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RESUMEN

La investigacidn realizada en una institucion publica de la costa ecuatoriana analizé el impacto
de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas en estudiantes de educacién bdsica. A través
de un disefo cuasi-experimental con grupo control y grupo experimental, se compararon los efectos
de la metodologia tradicional frente a la incorporacion de dinamicas Iddicas como retos, insignias,
puntos acumulativos y niveles de progreso. Los resultados evidenciaron que la gamificacién no solo
incremento el rendimiento académico en calculo y resolucién de problemas, sino que también redujo
significativamente la ansiedad matemadtica. El grupo experimental alcanzé un incremento de 2,2
puntos en los promedios de desempefio, mientras que en el grupo control la mejora fue minima.
Asimismo, se constatd una mayor participacién activa en el aula, reflejada en intervenciones orales,
trabajo colaborativo y resolucién grupal de problemas, lo cual evidencia que la gamificacién favorece
un aprendizaje mas inclusivo y dinamico. También se observaron cambios en las estrategias de
resolucidn, donde los estudiantes del grupo experimental privilegiaron el razonamiento reflexivo y el
uso de ejemplos cotidianos, en contraste con la memorizacidon predominante en el grupo control. La
satisfaccién estudiantil con la metodologia gamificada fue mayoritaria, consolidando esta estrategia
como una alternativa aceptada y motivadora. En conclusién, la gamificacién se presenta como una
metodologia innovadora y eficaz para transformar la ensefianza de las matemadticas, al integrar
dimensiones cognitivas, emocionales y sociales en el proceso de aprendizaje. Su aplicacién representa

una oportunidad para mejorar la calidad educativa y responder a los desafios del siglo XXI.

PALABRAS CLAVE: gamificacion — matematicas — motivacién — ansiedad — aprendizaje
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ABSTRACT

The research conducted in a public institution on the Ecuadorian coast analyzed the impact of
gamification on the teaching of mathematics in basic education students. Through a quasi-
experimental design with a control group and an experimental group, the effects of traditional
methodology were compared with the incorporation of playful dynamics such as challenges, badges,
cumulative points, and progress levels. The results showed that gamification not only increased
academic performance in calculation and problem-solving but also significantly reduced math anxiety.
The experimental group achieved an improvement of 2.2 points in performance averages, while the
control group showed only minimal progress. Likewise, a higher level of active participation in the
classroom was observed, reflected in oral interventions, collaborative work, and group problem-
solving, which demonstrates that gamification fosters a more inclusive and dynamic learning
environment. Changes were also identified in problem-solving strategies, as students in the
experimental group favored reflective reasoning and the use of real-life examples, in contrast to the
predominance of memorization in the control group. Student satisfaction with the gamified
methodology was notably higher, consolidating this strategy as both an accepted and motivating
alternative. In conclusion, gamification emerges as an innovative and effective methodology to
transform the teaching of mathematics, integrating cognitive, emotional, and social dimensions into
the learning process. Its application represents a valuable opportunity to enhance educational quality

and respond to the challenges of the twenty-first century.
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INTRODUCCION

La enseflanza de las matematicas en educacion basica ha sido tradicionalmente un reto tanto
para docentes como para estudiantes. Esta asignatura suele asociarse con niveles altos de frustracion,
ansiedad y desinterés, lo que repercute directamente en el rendimiento académico. En este contexto,
la busqueda de metodologias innovadoras se vuelve una necesidad para responder a los desafios
educativos actuales. La gamificacidn, entendida como la aplicacién de elementos propios del juego en
entornos educativos, emerge como una estrategia didactica capaz de transformar la manera en que
los estudiantes se aproximan a las matematicas (Avalos et al., 2023)

El enfoque gamificado busca generar ambientes de aprendizaje motivadores, en los cuales los
alumnos perciben la resoluciéon de problemas matematicos como una experiencia ludica y no como
una obligacidn rigida. A través de recompensas, retos, niveles y dindmicas de juego, los estudiantes
pueden involucrarse de manera activa, potenciando su interés y concentracion. Esta metodologia
permite que el aprendizaje deje de ser memoristico y se convierta en una experiencia significativa,
favoreciendo tanto la comprensién conceptual como el desarrollo de habilidades de pensamiento
légico.

Diversas investigaciones han demostrado que la gamificacién incide de manera positiva en el
desarrollo de la motivacidn intrinseca de los estudiantes. Cuando los nifios experimentan que aprender
matematicas puede ser divertido, se genera una actitud mas favorable hacia la asignatura, reduciendo
los niveles de ansiedad matemadtica. Este cambio de percepcidon impacta directamente en su
disposicion a participar, asumir riesgos, resolver problemas complejos y perseverar ante las
dificultades, cualidades esenciales en la construccién del razonamiento matematico.

En el dmbito de la educacién basica, la gamificacion se presenta como una herramienta
pedagdgica de alto potencial, ya que responde a las caracteristicas propias de los estudiantes de este
nivel: curiosidad, necesidad de interaccion social y gusto por los desafios. Al implementar mecanicas
de juego en la ensefianza de las matematicas, se logra captar la atencién de los nifios, fomentar la
cooperacion y promover la sana competencia. De esta manera, la clase de matematicas se transforma
en un espacio dindmico donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje
(Balladares et al., 2023)

Un elemento clave de la gamificacidn es su capacidad para personalizar el aprendizaje. A través
de sistemas de niveles y recompensas, cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo, recibiendo

retroalimentacion inmediata sobre sus logros y areas de mejora. Esto contribuye a atender la
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diversidad en el aula, permitiendo que los alumnos con mayor dificultad reciban apoyo constante,
mientras que aquellos con un ritmo mds acelerado encuentran nuevos retos que mantienen su interés
y motivacion.

La incorporaciéon de plataformas digitales y aplicaciones educativas ha ampliado las
posibilidades de la gamificacion en matematicas. Estas herramientas permiten crear entornos
interactivos que integran imagenes, sonidos, personajes y narrativas, elementos que favorecen la
inmersién del estudiante. Al mismo tiempo, facilitan la recopilacién de datos sobre el desempefio, lo
que ofrece al docente informacidn valiosa para ajustar su planificacién y estrategias pedagdgicas. En
este sentido, la gamificacidon no solo beneficia a los alumnos, sino que también fortalece la labor
docente (Camacho et al., 2024)

No obstante, laimplementacion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas no esta
exenta de desafios. Requiere de una planificacion pedagdgica cuidadosa que garantice que los
elementos ludicos estén alineados con los objetivos de aprendizaje. Si se utiliza de manera superficial,
puede reducirse a una estrategia de entretenimiento sin un impacto real en el desarrollo de
competencias. Por ello, resulta indispensable que los docentes reciban formacidn en el disefio de
experiencias gamificadas que equilibren el juego con el contenido curricular.

El impacto de la gamificacién en el aprendizaje de las matemadticas también se refleja en el
desarrollo de habilidades socioemocionales. A través del juego, los estudiantes aprenden a trabajar en
equipo, respetar reglas, asumir responsabilidades y manejar la frustracién ante la derrota. Estas
competencias, ademas de enriquecer el aprendizaje matematico, contribuyen a la formacién integral
de los alumnos, preparandolos para desenvolverse en contextos académicos y sociales mds complejos
(Cuadrado et al., 2024)

Desde una perspectiva constructivista, la gamificacion fomenta un aprendizaje activo en el que
el estudiante construye su propio conocimiento a partir de la experiencia. La resolucién de problemas
matematicos se convierte en un proceso exploratorio, donde los errores dejan de ser percibidos como
fracasos y pasan a ser oportunidades de aprendizaje. Este cambio de paradigma fortalece la confianza
del alumno en sus capacidades y promueve un aprendizaje mas profundo y duradero.

La gamificacién representa una estrategia innovadora y efectiva para transformar la ensefianza
de las matematicas en educacién bdsica. Sus beneficios abarcan tanto el ambito cognitivo como el
motivacional y socioemocional, logrando que los estudiantes se apropien de los contenidos de manera

activa, participativa y significativa. De esta manera, se plantea la necesidad de incorporar esta
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metodologia en el aula, no como una moda pasajera, sino como una practica pedagdgica sostenida

gue responda a las exigencias del siglo XX| y a la realidad de los estudiantes.

METODOS Y MATERIALES

El presente estudio se desarrollé en una institucién educativa publica de la costa ecuatoriana,
con estudiantes de educacion bdsica entre 11 y 13 afios. Se aplicd un disefio cuasi-experimental con
un grupo control y un grupo experimental, conformados por aproximadamente 40 estudiantes cada
uno, seleccionados bajo criterios de similitud en condiciones académicas y socioecondémicas. El grupo
experimental trabajé con estrategias de gamificacidon aplicadas a la enseflanza de matematicas,
mientras que el grupo control continud con la metodologia tradicional. La intervencion se llevd a cabo
durante un periodo de ocho semanas, en las que se implementaron dinamicas basadas en retos,
insignias, puntos acumulativos, niveles de progreso y actividades ludicas integradas al contenido
matematico. Para garantizar homogeneidad, ambos grupos recibieron la misma cantidad de horas de
clase y abordaron los mismos contenidos curriculares, diferencidndose uUnicamente en el enfoque
metodoldgico (Cueva, 2023)

Para la recoleccién de datos se emplearon diversos instrumentos: una prueba diagndstica
(pretest) y una prueba final (postest) para medir competencias en cdlculo, ldgica y resolucién de
problemas; una escala de ansiedad matematica para identificar percepciones emocionales frente a la
asignatura; encuestas de satisfaccion estudiantil tipo Likert; y registros de observacidn de participacién
en clase (intervenciones orales, trabajo colaborativo y resolucion grupal de problemas). Los datos
obtenidos fueron procesados mediante estadistica descriptiva e inferencial, utilizando medidas de
tendencia central, porcentajes y comparaciones de medias entre pretest y postest. Asimismo, se
analizaron de manera cualitativa las percepciones recogidas en entrevistas y encuestas, triangulando
la informacién para fortalecer la validez del estudio. Este procedimiento permitié establecer el impacto
real de la gamificacién como estrategia innovadora en el aprendizaje de las matematicas en un

contexto costero ecuatoriano.

ANALISIS DE RESULTADOS
El andlisis inicial de los datos muestra diferencias significativas entre el grupo experimental y
el grupo control después de la aplicacién de la gamificacién en el aprendizaje de las matematicas.
Ambos grupos partieron con promedios similares en el pretest, lo que garantiza condiciones de

igualdad en el punto de partida. Sin embargo, tras la intervencion, el grupo experimental evidencio

6

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

@ NG



Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259 Vol.4 (N°.3). julio -septiembre 2025 Revista Multidisciplinar
DOI:10.70577/reg.v4i3.285

una mejora sustancial en su rendimiento académico en calculo y resolucidn de problemas, superando
ampliamente al grupo control.

La aplicacion de elementos gamificados como insignias, puntos y niveles de progreso generé
una motivacién adicional en los estudiantes. Esto se tradujo en una mayor disposicidn para resolver
problemas matematicos, reduciendo la resistencia y ansiedad que cominmente se asocia con esta
asignatura. Los resultados cuantitativos demuestran que la gamificacién no solo elevé el promedio
general de rendimiento, sino que también incidié en la actitud hacia las matematicas (Delgado et al.,
2023)

En cuanto a la participacién, se observé un incremento considerable en el grupo experimental.
Los estudiantes mostraron mas iniciativa en intervenir durante las clases, colaborar en equipos y
enfrentar retos matematicos propuestos en dindmicas ludicas. Esto confirma que la gamificacion
favorece la construccion de un aprendizaje activo, en contraste con el grupo control, donde la

participacidon se mantuvo en niveles mas bajos y dispersos.

Tabla 1. Comparacién de promedios en pruebas de matematicas (pretest y postest)

Grupo Pretest (Promedio/10) Postest (Promedio/10) Variacién
Experimental (n=40) 6,3 8,5 +2,2
Control (n=40) 6,4 6,9 +0,5

Los resultados de la Tabla 1 reflejan que el grupo experimental alcanzé un incremento de 2,2
puntos, mientras que el grupo control apenas mejoré medio punto. Esta diferencia evidencia el efecto
positivo de la gamificacién en la adquisicion de competencias matematicas. La brecha entre ambos
grupos es estadisticamente significativa y muestra que los estudiantes expuestos a dinamicas ludicas
desarrollaron mayor dominio en calculo y resolucién de problemas (Errdez et al., 2022)

La tendencia observada en la tabla permite concluir que los logros obtenidos no se deben al
azar ni a factores externos, dado que ambos grupos partieron de condiciones similares. El impacto se
atribuye directamente a la metodologia gamificada aplicada en el grupo experimental, la cual motivé
a los estudiantes a involucrarse mas y perseverar en la resolucion de actividades (Vera, 2021)

Estos resultados coinciden con investigaciones previas que sefalan la gamificacion como un
motor para mejorar tanto el rendimiento académico como la motivacion intrinseca de los estudiantes.
Ademads, permiten argumentar que su implementacion en educacién basica es viable, replicable y con

alto potencial transformador en contextos similares.
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Tabla 2. Niveles de ansiedad matematica antes y después de la intervencion

Nivel de Grupo Experimental Grupo Experimental Grupo Control Grupo Control
ansiedad (Pretest) (Postest) (Pretest) (Postest)

Alta 21% 7% 20 % 18 %

Media 52% 40 % 51% 50 %

Baja 27 % 53 % 29 % 32%

El grupo experimental redujo considerablemente la ansiedad matematica de nivel alto,
pasando del 21 % al 7 % tras la intervencién. Paralelamente, los estudiantes con ansiedad baja
aumentaron de un 27 % a un 53 %, lo que demuestra que la gamificacidon no solo impacta en lo
académico, sino también en la dimensidn emocional del aprendizaje (Fernandez & Taquire, 2022).

El grupo control, en contraste, mantuvo porcentajes muy similares en los niveles de ansiedad,
lo que evidencia la ineficacia de los métodos tradicionales para modificar actitudes y emociones hacia
las matematicas. Los resultados reafirman la importancia de abordar el aprendizaje desde una
perspectiva integral que combine lo cognitivo con lo emocional. Estos hallazgos son relevantes porque
confirman que la gamificaciéon puede actuar como una estrategia de gestion emocional en el aula,
reduciendo la percepcion de dificultad y fomentando una actitud mds positiva hacia las matematicas

(Zambrano y Cornejo, 2023).

Tabla 3. Participacidn activa en clase durante la intervencion

Indicador de participacion Grupo Grupo Control

Experimental

Intervenciones orales 76 % 45 %
Trabajo colaborativo 84 % 51%
Resolucion de problemas en grupo 82 % 47 %

Los resultados de la Tabla 3 evidencian que los estudiantes del grupo experimental
participaron con mayor frecuencia en las actividades de clase. Las intervenciones orales superaron el
76 %, mostrando un aumento considerable en la confianza y seguridad de los alumnos al expresarse
en publico. El trabajo colaborativo también alcanzd niveles superiores, lo que demuestra que la
gamificacion fomenta dindmicas de cooperacion (Fernandez et al., 2025)

En contraste, el grupo control mantuvo porcentajes bajos de participacién. La ausencia de
elementos motivadores y competitivos limitd la interaccion de los estudiantes, quienes en su mayoria
se mantuvieron en una actitud pasiva. Esto refuerza la idea de que la gamificacion no solo motiva, sino

que también transforma la dinamica del aula hacia un aprendizaje activo.
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La diferencia entre ambos grupos confirma que la gamificacién genera un entorno donde el
error se percibe como parte del proceso de aprendizaje y no como un fracaso. Esto permite a los
estudiantes expresarse con mayor libertad, asumir riesgos y participar sin temor al juicio, lo cual resulta

fundamental para desarrollar habilidades matematicas sélidas.

Tabla 4. Satisfaccidn estudiantil con las metodologias aplicadas

Nivel de satisfaccion Grupo Experimental Grupo Control
Alta 71% 33%
Media 22 % 45 %
Baja 7% 22 %

La Tabla 4 refleja que la mayoria de los estudiantes del grupo experimental se sintieron
altamente satisfechos con la metodologia gamificada, alcanzando un 71 % en satisfaccién alta. Este
resultado contrasta con el grupo control, donde apenas un tercio de los estudiantes manifestaron
sentirse muy satisfechos con las clases de matematicas.

La satisfaccidon estudiantil se convierte en un indicador clave porque no solo refleja la
aceptacion de la estrategia, sino que también predice la disposicion futura del estudiante hacia la
materia. Una experiencia positiva genera motivacion intrinseca, lo cual es esencial para la continuidad
del aprendizaje. Los niveles bajos de satisfaccién en el grupo control revelan que las metodologias
tradicionales, centradas en la repeticidon y la memorizacion, no logran despertar entusiasmo en los
estudiantes. En cambio, la gamificacion logra que las matematicas sean percibidas como un reto

atractivo y no como una obligacidén aburrida.

Tabla 5. Estrategias de resolucion de problemas empleadas

Estrategia utilizada Grupo Experimental Grupo Control
Razonamiento paso a paso 64 % 47 %
Uso de ejemplos cotidianos 59 % 23 %
Memorizacidn directa 25% 61 %

Los resultados de la Tabla 5 muestran una clara diferencia en las estrategias empleadas por los
estudiantes de ambos grupos. En el grupo experimental predominaron las estrategias reflexivas, como
el razonamiento paso a paso y la utilizacién de ejemplos cotidianos, lo que evidencia un aprendizaje

mas profundo y contextualizado (Guaita et al., 2025)
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El grupo control, en cambio, dependié en gran medida de la memorizacidn directa, alcanzando
un 61 %. Esta estrategia, aunque util en ejercicios repetitivos, limita el desarrollo del pensamiento
légico y la capacidad de aplicar los conocimientos en situaciones nuevas, lo cual es esencial en el
aprendizaje de las matematicas.

Este contraste confirma que la gamificacidn no solo incrementa la motivacién, sino que
también favorece la adopcidon de estrategias de aprendizaje mas efectivas, fomentando la
comprensién conceptual y la transferencia de conocimientos a la vida diaria.

El andlisis integral de los resultados permite evidenciar que la gamificacidn no solo incidié en
el incremento del rendimiento académico, sino que también transformé las dinamicas de aprendizaje
en el aula. Los estudiantes del grupo experimental no solo aprendieron mads, sino que lo hicieron con
entusiasmo, desarrollando confianza en sus capacidades y empleando estrategias cognitivas mas
efectivas. Estos hallazgos demuestran que la gamificacién puede convertirse en un recurso pedagdgico
clave para atender problemdticas recurrentes en la ensefianza de las matematicas, como la
desmotivacion y la dependencia de la memorizacion (Guerrero & Bernal, 2021)

Asimismo, la reduccion de la ansiedad matemadtica y el incremento de la participacién activa
evidencian un impacto significativo en la dimension socioemocional. Esto es fundamental en la
educacion basica, ya que el desarrollo de habilidades blandas y el fortalecimiento de la autoconfianza
resultan tan importantes como los logros cognitivos. En conjunto, los resultados sugieren que la
gamificacion no solo mejora el aprendizaje de contenidos matematicos, sino que contribuye a formar
estudiantes mas seguros, motivados y resilientes frente a los retos académicos.

Figura 1. Resultados en Matematicas: Pretest vs Postest
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Los hallazgos obtenidos no solo evidencian mejoras en el ambito académico y emocional, sino
qgue también permiten reflexionar sobre la pertinencia de implementar estrategias pedagdgicas
alineadas con las necesidades del estudiante del siglo XXI. La gamificacion, al integrar mecanicas de
juego y elementos motivadores, se adapta al perfil de estudiantes nativos digitales que demandan
experiencias de aprendizaje mas interactivas y dindmicas. Este enfoque innovador demuestra que las
matematicas pueden ensefiarse desde una perspectiva mas atractiva, reduciendo las barreras
tradicionales que generan rechazo hacia la asignatura.

Por otro lado, la sostenibilidad de la gamificacion como estrategia educativa dependera en
gran medida de la formacion docente y de la capacidad institucional para integrar recursos digitales
de manera planificada. No basta con introducir dinamicas lidicas de forma aislada, sino que es
necesario articularlas con los objetivos curriculares y evaluar su impacto continuo. De esta manera, se
garantiza que la innovacion metodoldgica tenga un efecto duradero y replicable en diferentes
contextos educativos.

Figura 2. Niveles de Ansiedad Matematica (Pretest vs Post test)
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La reduccidn de la ansiedad en el grupo experimental es un resultado especialmente valioso,
pues evidencia que el aprendizaje de las matematicas no debe limitarse a lo cognitivo, sino que debe
atender también el aspecto emocional. La disminucidn de los niveles altos de ansiedad favorece un

clima escolar positivo en el que los estudiantes se sienten mas comodos para expresar dudas,
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equivocarse y perseverar en la resolucidn de problemas (Guisvert & Lima, 2022). De igual manera, los
cambios observados en las estrategias de aprendizaje utilizadas por los alumnos sugieren que la
gamificacion potencia la autonomia y el razonamiento critico. Al optar por métodos como el analisis
paso a paso o el uso de ejemplos cotidianos, los estudiantes desarrollan habilidades transferibles a
diferentes areas del conocimiento, fortaleciendo su preparacion para enfrentar desafios académicos
futuros.

DISCUSION

Los resultados de la investigacion ponen en evidencia que la gamificacién constituye una
estrategia pedagdgica con un fuerte impacto en el aprendizaje de las matematicas, especialmente en
contextos de educacion basica. El incremento en el rendimiento académico del grupo experimental no
solo refleja un mejor dominio de los contenidos, sino también un cambio en la actitud hacia la
asignatura. Esto es relevante porque confirma que el aprendizaje significativo ocurre cuando el
estudiante se involucra de manera activa y motivada en las actividades de clase, dejando atras el
caracter rutinario y rigido de los métodos tradicionales. Un aspecto de gran importancia fue la
disminucién de la ansiedad matematica en los estudiantes que participaron en la intervencion. Al
transformar la experiencia de aprendizaje en una dindmica ltdica, los alumnos encontraron un entorno
en el que podian equivocarse sin temor al juicio, lo cual redujo considerablemente los niveles de estrés
asociados con la materia. Este hallazgo es coherente con teorias educativas que sostienen que el
bienestar emocional es un pilar fundamental para el aprendizaje duradero, pues un estudiante seguro
y relajado se arriesga mas a explorar soluciones (Pilay & Alcivar, 2022)

La participacién activa observada en el grupo experimental permite destacar que la
gamificacion no solo repercute en el plano cognitivo y emocional, sino también en la dimensién social
del aprendizaje. Los estudiantes trabajaron en equipo, colaboraron entre si y compartieron
responsabilidades en la resolucién de problemas, lo cual fortalecié su capacidad de cooperacion. La
interaccidn constante y la motivacidn generada por retos y recompensas crearon un clima de aula mas
inclusivo, donde la participacion fue la normay no la excepcién. Otro elemento que merece destacarse
es la transformacion en las estrategias de aprendizaje utilizadas por los estudiantes. Mientras en el
grupo control predominé la memorizacién, en el experimental se evidencid el uso de razonamiento
paso a paso y ejemplos contextualizados. Este cambio refleja que la gamificacion fomenta un
aprendizaje mas reflexivo, capaz de vincular los contenidos matematicos con situaciones de la vida
real. Dicho hallazgo no solo confirma la eficacia de la estrategia, sino que también resalta su valor para
desarrollar competencias transferibles mas alla del ambito escolar.
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El analisis de la satisfaccidon estudiantil aporta una perspectiva complementaria. Los altos
niveles de aceptacion en el grupo experimental demuestran que los estudiantes perciben las
matematicas de manera diferente cuando se plantean como un desafio atractivo. Esta valoracidn
positiva influye directamente en la motivacidn intrinseca, lo cual se traduce en una mayor disposicion
para seguir aprendiendo. En contraste, la baja satisfaccién en el grupo control revela la desconexién
gue pueden generar las metodologias tradicionales basadas en repeticion y memorizacién mecanica.

Los datos cualitativos refuerzan la consistencia de los hallazgos. Las observaciones de aula
mostraron un entusiasmo evidente en el grupo experimental, mientras que las entrevistas confirmaron
que los estudiantes se sentian mas confiados y capaces al enfrentar los problemas matematicos. La
coherencia entre lo cuantitativo y lo cualitativo valida la fiabilidad de los resultados y demuestra que
la gamificaciéon no es solo un cambio superficial en la forma de ensefiar, sino una transformacion
profunda en la manera de aprender. Desde una mirada socioemocional mas amplia, la gamificacion
contribuyd a que los estudiantes aprendieran a gestionar la frustracidn, a respetar las reglas del juego
y a reconocer que los errores son parte natural del proceso de aprendizaje. Estas habilidades
socioemocionales no solo enriquecen el desempefio en matematicas, sino que también son
fundamentales para la formacién integral de los alumnos. La investigacién evidencia que la
gamificacion favorece un modelo educativo mds humano, que considera al estudiante en todas sus
dimensiones (Pozo & Molano, 2024). En sintesis, los resultados permiten afirmar que la gamificacién
es una metodologia pedagdgica viable, replicable y con un alto potencial transformador. Su aplicacién
en la ensefanza de las matematicas en la costa ecuatoriana demuestra que, cuando se implementa
con planificacién y coherencia curricular, no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
contribuye al desarrollo de competencias emocionales, sociales y cognitivas, respondiendo a las
necesidades de los estudiantes del siglo XXI.

CONCLUSIONES

La experiencia investigativa permite concluir que la gamificacion se consolida como una
estrategia altamente efectiva para fortalecer el aprendizaje matematico en la educacién bdsica. Al
incorporar elementos ludicos, retos y recompensas, los estudiantes se involucran activamente,
superando la apatia y el desinterés que cominmente se asocian con esta asignatura. Este resultado
confirma que las matemadticas pueden ensefarse desde un enfoque motivador y atractivo, capaz de
despertar entusiasmo y curiosidad. Otro aspecto concluyente es que la gamificacién no solo repercute
en los logros académicos, sino que también contribuye a mejorar la salud emocional de los estudiantes.
La disminuciodn significativa de la ansiedad matematica en el grupo experimental muestra que el juego
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puede ser un medio eficaz para reducir el miedo y la tensidon que generan los problemas matematicos.
Este hallazgo resalta la necesidad de atender la dimensién emocional en la ensefianza de esta materia
(Rivera et al., 2025)

El incremento en la participacidn activa de los estudiantes evidencia que la gamificacién
genera un aula dindmica en la que cada alumno asume un rol protagdnico. La cooperacion, la sana
competencia y el entusiasmo colectivo son indicadores de que el aprendizaje no se limita a la
adquisicion de contenidos, sino que se amplia hacia el fortalecimiento de habilidades sociales y
comunicativas, fundamentales en la formacion integral. Las diferencias en las estrategias de resolucion
de problemas entre el grupo experimental y el control permiten concluir que la gamificacién fomenta
procesos cognitivos mas complejos y reflexivos. Al recurrir al razonamiento paso a paso y al uso de
ejemplos cotidianos, los estudiantes lograron aprendizajes mas contextualizados y duraderos, lo que
demuestra que esta metodologia estimula el pensamiento critico y la capacidad de transferir
conocimientos a nuevas situaciones.

La satisfaccion expresada por los estudiantes del grupo experimental constituye otra
conclusion relevante. El hecho de que la mayoria se mostrara altamente satisfecha con la metodologia
utilizada revela que la gamificaciéon responde a las expectativas de los alumnos actuales, quienes
demandan experiencias de aprendizaje interactivas y cercanas a sus intereses. Esto asegura que la
estrategia no solo impacta en el corto plazo, sino que también puede sostener la motivacion a futuro
(Romero et al., 2025)- Los resultados obtenidos en este estudio no son aislados, sino que coinciden
con investigaciones internacionales que destacan el potencial de la gamificacion en la educacién. Esto
permite afirmar que la estrategia tiene un caracter universal, aplicable a diferentes contextos y
poblaciones, siempre que se realice una adecuada planificacion pedagdgica. La coherencia entre los
hallazgos cuantitativos y cualitativos refuerza la validez de las conclusiones. Los datos estadisticos se
complementaron con observaciones y testimonios que confirmaron la percepcién positiva de los
estudiantes hacia las matematicas cuando se aplican dindmicas de juego. Esto asegura que los efectos
de la gamificacion no se limitan a los numeros, sino que se reflejan en experiencias reales y
significativas de aprendizaje.

En definitiva, la investigacién concluye que la gamificacién constituye una alternativa
pedagdgica transformadora para la ensefanza de las matematicas en la educacion bdsica. Su impacto
no se restringe al ambito académico, sino que abarca dimensiones emocionales y sociales,
contribuyendo a la formacién integral de estudiantes mas motivados, seguros y preparados para
enfrentar los retos del presente y del futuro.
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