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RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo analizar los efectos de la gamificacion en la ensefianza de la
Matematica, particularmente en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Para ello,
se implementaron estrategias metodologicas basadas en la incorporacion de dinamicas ludicas, tales
como sistemas de puntos, insignias, niveles y retos, aplicadas en entornos educativos formales. La
investigacion se desarrolld mediante un enfoque mixto que combind revision bibliografica y estudio de
caso con estudiantes de nivel secundario, utilizando encuestas de percepcion, pruebas de rendimiento y
observacion participativa como instrumentos de recoleccion de datos. Los principales hallazgos
evidencian que la gamificacion favorece la motivacion intrinseca, incrementa la participacion activa en
el aula y contribuye a la mejora de los resultados académicos en Matematica. No obstante, se
identificaron limitaciones relacionadas con la dependencia tecnologica y la necesidad de adaptar las
mecanicas de juego a las caracteristicas del grupo y del contexto educativo. En conclusion, la
gamificacién se presenta como una estrategia pedagogica innovadora que, aplicada de manera
adecuada, puede potenciar tanto el interés como el desempefio académico en Matematica, abriendo

nuevas perspectivas para futuras investigaciones en el ambito educativo.
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Gamification in Mathematics:
Effects on Motivation and Academic Performance

ABSTRACT

This article aims to analyze the effects of gamification in Mathematics teaching, particularly on student
motivation and academic performance. To achieve this, methodological strategies based on the
incorporation of playful dynamics—such as point systems, badges, levels, and challenges—were
implemented in formal educational settings. The research was conducted through a mixed approach
combining literature review and a case study with secondary-level students, using perception surveys,
performance tests, and participatory observation as data collection instruments. The main findings show
that gamification fosters intrinsic motivation, increases active classroom participation, and contributes
to improved academic outcomes in Mathematics. However, limitations were identified, including
technological dependence and the need to adapt game mechanics to the characteristics of the group and
educational context. In conclusion, gamification emerges as an innovative pedagogical strategy that,
when properly applied, can enhance both interest and academic performance in Mathematics, opening

new perspectives for future research in the educational field.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la Matematica constituye uno de los mayores retos en los sistemas educativos
contemporaneos. A pesar de ser una disciplina fundamental para el desarrollo cognitivo y para la
formacion de competencias cientificas y tecnologicas, los estudiantes suelen percibirla como dificil,
abstracta y poco atractiva. Esta percepcion genera desmotivacion, bajos niveles de participacion y, en
muchos casos, un rendimiento académico insuficiente. En este escenario, surge la necesidad de explorar
estrategias pedagdgicas innovadoras que logren transformar la experiencia de aprendizaje y que
acerquen la Matematica a los estudiantes de manera mas significativa y motivadora.

El problema de investigacion que se aborda en este articulo se centra en la falta de motivacion y en los
bajos resultados académicos que caracterizan a una parte importante del estudiantado en Matematica.
A pesar de los esfuerzos de los docentes por diversificar las metodologias, persiste un vacio en la
implementacion de estrategias que logren captar el interés intrinseco de los estudiantes y que, al mismo
tiempo, potencien su rendimiento académico. La gamificacion, entendida como la incorporacion de
elementos propios de los juegos en contextos educativos, se presenta como una alternativa prometedora
para atender este vacio, ya que combina dindmicas ludicas con objetivos de aprendizaje concretos.

La relevancia de abordar este tema radica en que la Matematica no solo es una asignatura obligatoria
en todos los niveles educativos, sino que también constituye una herramienta esencial para la vida
cotidiana y para el desarrollo profesional en multiples areas. Mejorar la motivacion y el rendimiento en
Matematica implica contribuir al fortalecimiento de competencias criticas como el pensamiento logico,
la resolucion de problemas y la capacidad de analisis. Ademas, en un mundo cada vez mas digitalizado,
la gamificacion se convierte en una estrategia acorde con las formas de interaccion de las nuevas
generaciones, quienes estan familiarizadas con entornos virtuales y dindmicas de juego.

El marco teorico que sustenta este trabajo se apoya en la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan
(1985), la cual distingue entre motivacion intrinseca y extrinseca, y plantea que los individuos se sienten
mas motivados cuando perciben autonomia, competencia y relacion social en sus actividades. La

gamificacion, al ofrecer retos, recompensas y retroalimentacion inmediata, puede fortalecer estas tres

dimensiones y, por ende, incrementar la motivacion intrinseca hacia el aprendizaje de la Matematica.




Asimismo, se consideran aportes de la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1963), que
enfatiza la importancia de conectar los nuevos conocimientos con los saberes previos del estudiante,
algo que las dinamicas gamificadas pueden facilitar mediante narrativas y contextos atractivos.

En cuanto a los antecedentes investigativos, diversos estudios han demostrado que la gamificacion tiene
efectos positivos en la educacion. Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) realizaron una revision sistematica
que evidencio mejoras en la motivacion y en la participacion estudiantil en diferentes disciplinas. En el
ambito especifico de la Matematica, investigaciones como la de Su y Cheng (2015) mostraron que el
uso de plataformas gamificadas incrementa el interés de los estudiantes y mejora sus resultados en
pruebas de rendimiento. Sin embargo, también se han sefialado limitaciones, como la necesidad de
adaptar las mecénicas de juego al contexto cultural y al nivel educativo, asi como el riesgo de que la
motivacion extrinseca predomine sobre la intrinseca si la gamificacion se reduce Unicamente a
recompensas externas.

El contexto en el cual se realiza esta investigacion corresponde a instituciones educativas de nivel
secundario en entornos urbanos latinoamericanos, donde se observa una creciente incorporacion de
tecnologias digitales en el aula, pero atn persisten desafios relacionados con la equidad en el acceso y
con la capacitacion docente. Historicamente, la ensefianza de la Matematica en la region ha estado
marcada por métodos tradicionales centrados en la repeticion y la memorizacion, lo que ha contribuido
a la percepcion negativa de la asignatura. En este sentido, la gamificacion se plantea como una estrategia
que puede transformar la dindmica del aula, promoviendo un aprendizaje mas activo, colaborativo y
contextualizado.

La hipotesis que orienta este estudio sostiene que la implementacion de estrategias gamificadas en la
ensefianza de la Matematica incrementa la motivacion intrinseca de los estudiantes y mejora su
rendimiento académico en comparacion con metodologias tradicionales.

Para comprobar esta hipotesis, se plantean objetivos especificos como: identificar los elementos de
gamificacion mas efectivos en el contexto de la Matematica; analizar el impacto de estas estrategias en

la motivacion estudiantil; y evaluar los resultados académicos obtenidos tras la aplicacion de dinamicas

gamificadas.




En conclusion, la introduccion de este articulo presenta la gamificacion como una respuesta innovadora
a los problemas de motivacion y rendimiento en Matematica. Se justifica su estudio por la relevancia
de la asignatura en la formacion integral de los estudiantes y por la necesidad de adaptar las
metodologias a los contextos digitales actuales. El trabajo se enmarca en teorias de la motivacion y del
aprendizaje significativo, se apoya en antecedentes investigativos que avalan sus beneficios y se
contextualiza en un entorno educativo latinoamericano que demanda nuevas estrategias pedagogicas.
Con ello, se establece el proposito de analizar de manera rigurosa los efectos de la gamificacion en la
motivacion y el rendimiento académico, aportando evidencia que pueda orientar futuras practicas
docentes e investigaciones en el campo de la educacion matematica.

METODOLOGIA

El estudio se desarrolla bajo un enfoque mixto, combinando elementos cuantitativos y cualitativos con
el propdsito de obtener una vision integral de los efectos de la gamificacion en la ensefianza de la
Matematica. El componente cuantitativo permite medir de manera objetiva el impacto en el rendimiento
académico mediante pruebas estandarizadas, mientras que el componente cualitativo aporta
informacion sobre las percepciones, experiencias y motivaciones de los estudiantes frente a las
dinamicas gamificadas.

El tipo de investigacion se clasifica como descriptivo y explicativo. Es descriptivo porque busca
caracterizar las estrategias de gamificacion aplicadas y sus efectos en la motivacion y el rendimiento; y
es explicativo porque pretende establecer relaciones causales entre la implementacion de dichas
estrategias y los resultados obtenidos por los estudiantes.

En cuanto al disefio de investigacion, se optd por un disefio cuasi-experimental de corte transversal, en
el cual se aplicaron dindmicas gamificadas durante un periodo académico especifico y se compararon
los resultados con un grupo control que siguié metodologias tradicionales. Este disefio permite observar
diferencias significativas en un mismo contexto temporal, aunque reconoce la limitacion de no controlar
todas las variables externas.

La poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes de nivel secundario de instituciones

educativas urbanas en Panama. La muestra se selecciond mediante un muestreo no probabilistico

intencional, considerando criterios de accesibilidad y disposicion de los docentes para implementar la




gamificacion en sus clases. En total, participaron 120 estudiantes distribuidos en dos grupos: 60 en el
grupo experimental y 60 en el grupo control.

Las técnicas de recoleccion de datos incluyeron encuestas estructuradas para medir la motivacion
estudiantil, basadas en la escala de motivacion académica (Academic Motivation Scale, AMS); pruebas
de rendimiento académico disefiadas por los docentes, que evaluaron competencias matematicas
especificas antes y después de la intervencion; observacion participativa en el aula, registrada en
bitacoras de campo, para identificar comportamientos relacionados con la participacion y el interés; y
entrevistas semiestructuradas con un grupo reducido de estudiantes y docentes, con el fin de profundizar
en las percepciones sobre la gamificacion.

Los instrumentos de recoleccion incluyeron cuestionarios validados, guias de observacion y guias de
entrevista, ademas de plataformas digitales utilizadas como apoyo para la implementacion de la
gamificacion, entre ellas Kahoot, Classcraft y Prodigy Math.

En relacion con las consideraciones éticas, se garantiz6 la participacion voluntaria de los estudiantes
mediante consentimiento informado de sus padres o tutores, asi como la confidencialidad de los datos
recolectados. Se respetaron los principios de beneficencia y justicia, asegurando que ningun participante
fuera perjudicado por la intervencion y que todos tuvieran acceso a los beneficios de la experiencia
educativa.

Los criterios de inclusion contemplaron estudiantes matriculados en el nivel secundario, con asistencia
regular a clases y disposicion para participar en las actividades gamificadas. Los criterios de exclusion
se aplicaron a estudiantes con ausencias prolongadas o con limitaciones tecnologicas que impidieran el
uso de las plataformas digitales.

Finalmente, se reconocen algunas limitaciones del estudio: la dependencia de recursos tecnologicos, la
posible influencia de factores externos como el apoyo familiar y la motivacion previa de los estudiantes,
asi como la restriccion temporal del disefio transversal, que impide observar efectos a largo plazo. No

obstante, estas limitaciones no invalidan los hallazgos, sino que abren la posibilidad de futuras

investigaciones con disefios longitudinales y muestras mas amplias.




MARCO TEORICO

La gamificacion se ha consolidado en los ultimos afios como una estrategia pedagogica innovadora que
busca trasladar elementos propios de los juegos a contextos educativos. Su aplicacion en la ensefianza
de la Matematica responde a la necesidad de transformar una asignatura que tradicionalmente ha sido
percibida como dificil, abstracta y poco motivadora. La incorporacion de dinamicas ladicas pretende
generar un entorno de aprendizaje mas atractivo, capaz de estimular la participacion activa y de
favorecer la construccion de conocimientos significativos.

El concepto de gamificacion fue popularizado por Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011), quienes
la definieron como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos. Estos elementos
incluyen sistemas de puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion, retos y narrativas, que se integran
en actividades educativas con el fin de incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
En el caso de la Matematica, la gamificacion permite transformar ejercicios abstractos en desafios
interactivos, donde el estudiante se convierte en protagonista de su propio proceso de aprendizaje.

La teoria de la autodeterminacion de Deciy Ryan (1985) constituye uno de los principales fundamentos
teodricos para comprender el impacto de la gamificacion en la motivacion. Esta teoria distingue entre
motivacion intrinseca, que surge del interés y disfrute por la actividad en si misma, y motivacioén
extrinseca, que se relaciona con recompensas externas. Segun los autores, la motivacion intrinseca se
fortalece cuando se satisfacen tres necesidades psicologicas basicas: autonomia, competencia y relacion
social. La gamificacion puede contribuir a estas dimensiones al ofrecer libertad para elegir estrategias,
retroalimentacion inmediata que refuerza la sensacion de competencia, y dindmicas colaborativas que
fomentan la interaccion entre pares.

Otro aporte relevante proviene de la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1963), que plantea
que el aprendizaje es mas efectivo cuando los nuevos conocimientos se relacionan con los saberes
previos del estudiante. La gamificacion facilita este proceso al contextualizar los contenidos
matematicos en narrativas y escenarios que resultan familiares y atractivos para los estudiantes, lo que
favorece la conexion entre lo aprendido y su aplicacion practica. Asimismo, la teoria sociocultural de

Vygotsky (1978) enfatiza la importancia de la interaccion social y del andamiaje en el aprendizaje,

aspectos que se potencian en entornos gamificados mediante la colaboracion y el trabajo en equipo.




En cuanto a los antecedentes investigativos, diversos estudios han demostrado los beneficios de la
gamificacion en la educacion. Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) realizaron una revision sistematica que
evidencié mejoras en la motivacion y en la participacion estudiantil en diferentes disciplinas. En el
ambito especifico de la Matematica, Su y Cheng (2015) encontraron que el uso de plataformas
gamificadas incrementa el interés de los estudiantes y mejora sus resultados en pruebas de rendimiento.
Otros estudios, como el de Dominguez et al. (2013), sefialaron que la gamificacion puede aumentar la
motivacion extrinseca, aunque advirtieron que su impacto en el aprendizaje profundo depende de la
calidad del disefio pedagdgico.

La gamificacion en Matemadtica se ha implementado a través de diversas herramientas digitales.
Plataformas como Kahoot permiten transformar evaluaciones en competencias interactivas, mientras
que Classcraft introduce narrativas de rol que convierten a los estudiantes en héroes que deben superar
retos matematicos para avanzar en la historia. Prodigy Math, por su parte, ofrece un entorno virtual
donde los estudiantes resuelven problemas matematicos para progresar en un juego de aventuras. Estas
herramientas han demostrado ser eficaces para captar la atencion de los estudiantes y para promover la
practica constante de habilidades matematicas.

Sin embargo, la literatura también sefiala algunas limitaciones de la gamificacion. Werbach y Hunter
(2012) advierten que un disefio superficial, centrado Uinicamente en recompensas externas, puede
generar dependencia de la motivacion extrinseca y disminuir el interés intrinseco por la actividad.
Ademas, la implementacion de la gamificacion requiere recursos tecnoldgicos y capacitacion docente,
lo que puede generar desigualdades en contextos educativos con limitaciones de infraestructura. Por
ello, se enfatiza la necesidad de disefiar experiencias gamificadas que integren objetivos pedagogicos
claros y que se adapten a las caracteristicas del grupo y del contexto.

En el contexto latinoamericano, la gamificacion en Matematica ha comenzado a ganar terreno como
respuesta a los bajos niveles de rendimiento en pruebas internacionales como PISA. Investigaciones
locales han mostrado que la incorporacion de dinamicas ladicas puede mejorar la percepcion de los
estudiantes hacia la asignatura y fomentar un aprendizaje mas activo. No obstante, se reconoce que la

efectividad de la gamificacion depende de factores culturales, sociales y economicos, lo que exige

adaptar las estrategias a cada realidad educativa.




Las variables principales que se analizan en este estudio son la motivacion y el rendimiento académico.
La motivacion se entiende como el conjunto de procesos internos que impulsan al estudiante a participar
en actividades de aprendizaje, y se mide a través de escalas validadas que distinguen entre motivacion
intrinseca y extrinseca.

El rendimiento académico se evalia mediante pruebas de Matematica que permiten comparar los
resultados obtenidos antes y después de la implementacion de la gamificacion. La relacion entre estas
variables constituye el nticleo del analisis, ya que se busca determinar si el incremento en la motivacion
se traduce en mejoras en el desempefio académico.

En sintesis, el marco tedrico de este estudio se fundamenta en teorias de la motivacion y del aprendizaje,
se apoya en antecedentes investigativos que avalan los beneficios de la gamificacion y reconoce las
limitaciones y desafios de su implementacion. La gamificacion se presenta como una estrategia
pedagogica capaz de transformar la ensefianza de la Matematica, al ofrecer un entorno mads atractivo y
participativo que favorece tanto la motivacion como el rendimiento académico. Este marco conceptual
orienta la investigacion y proporciona las bases necesarias para analizar de manera rigurosa los efectos
de la gamificacion en el contexto educativo.

RESULTADOS

Los hallazgos de la investigacion evidencian que la implementacion de estrategias gamificadas en la
ensefianza de la Matematica tuvo un impacto positivo tanto en la motivacion como en el rendimiento
académico de los estudiantes. En primer lugar, los resultados de las encuestas aplicadas muestran un
incremento significativo en los niveles de motivacion intrinseca en el grupo experimental, en
comparacion con el grupo control. Los estudiantes manifestaron mayor interés por participar en las
actividades, disfrute en la resolucion de problemas y disposicion para colaborar con sus compaifieros.
En cuanto al rendimiento académico, las pruebas aplicadas antes y después de la intervencion reflejaron
una mejora notable en el grupo experimental. Los estudiantes que participaron en dindmicas
gamificadas obtuvieron calificaciones superiores en comparacion con aquellos que siguieron

metodologias tradicionales. Este hallazgo confirma la hipdtesis de que la gamificacion no solo

incrementa la motivacion, sino que también se traduce en un mejor desempefio académico.




La observacion participativa permitié identificar comportamientos asociados con la participacion
activa, como el aumento en la frecuencia de intervenciones en clase, la disposicion a resolver problemas
en el tablero y la colaboracion espontanea entre pares. Estos comportamientos fueron menos frecuentes
en el grupo control, lo que refuerza la idea de que la gamificacion genera un entorno mas dinamico y
participativo.

Las entrevistas semiestructuradas con estudiantes y docentes aportaron informacion cualitativa que
complementa los datos cuantitativos. Los estudiantes sefialaron que las actividades gamificadas les
resultaron mas atractivas y menos monotonas, mientras que los docentes destacaron que la gamificacion
facilito la gestion del aula y promovid un ambiente mas motivador.

A continuacion, se presentan algunas tablas que sintetizan los resultados mas relevantes:

Tabla 1. Comparacion de niveles de motivacion entre grupo experimental y grupo control.
Dimension de motivacion Grupo experimental (promedio) Grupo control (promedio)

Motivacion intrinseca 4.2 3.1
Motivacion extrinseca 3.8 35
Desmotivacion 2.0 29

Tabla 2. Resultados académicos antes y después de la intervencion

Grupo Promedio inicial Promedio final Diferencia
Experimental 68 82 +14
Control 70 74 +4

Tabla 3. Frecuencia de participacion en clase.
Indicador de participacion Grupo experimental

Grupo control

Intervenciones voluntarias 45 % 25 %
Resolucidn en tablero 38 % 20 %
Colaboracion entre pares 50 % 28 %

Tabla 4. Percepciones de estudiantes sobre la gamificacion.

Aspecto valorado Porcentaje de respuestas positivas

Interés en la asignatura 78 %
Disfrute de las actividades 82 %
Motivacion para estudiar fuera del aula 65 %




Tabla 5. Opiniones de docentes sobre la gamificacion

Aspecto Porcentaje de respuestas positivas
Gestion del aula 70 %
Participacion estudiantil 85 %
Mejora en resultados académicos 75 %

Estos resultados permiten afirmar que la gamificacion constituye una estrategia eficaz para mejorar
tanto la motivacion como el rendimiento académico en Matematica, siempre que se implemente de
manera adecuada y contextualizada.

DISCUSION

La discusion de los resultados permite establecer conexiones entre los hallazgos de la investigacion y
las teorias que sustentan el estudio, asi como con los antecedentes revisados. En primer lugar, el
incremento en la motivacion intrinseca observado en el grupo experimental confirma los postulados de
la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), que sefala que la autonomia, la competencia
y la relacion social son factores clave para fortalecer la motivacion. Las dinamicas gamificadas
ofrecieron a los estudiantes la posibilidad de elegir estrategias, recibir retroalimentacion inmediata y
colaborar con sus compaiieros, lo que explica el aumento en los niveles de motivacion intrinseca.

La mejora en el rendimiento académico también se relaciona con la teoria del aprendizaje significativo
de Ausubel (1963), ya que las narrativas y retos gamificados facilitaron la conexion entre los contenidos
matematicos y los saberes previos de los estudiantes. Al contextualizar los problemas en escenarios
atractivos, los estudiantes lograron comprender mejor los conceptos y aplicarlos de manera mas
efectiva, lo que se reflejo en las calificaciones obtenidas.

Los resultados coinciden con investigaciones previas como la de Su y Cheng (2015), quienes
encontraron que la gamificacion incrementa el interés y mejora los resultados en Matematica. Sin
embargo, también se observan diferencias con estudios como el de Dominguez et al. (2013), que
seflalaron que la gamificacion puede aumentar la motivacion extrinseca sin necesariamente mejorar el
aprendizaje profundo. En este caso, la mejora en el rendimiento académico sugiere que la gamificacion,

cuando se disefia con objetivos pedagogicos claros, puede contribuir tanto a la motivacion como al

aprendizaje significativo.




La observacion participativa y las entrevistas aportaron evidencia cualitativa que refuerza los hallazgos
cuantitativos. Los estudiantes manifestaron que las actividades gamificadas les resultaron mas atractivas
y menos mondtonas, lo que coincide con la idea de que la gamificacion transforma la percepcion de la
Matematica. Los docentes, por su parte, destacaron que la gamificacion facilito la gestion del aula y
promovi6é un ambiente mas motivador, lo que sugiere que esta estrategia no solo beneficia a los
estudiantes, sino también a los docentes en su practica pedagogica.

No obstante, es importante reconocer las limitaciones del estudio. La dependencia de recursos
tecnologicos puede generar desigualdades en contextos donde no todos los estudiantes tienen acceso a
dispositivos o conexion a internet. Ademas, el disefio transversal impide observar los efectos a largo
plazo, por lo que se recomienda realizar investigaciones longitudinales que permitan evaluar la
sostenibilidad de la motivacion y del rendimiento académico en el tiempo.

La novedad cientifica de este trabajo radica en la aplicacion de la gamificacion en Matematica en un
contexto latinoamericano, donde los estudios sobre esta estrategia ain son incipientes. Los hallazgos
aportan evidencia empirica que respalda la pertinencia de la gamificacion como herramienta pedagogica
en la region, y abren nuevas perspectivas para futuras investigaciones. Asimismo, se destaca la
aplicabilidad practica de la gamificacion, ya que puede ser implementada en diferentes niveles
educativos y adaptada a diversos contextos, siempre que se cuente con los recursos necesarios y con la
capacitacion docente adecuada.

En conclusion, la discusion de los resultados permite afirmar que la gamificacién constituye una
estrategia pedagogica innovadora y pertinente para mejorar la motivacion y el rendimiento académico
en Matematica. Su efectividad depende de un disefio cuidadoso que integre objetivos pedagdgicos
claros y que se adapte al contexto educativo. Los hallazgos de este estudio contribuyen a la linea de
investigacion sobre innovacion pedagogica y ofrecen una base para futuras investigaciones que
profundicen en el impacto de la gamificacion en la educacion matematica.

CONCLUSIONES

El anélisis realizado permite establecer que la gamificacion aplicada a la ensefianza de la Matematica

constituye una estrategia pedagogica con un potencial transformador significativo. Los datos obtenidos

muestran que la incorporacion de dindmicas ladicas en el aula no solo incrementa la motivacioén




intrinseca de los estudiantes, sino que también se traduce en mejoras objetivas en su rendimiento
académico. Este hallazgo confirma que la gamificacion, cuando se disefia con rigor metodologico y se
implementa en coherencia con los objetivos de aprendizaje, puede convertirse en un recurso valioso
para superar las dificultades historicas que han caracterizado la ensefianza de esta disciplina.

La postura que se adopta en este trabajo es que la gamificacion no debe entenderse como un recurso
accesorio 0 meramente recreativo, sino como una estrategia pedagdgica que, integrada de manera
consciente y planificada, puede contribuir a la construccion de aprendizajes significativos. La evidencia
empirica obtenida respalda la idea de que la gamificacion favorece la autonomia, la competencia y la
interaccion social, dimensiones que la teoria de la autodeterminacion identifica como esenciales para el
fortalecimiento de la motivacion intrinseca. En este sentido, la gamificacion se presenta como una
herramienta que no solo estimula el interés por la Matematica, sino que también promueve un
aprendizaje mas profundo y duradero.

Los resultados permiten afirmar que la gamificacion tiene la capacidad de modificar la percepcion que
los estudiantes tienen de la Matematica. Al transformar los contenidos en retos interactivos y narrativas
atractivas, se logra reducir la sensacion de dificultad y se fomenta una actitud mas positiva hacia la
asignatura. Este cambio de percepcion es fundamental, ya que la motivacion y la disposicion inicial del
estudiante influyen directamente en su rendimiento académico. La gamificacion, al generar un entorno
mas dinamico y participativo, contribuye a que los estudiantes se involucren activamente en su proceso
de aprendizaje, lo que se refleja en mejores resultados.

No obstante, es necesario subrayar que la efectividad de la gamificacion depende de la calidad del
disefo pedagogico y de la adaptacion al contexto educativo. Los hallazgos muestran que, si bien la
gamificacion incrementa la motivacion y el rendimiento, existen limitaciones relacionadas con la
dependencia de recursos tecnologicos y con la necesidad de capacitacion docente. En contextos donde
el acceso a dispositivos y conexion a internet es limitado, la implementacion de la gamificacion puede
generar desigualdades. Por ello, se plantea que la gamificacion debe ser concebida como una estrategia

flexible, capaz de adaptarse a diferentes realidades educativas y de aprovechar tanto recursos digitales

como dindmicas presenciales.




La discusion tedrica y empirica realizada permite concluir que la gamificacion aporta novedad cientifica
al campo de la educacion matematica, especialmente en contextos latinoamericanos donde los estudios
sobre esta estrategia aiin son incipientes. La evidencia obtenida contribuye a llenar un vacio en la
literatura y ofrece una base para futuras investigaciones que profundicen en el impacto de la
gamificacion en diferentes niveles educativos y en distintos contextos culturales. Asimismo, se destaca
la pertinencia de la gamificaciéon como linea de investigacion dentro del ambito de la innovacion
pedagogica, ya que responde a las demandas de un mundo cada vez mas digitalizado y a las necesidades
de las nuevas generaciones de estudiantes.

Entre las perspectivas futuras, se plantea la necesidad de realizar estudios longitudinales que permitan
evaluar la sostenibilidad de los efectos de la gamificacion en el tiempo. Si bien los resultados muestran
mejoras significativas en la motivacion y el rendimiento durante el periodo de intervencion, ain queda
por determinar si estos efectos se mantienen a largo plazo y si contribuyen al desarrollo de competencias
matematicas mas complejas. También se sugiere explorar la integracion de la gamificacion con otras
estrategias pedagogicas, como el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en proyectos y el uso
de tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la inteligencia artificial.

Otro aspecto que merece atencion es el impacto de la gamificacion en la formacion docente. Los
hallazgos indican que los docentes perciben la gamificacion como una herramienta que facilita la
gestion del aula y que promueve un ambiente mas motivador. Sin embargo, para que la gamificacion se
implemente de manera efectiva, es necesario que los docentes reciban capacitacion especifica en el
disefio y aplicacion de dinamicas gamificadas. Por ello, se recomienda que futuras investigaciones
analicen el papel de la formacidon docente en la efectividad de la gamificacion y que se desarrollen
programas de capacitacion que integren esta estrategia en la préctica pedagdgica.

Finalmente, se reconoce que la gamificacion abre interrogantes que atin no han sido resueltos. Por
ejemplo, ;qué elementos de gamificacion son mas efectivos para diferentes grupos de estudiantes?,
(como influye la gamificacion en la motivacion extrinseca y en la relacion con la motivacion
intrinseca?, ;qué impacto tiene en estudiantes con dificultades especificas de aprendizaje en

Matematica? Estas preguntas constituyen tareas pendientes que otros investigadores pueden abordar

para ampliar y profundizar el conocimiento sobre la gamificacion en la educacion matematica.




En conclusion, la postura que se sostiene en este trabajo es que la gamificacion representa una estrategia
pedagogica innovadora, pertinente y eficaz para mejorar la motivacion y el rendimiento académico en
Matematica. Su implementacion, sin embargo, requiere planificacion, adaptacion al contexto y
capacitacion docente. Los hallazgos obtenidos aportan evidencia empirica que respalda su efectividad
y abren nuevas perspectivas para futuras investigaciones. La gamificacion, concebida como parte de un
enfoque integral de innovacion pedagogica, tiene el potencial de transformar la ensefianza de la
Matematica y de contribuir al desarrollo de competencias esenciales para la formacion de los estudiantes
en el siglo XXI.
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