 preguntas con
escala de Likert aplicado a la muestra seleccionada, disefiadas con la finalidad de evaluar las
dimensiones de motivacién, comprension y uso de dinamicas de juego en el aula. Por su parte, la
entrevista estructura aplicada al docente de matemadtica buscé recoger la perspectiva con respecto a
la estrategia ludica (gamificacion) aplicada dentro del aula.

Para garantizar la validez, confiabilidad y rigor ético de la investigacion, se establecieron
criterios de inclusion y exclusién. En este sentido, los criterios de inclusidon abarcaron a aquellos
estudiantes que se encuentren legalmente matriculados y con asistencia regular en el décimo ano de
educacion general basica durante el aio lectivo 2025 — 2026, asi como aquellos que contaron con el
consentimiento informado por parte de sus padres y/o representantes legales. Respecto a los
docentes, se incluyd a los profesores que dictaban la asignatura de matematicas y aceptaron participar
de forma voluntaria mediante el consentimiento informado. Por otra parte, los criterios de exclusidn
contemplaron a los estudiantes que registraron un porcentaje de faltas injustificadas superior al 20%
en el periodo de recoleccidon de datos, a aquellos alumnos que no presentaron el consentimiento
informado por parte de sus padres o representantes legales y a los alumnos que se encuentren en
proceso de traslado o retiro definitivo de la institucién. De igual forma, se excluyd a los docentes que
no pertenecian al drea de matematicas.

Finalmente, los datos e informacién presentadas en este estudio se llevaron a cabo bajo el mas
estricto principio de anonimato y confidencialidad. La informacion recopilada mediante las encuestas
fue utilizada con fines cientificos y académicos, garantizando asi la proteccién de la identidad a la

muestra seleccionada y el manejo ético de los resultados obtenidos.
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ANALISIS DE RESULTADOS
La presente investigacion proporciond un diagndstico clave sobre cdmo la gamificacion influye
en el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de décimo afio de
educacién bdsica. Asimismo, permitid conocer la manera en que los docentes incluyen estas
estrategias didacticas en sus planificaciones, lo que contribuye a consolidar un proceso de ensefianza
— aprendizaje mas dinamico y efectivo. A continuacion, se exponen los hallazgos mas significativos
derivados del estudio:

Descripcion general de la muestra

Tabla 1.
Perfil sociodemografico de la muestra de estudio
Variable Categoria Frecuencia Porcentaje
Hombre 17 48,57%
Sexo -
Mujer 18 51,43%
Edad 14 a 15 afios 35 100%

Fuente: Negrete et al. (2026)
En la tabla 1 se describe el perfil sociodemografico de la muestra de estudio, el cual presenta una
distribucién de género relativamente equitativo, conformada por un 51,43% de participantes que son
mujeres y el 48,57% son hombres. Por su parte, el grupo de estudio se caracteriza por su
homogeneidad etaria y académica, dado a que, se encuentra constituida en su totalidad por
estudiantes cuyas edades oscilan entre los 14 a 15 afios.

Figura 1. Frecuencia del uso de la gamificacién por parte del docente

3425%

22,86%

m Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo

Neutral B En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)
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La figura 1 evidencia que el 42,86% de los estudiantes manifestaron estar “de acuerdo”
respecto al uso frecuente de la gamificacién por parte del docente, mientras que el 34,28% indico estar
“totalmente de acuerdo”. No obstante, se reportd que un 22,86% mantiene una postura neutral ante
esta interrogante. Esta distribucion permite constatar que la mayoria de los estudiantes
correspondiente al 77% percibe una presencia frecuente en cuanto a la utilizacién de dinamicas ludicas
en el aula, reflejando la alineacién del docente con las directrices propuestas por el Ministerio de

Educacidn del Ecuador respecto a la innovacién metodoldgica.

Figura 2. Percepcidn estudiantil sobre las dindmicas de juegos en clases de matematicas

37.14%

= Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo
® Totalmente en desacuerdo
Fuente: Negrete et al. (2026)

De acuerdo con la figura 2, el 42,86% de los estudiantes sefald estar “de acuerdo” en que las
clases de matematicas que incluyen dindmicas de juego resultan mas atractivas e interesantes, seguido
del 37,14% que indicd estar “totalmente de acuerdo”. La unificacion de estos porcentajes representa
un 80% de aceptacion favorable hacia las metodologias ludicas. Finalmente, se evidencié un 20% de

estudiantes que manifestd una postura “neutral”.

Los hallazgos obtenidos revelan que existe una tendencia positiva en cuanto a la efectividad
de la gamificacion en las areas afectiva y cognitiva del estudiante de décimo afo. En este sentido, la
incorporacion del componente ludico activa los circuitos de recompensa cerebral, incrementando el
compromiso y la disposicién hacia contenidos de alta complejidad. Por su parta, la existencia de un
20% de estudiantes que mantienen una postura neutral invita a reflexionar sobre los diferentes estilos
de aprendizaje en el aula, dado a que, no todos los alumnos responden de igual forma al estimulo de

las competencias o recompensas.
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Figura 3. Influencia de los elementos de gamificacidn para la resolucion de ejercicios matematicos

‘-@ 31 %
22,86% [
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u Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)

Los hallazgos de la figura 3 evidencian que el 57,14% de los estudiantes evalia de forma
positiva la utilizacién de elementos de gamificacién como retos, misiones o sistemas de puntos, que
los motivan a esforzarse mas en la resolucién de problemas matematicos. Este porcentaje se distribuye
en un 31,43% de respuestas “totalmente de acuerdo” y un 25,71% “de acuerdo”. En contraposicion,
un 22,86% de la muestra adoptd una postura “neutral”, mientras que un 20% sefialo explicitamente
“en desacuerdo”. Esta distribucién estadistica reveld que mas de la mitad de los estudiantes
experimenta un impacto motivacional directo en cuanto al disefio de recompensas y metas claras.
Desde este enfoque, elementos utilizados en la gamificacién como los puntos extras o las misiones,
optimizan el interés de la mayoria de los estudiantes. No obstante, el porcentaje del 42,86% de
estudiantes que mantienen una postura neutral y en desacuerdo es un hallazgo critico, demostrando
que los sistemas basados en competencias o en tablas de calificaciones generan un efecto opuesto en
casi la mitad del aula. Por tanto, resulta necesaria transitar desde una gamificacién competitiva hacia

una de caracter cooperativo.
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Figura 4.

Impacto de los entornos gamificados en la reduccién del miedo y ansiedad por errores en matematicas

3714% | 2857%

m Totalmente de acuerdo  ® De acuerdo
Neutral H En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)

Con base en los datos ilustrados en la figura 4, se evidencia que el 62,86% de los encuestados
manifestd una postura favorable respecto al impacto de los entornos gamificados en la reduccion del
miedo y la ansiedad ante los errores en matematicas, distribuidos entre un 28,57% que sefialé estar
“totalmente de acuerdo” y un 32,29% “de acuerdo”. Por su parte, el 37,14% restante indicé una
postura “neutral”. Estos hallazgos afirman que la incorporacién de estrategias Iudicas contribuye a
mejorar el clima emocional del aula. Al implementar retos interactivos en el aula, se promueve la
resiliencia académica y se incentiva a la mayoria de los estudiantes a intentar resolver ejercicios sin
temor al juicio social o al fracaso. No obstante, la persistencia del 37,14% en neutralidad revela un
sesgo de percepcion, sugiriendo que la transicién desde la ensefianza tradicional hacia el enfoque
[udico alin se encuentra en una etapa intermedia de asimilacidn para una parte de los estudiantes.

Figura 5.

Impacto de la resolucidn de problemas matematicos mediante juegos

25,70%

u Totalmente de acuerdo ~ m De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)
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Los hallazgos expuestos en la figura 5 refleja el impacto de los juegos en la resolucion de
problemas matematicos, donde el 54,30% de los estudiantes presentd una postura positiva,
distribuido entre un 28,60% que manifestd estar “de acuerdo” y un 25,70% “totalmente de acuerdo”.
Por su parte, existié un 25,70% que mostré una neutralidad, mientras que, el 20% restante indico estar
en desacuerdo. Esta distribucion estadistica indica que la gamificacién como estrategia para dinamizar
los procesos de transferencia cognitiva son efectivas dentro del aula de clase. Desde esta perspectiva,
resolver problemas matemadticos suele generar resistencia debido al esfuerzo mental que exige, no
obstante, al gamificar ciertas actividades, se promueve una mayor resistencia en la bisqueda de
soluciones. Por su parte, es importante destacar que un 45,70% que manifiestan neutralidad y
desacuerdo evidencian que el juego por si solo no resuelve las deficiencias basadas en el razonamiento
Iégico. Esta cifra sugiere la necesidad de implementar una gamificacion situada, donde el juego no sea
solo incentivo visual, sino que incorpore estrategias explicitas en cuanto a los contenidos matematicos

impartidos por el docente.

Figura 6.

Impacto de las herramientas ludicas en la comprension de conceptos matematicos abstractos

25

m Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)
La figura 6 indica que el 42,86% de los encuestados manifesté estar “totalmente de acuerdo”
y el 34,28% “de acuerdo” con la implementacion de las herramientas ludicas digitales, afirmando que
estas facilitan la visualizacidon y comprensién de conceptos matematicos abstractos. Por el contrario,
un 22,86% de los participantes aln persiste en una postura neutral ante dichas estrategias. Estos
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resultados permiten corroborar que las tecnologias lidicas son esenciales para el desarrollo cognitivo
de los estudiantes de décimo afio, dado a que, la el pensamiento abstracto suele ser el punto mas débil
de los estudiantes debido a la falta de referentes concretos. En este sentido, la utilizacidon de entornos
digitales e interactivos mitiga la carga cognitiva y optimiza la asimilacién de contenido. No obstante, el
22,86% de los participantes manifestd una neutralidad indicando que la presencia de la tecnologia es
esencial y debe estar acompanada por la mediacion docente para que el estudiante perciba
eficazmente el recurso como una herramienta pedagdgica y conceptual.

Figura 7.

Percepcidn estudiantil sobre la efectividad de la gamificacion en los exdmenes

17,14% ‘ ) 14,29%

20% &

28,57%

m Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo
Neutral H En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)

De acuerdo con la figura 7, el 34,29% de los estudiantes mostrd una percepcion positiva en
cuanto a las dinamicas de juego que permiten recordar formulas o pasos necesarios en un examen.
Este porcentaje, se distribuye en un 14,29% que indicé estar “totalmente de acuerdo” y un 20% “de
acuerdo”. Por otro lado, se observa un porcentaje considerable de neutralidad con el 28,57%, seguido
por un 20% “en desacuerdo” y un 17,14% “totalmente en desacuerdo”. Los hallazgos resultantes de
esta interrogante evidencian que el uso del juego como herramienta de memorizacién para las
evaluaciones de matemadticas tiene un impacto menor en el aula de clase. Por su parte, el 65% del
alumnado que mantienen una percepcién neutral y en desacuerdo, no perciben este beneficio; esto
demuestra que las dinamicas ludicas alivian la tensién en las sesiones académicas, pero no son

efectivas ante la rigidez y el estrés que genera un examen formal de matematicas.
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Figura 8.

Impacto de las actividades gamificadas en el fomento del aprendizaje colaborativo

28.57% |

34,29%

m Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)

La figura 8 expone el impacto de las actividades gamificadas en el fomento de la colaboracién
y el trabajo en equipo, evidenciando que el 37,14% esta “de acuerdo” y el 28,57% “totalmente de
acuerdo” con esta premisa. Por el contrario, el 34,29% de los estudiantes de la muestra exhibe una
percepcidn neutral. Los resultados obtenidos indican que la gamificacién es una estrategia efectiva
para el desarrollo del trabajo en equipo en el aula, lo que se refleja en el 65,71% de estudiantes que
manifestaron una actitud positiva. Por tanto, el juego mitiga el aislamiento tradicional y fomenta el
apoyo mutuo. De igual forma, existe un 34,29% de la muestra que requiere que el docente fomente

estas estrategias dentro de los equipos y la participacidn de los estudiantes.

Figura 9.

Percepcion del ambiente de clase respecto a la implementacién de la gamificacion

14,29%

[ 34,20%
22.85% "

u Totalmente de acuerdo = De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo

u Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)
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Los datos expuestos en la figura 9 exhiben que el 62,86% de los participantes mostré una
percepcidn positiva respecto al ambiente de clase, sefialando que este es mas dindmico y participativo
cuando se incorporan la gamificacidn. Este porcentaje se distribuye en un 34,29% que manifesto estar
“totalmente de acuerdo” y el 28,57% “de acuerdo”. Por el contrario, el 22,85% de los alumnos mantuvo
una postura neutral y el 14,29% indico estar en desacuerdo. Los hallazgos obtenidos evidencia que las
estrategias implementadas optimizan el clima del aula, consolidandose como un factor clave para
reducir la resistencia hacia las matematicas. En este sentido, incorporar actividades ludicas en el aula
de clase ayuda a convertirlo en un espacio activo y de interaccidn constante, incrementando los niveles
de atencidn del grupo. Por su parte, el 37,14% de los estudiantes que manifestaron una postura neutral
y desfavorable, indican la transformacion hacia aulas activas, para mejorar la ensefianza — aprendizaje

de los estudiantes.

Figura 10. Nivel de aceptacién de la gamificacion en las clases de matematicas

42,86%

m Totalmente de acuerdo ~ ® De acuerdo
Neutral ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Negrete et al. (2026)

Los datos reflejados en la figura 10 exhiben un nivel de aceptacién absoluto hacia la
gamificacion, evidenciando que el 57,14% de los alumnos sefialé estar “totalmente de acuerdo” y el
42,86% indicé estar “de acuerdo”. Estos hallazgos evidencian de manera contundente la viabilidad y |a
idoneidad de la intervencién Iudica, dado que, se registré un 100% de percepcidn positiva por parte
de los estudiantes. Por su parte, la ausencia total de respuestas neutrales o desfavorables demuestran
que la gamificacién posee una validez universal dentro de los estudiantes de décimo afio, alinedndose

con los intereses, necesidades y expectativas en la totalidad de la muestra participante.
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Como parte del analisis cuantitativo, se presenta los resultados de la entrevista aplicada al docente de

matematicas, orientada a evaluar las dindmicas de gamificacién ejecutadas durante el periodo de

estudio:
Tabla 2.
Resultados de la entrevista
Dimension Pregunta Respuesta
éHa utilizado estrategias de | Si, durante el afio lectivo he incorporado juegos
gamificacién en su ensefianza de las | interactivos que permitan un mayor interés y
matematicas? participacion por parte de los estudiantes.
o, . . Actualmente, empleo herramientas como Genially,
., ¢Qué recursos o herramientas digitales . . . .
Aplicacion o . Quizizz Y Kahoot para las actividades interactivas. El
ha utilizado para incorporar la . o o
dela L uso de estas herramientas optimiza el aprendizaje
L gamificacidn en sus clases? .
gamificacion de los estudiantes.
) 3 ) . Utilizo estas herramientas de forma sistematica,
éCon qué frecuencia utiliza .
o . con una frecuencia de dos a tres veces por semana.
aplicaciones digitales basadas en el . . ]
. . . La regularidad de estas herramientas garantiza que
juego para abordar los ejes tematicos? . . .
los estudiantes se vinculen con el entorno virtual.
éConsidera que la gamificacién | Si, durante la incorporacidn de estas herramientas
aumenta la motivacién y el interés de | digitales he notado a los estudiantes mas motivados
Motivacic los estudiantes en las clases de | yconunmayorinterésporaprendertemas tratados
otivacion L. . -
. matematicas? en la asignatura de matematicas.
y clima del - — —
., . . . » La implementacion de estrategias ludicas en el aula
aula ¢Cémo ha influido la incorporacion de . o L
L ha mejorado significativamente la participacion de
estas estrategias ludicas en el aulay en . .
L los alumnos, ya que, se ha evidenciado mayor
la participacién de los alumnos? . ,
interés y deseo por aprender.
éDe qué manera considera que los
Fact entornos gamificados ayudan a mitigar | Los entornos gamificados permite que el estudiante
actor . . L .
. el temor de los estudiantes al | sea mas participativo y pierda el temor a
emocional . . . L
momento de equivocarse al resolver un | equivocarse en la resolucidn de los ejercicios.
ejercicio?
éComo evalua el impacto de las | Las herramientas lidicas digitales han tenido un
herramientas ludicas digitales en la | impacto positivo en los estudiantes, puesto que,
capacidad de los estudiantes para | con los recursos implementados existe mejor
p visualizar y comprender conceptos | comprensién de los conceptos matematicos
rocesos L.
. matematicos que son abstractos? abstractos.
cognitivos y

aprendizaje

éiCree que el juego ayuda a los
estudiantes a estructurar de una mejor
manera su pensamiento légico?

Si, el juego ayuda a mejor el pensamiento ldgico de
los estudiantes, ya que, plantea los contenidos
abstractos a través de retos y misiones que los
motivan a disefiar estrategias y en la toma de
decisiones.

Trabajo en
equipo

éQué o dificultades ha
detectado al aplicar dinamicas de juego

ventajas

cooperativas respecto al fomento del
trabajo en equipo?

He notado mayor participacion y dinamismo de los
alumnos dentro del aula. La implementacion de
estos juegos ha sido un aspecto clave en la
dinamizacidn de la clase; no obstante, también se
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evidencia la existencia de un grupo reducido de
estudiantes que muestra resistencia o dificultades
para acoplarse por completo a estas metodologias
activas.

) . oo Si, desde la incorporacién de elementos
¢Ha notado mejoras en el rendimiento . . .
L. L . . gamificados he notado que existe un mejor
Rendimiento | académico de los estudiantes posterior o L .

L. L ] rendimiento académico en los estudiantes,
académico | a la aplicacién de las estrategias de . .
L especialmente, en aquellos que presentaban bajas
gamificaciéon? .
calificaciones.

Fuente: Negrete et al. (2026)

La entrevista aplicada al docente proporciond informacidn significativa sobre la gamificacién
en el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas en estudiantes de décimo afio de educacion
basica. Los principales resultados indicaron que el docente incorpora estrategias de gamificacion en la
planificacién microcurricular, manteniendo una frecuencia constante de dos a tres sesiones por
semana. Por su parte, se constatd un incremento significativo en la participacién activa y el dinamismo
del grupo. El docente indicd que los entornos gamificados son esenciales, dado a que, se consolidan
como un actor clave ante la ansiedad y el temor al fracaso por parte de los estudiantes al momento de
resolver algun ejercicio.

De igual forma, el docente constatd la efectividad cognitiva de la utilizaciéon de estas
estrategias, manifestando que el juego o las actividades gamificadas ayuda a estimular el pensamiento
l6égico matematico; debido a que, el alumnado puede comprender los contenidos abstractos en retos
y misiones interactivos. Finalmente, las metodologias activas ayudan a mejorar el trabajo en equipo,
la participacidn y el rendimiento académico de los estudiantes, permitiendo mejorar el desarrollo de
la ensefianza — aprendizaje.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en esta investigacién evidencian que la gamificacién se consolida
como una estrategia didactica esencial para el fortalecimiento en el aprendizaje de las matematicas,
asi como para elevar la motivacién y el interés de los estudiantes de décimo afio de Educacidn General
Basica. Estos hallazgos confirman lo determinado por Guro y Corpuz (2025) quienes indican en su
estudio que la aplicacion de actividades gamificadas en estudiantes ayudan a mejorar
significativamente el rendimiento y las actitudes hacia las matematicas. En esta misma linea, Zamora
y Erazo (2025) manifestaron que la incorporacién de estas estrategias también optimiza la

comprensidn, motivacién y participacidon en temas matematicos.

16

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial




Revista de Estudios Generales (REG). R c’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.3). julio - septiembre 2026 Revista Muttidisciplinar

DOI: 10.70577/reg.v513.764

Lee et al. (2023) exponen que la integracidon de elementos de juegos como puntos, insignias y tablas
de clasificacién en el proceso pedagdgico incrementa la motivacién y el compromiso de los
estudiantes. Asimismo, Vasquez et al. (2025) sostienen que esta metodologia promueve el desarrollo
de las competencias de los estudiantes como el trabajo en equipo, la gestiéon del tiempo vy la
comunicacion, pilares fundamentales para su desarrollo integral. En este sentido, Vélez et al. (2024)
sefialan que la gamificacién optimiza el aprendizaje de la l6gica matematica, convirtiendo un proceso
tradicionalmente tedioso en uno mds atractivo y efectivo. De igual forma, se ha demostrado que estas
dindmicas logran sustituir los modelos de ensefianza lineales por entornos educativos participativos,

donde los estudiantes asumen un rol activo dentro del proceso de aprendizaje (Cuenca et al., 2025).

La encuesta revelé que la regularidad con la que los docentes implementan la gamificacion
influye de forma directa en la percepcion positiva del aula. Los datos cuantitativos respaldan esta
practica, dado a que, el 80% del alumnado percibe las clases de matemadticas como entornos mas
atractivos e interesantes bajo esta metodologia. De igual forma, un 57,14% afirma que la utilizacién de
elementos como retos, misiones o sistemas de puntos, actian como un estimulo conductual que
incrementa el nivel de esfuerzo y el compromiso en la resolucién de problemas de la asignatura.
Holguin et al. (2020) sostienen que la integracidn de mecénicas ludicas en el area de matematicas ha
permitido a los alumnos abordar problemas complejos de manera eficaz, lo cual incide positivamente
en la optimizacion del desempefio académico. Por su parte, Bernal et al. (2024) afirman que incorporar

estas metodologias promueve la participacién activa y la comprensién conceptual en las matematicas.

Por otro lado, la gamificacidn demostré un impacto favorable en el componente emocional,
logrando reducir el miedo y la ansiedad ante la resolucién de problemas matematicos en el 62,87% de
los participantes. Asimismo, se verificd la efectividad de estas dinamicas en el desarrollo de las
destrezas cognitivas, ya que, del 54,30% de los estudiantes manifestd una postura positiva. Por su
parte, la implementacién de las herramientas ludicas digitales facilité la visualizacion y comprension
de conceptos matematicos abstractos. Al respecto, Egas et al. (2024) conciben a la gamificacion como
una respuesta efectiva a las demandas actuales de motivacidn y comprension, facilitando la aplicacion
de las habilidades cognitivas y sociales que se desarrollan a través de los entornos ludicos. Desde esta
perspectiva, Naranjo et al. (2026) sostienen que la gamificacién favorece las experiencias pedagdgicas
centradas en el estudiante, impulsando un aprendizaje auténomo basado en la experimentacion, la

interaccidn grupal y la resolucion de desafios complejos.
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La estrategia ludica resulté fundamental para afrontar las evaluaciones, mostrando una
percepcién favorable por parte del alumnado. De igual forma, esta metodologia evidencié que la
colaboracién y el trabajo en equipo generan un impacto social positivo dentro del grupo. Finalmente,
se constatd que la relevancia de la gamificacidn es esencial dentro del aula de clase, dado a que, su
implementacion optimiza de manera directa el clima del saldn, convirtiéndose en un entorno dindmico
y armonico. De acuerdo con Lépez et al. (2024) la gamificacion motiva a los estudiantes y ayudan a
desarrollar habilidades esenciales en el siglo XXI como el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo
en equipo. Falconi et al. (2025) afirman que si se emplean juegos en el aula se obtienen mejores

resultados tanto en el rendimiento como en el compromiso de los estudiantes.

Cabrera et al. (2024) sostienen que el proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas
se caracteriza por su complejidad que se ve afectada por las metodologias tradicionales, debido a que,
omiten la resolucidon de problemas contextualizados. Ante este escenario, la implementacion de
estrategias didacticas innovadoras se consolida como una alternativa viable en el entorno educativo
(Delgado et al., 2023). Desde esta perspectiva, la gamificacién optimiza el aprendizaje de la ldgica
matematica al transformar un proceso abstracto o tedioso en una experiencia atractiva y efectiva; esta
metodologia no solo fomenta las competencias transversales y un aprendizaje auténtico, sino que se
consolida como un recurso actualizado y relevante (Vélez et al.,, 2024). Por consiguiente, resulta
indispensable orientar al docente y considerar los perfiles de los estudiantes mediante la evaluacion
continua (Rodriguez et al., 2020). Bajo esta premisa, la investigacion corrobora de forma empirica que
la gamificacion no solo superd la resistencia metodolégica tradicional en décimo afio, sino que
convirtié el ambiente del aula en un entorno mas dindmico, demostrando que la innovacidn Itudica es

esencial para consolidar un proceso de aprendizaje significativo.

CONCLUSIONES

La gamificacién es una estrategia didactica esencial y altamente eficaz para el fortalecimiento
del aprendizaje de las matematicas en el décimo afio de Educacién General Basica. Los resultados
evidencian que la incorporaciéon de dinamicas ludicas digitales optimiza significativamente la
comprension de conceptos abstractos y, asimismo, potencia el desarrollo del pensamiento critico. Por
su parte, se determiné que estas estrategias permiten que los juegos implementados actlien como un
atenuador de la ansiedad ante la resolucion de problemas matematicos, logrando que el 62,87% de

los estudiantes indicara una reduccidon del miedo al error. De igual, esta metodologia permitié
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dinamizar las clases, transformando el aula en un ambiente colaborativo y participativo, fomentando
la ensefanza — aprendizaje de temas matematicos. La gamificacion constituye una estrategia diddctica
eficaz para fortalecer el aprendizaje de las matematicas, ya que incrementa la motivacién, la
participacién y el compromiso de los estudiantes. Asimismo, favorece el desarrollo del pensamiento
légico, la comprensidn de los contenidos y un ambiente de aprendizaje mas dinamico, colaborativo y

significativo.
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