MAESTRO YSOCIEDAD e.ssn 1815-ass7

Volumen 23 Numero 2 Afio 2026
Articulo original

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN MATEMATICAS E IMPACTO EN EL APRENDIZAJE DE
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA. REVISION SISTEMATICA

Strategies de gamificacion in mathematics and impact in the learning of students of
secondary. systematic revision

Gamificacion de de de estratégias em matematica e imprensa na aprendizagem de
estudantes de secundario. revisao sistematica

Mg. Edita Janet Yupanqui Floriano *, https://orcid.org/0000-0002-0110-1458

Universidad César Vallejo, Peru

*Autor para correspondencia. email eyupanquifl@ucvvirtual.edu.pe

Para citar este articulo: Yupanqui Floriano, E. J. (2026). Estrategias de gamificacion en matematicas e impacto en el aprendizaje
de estudiantes de secundaria. Revision sistematica. Maestro y Sociedad, 23(2), 1616-1627. https://maestroysociedad.uo.edu.cu

RESUMEN

Introduccion: El deficiente desempefio en matematicas es un problema mundial, agravado por la falta de estrategias
pedagogicas motivadoras. La gamificacidn surge como una alternativa innovadora, pero se requiere sintetizar la evidencia
sobre su impacto real en educacion secundaria. Materiales y métodos: Se realizd una revisiéon sistematica siguiendo
PRISMA 2020, considerando estudios publicados entre enero 2020 y junio 2025 en Scopus, WoS, EBSCO, ProQuest,
Scielo y Google Scholar. Se incluyeron 28 estudios cuasi-experimentales que evaluaron el impacto de la gamificacion en
resultados cognitivos, afectivos y conativos. La calidad metodoldgica se evalud mediante listas JBI. Resultados: El 100%
de los estudios reportd mejoras cognitivas (rendimiento académico, comprensién conceptual, razonamiento ldgico);
el 96,4% mostrd beneficios afectivos (motivacién, interés, actitudes positivas); el 50% evidencio resultados conativos
(participacion activa, trabajo colaborativo, persistencia). La mayoria de los estudios (71,4%) incluyd grupo control. Las
intervenciones predominantes fueron de 3 a 5 semanas (64,3%), presenciales (92,9%), con énfasis en algebra (28,6%) y
geometria (25,0%). Los elementos de gamificacidn mds utilizados fueron puntajes y retroalimentacion inmediata (71,4%
cada uno). Discusién: Los hallazgos confirman que la gamificacion produce efectos consistentes en las dimensiones
afectiva y conativa, mientras que los efectos cognitivos dependen del disefio metodoldgico y la duracién. La evidencia
respalda su uso como estrategia pedagdgica integral. Conclusiones: La gamificacién constituye una estrategia eficaz para
potenciar el aprendizaje matematico en secundaria, siempre que sea disefiada de forma estructurada y contextualizada,
con impacto positivo en rendimiento académico, motivacion y participacion estudiantil.

Palabras clave: gamificacién, matematicas, rendimiento en matematicas, aprendizaje basado en juegos.

ABSTRACT

Introduction: Poor performance in mathematics is a global problem, exacerbated by a lack of motivating pedagogical
strategies. Gamification has emerged as an innovative alternative, but a synthesis of the evidence on its real impact in
secondary education is needed. Materials and methods: A systematic review was conducted following PRISMA 2020
guidelines, considering studies published between January 2020 and June 2025 in Scopus, Web of Science, EBSCO,
ProQuest, SciELO, and Google Scholar. Twenty-eight quasi-experimental studies that evaluated the impact of gamification
on cognitive, affective, and conative outcomes were included. Methodological quality was assessed using JBI checklists.
Results: 100% of the studies reported cognitive improvements (academic performance, conceptual understanding,
logical reasoning); 96.4% showed affective benefits (motivation, interest, positive attitudes); and 50% demonstrated
conative outcomes (active participation, collaborative work, persistence). Most studies (71.4%) included a control group.
The predominant interventions lasted 3 to 5 weeks (64.3%), were face-to-face (92.9%), and focused on algebra (28.6%)
and geometry (25.0%). The most frequently used gamification elements were scoring and immediate feedback (71.4%
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each). Discussion: The findings confirm that gamification produces consistent effects on the affective and conative
dimensions, while cognitive effects depend on the methodological design and duration. The evidence supports its use
as a comprehensive pedagogical strategy. Conclusions: Gamification is an effective strategy for enhancing mathematical
learning in secondary school, provided it is designed in a structured and contextualized manner, with a positive impact
on academic performance, motivation, and student participation.

Keywords: gamification, mathematics, mathematical performance, game-based learning.

RESUMO

Introducdo: O baixo desempenho em matematica é um problema global, agravado pela falta de estratégias pedagdgicas
motivadoras. A gamificagdo surgiu como uma alternativa inovadora, mas é necessaria uma sintese das evidéncias sobre
seu impacto real no ensino secunddrio. Materiais e métodos: Foi realizada uma revisdo sistematica seguindo as diretrizes
PRISMA 2020, considerando estudos publicados entre janeiro de 2020 e junho de 2025 nas bases de dados Scopus,
Web of Science, EBSCO, ProQuest, SciELO e Google Scholar. Vinte e oito estudos quase-experimentais que avaliaram
o impacto da gamificagdo em desfechos cognitivos, afetivos e conativos foram incluidos. A qualidade metodoldgica
foi avaliada utilizando as listas de verificagdo do JBI. Resultados: 100% dos estudos relataram melhorias cognitivas
(desempenho académico, compreensao conceitual, raciocinio légico); 96,4% mostraram beneficios afetivos (motivacdo,
interesse, atitudes positivas); e 50% demonstraram desfechos conativos (participacdo ativa, trabalho colaborativo,
persisténcia). A maioria dos estudos (71,4%) incluiu um grupo de controle. As intervenc¢des predominantes duraram de
3 a 5 semanas (64,3%), foram presenciais (92,9%) e focaram em algebra (28,6%) e geometria (25,0%). Os elementos
de gamificacdo mais frequentemente utilizados foram a pontuacdo e o feedback imediato (71,4% cada). Discussao:
Os resultados confirmam que a gamificacdo produz efeitos consistentes nas dimensdes afetiva e conativa, enquanto
os efeitos cognitivos dependem do desenho metodoldgico e da duragdo. As evidéncias apoiam seu Uso como uma
estratégia pedagdgica abrangente. Conclusdes: A gamificacdo é uma estratégia eficaz para aprimorar o aprendizado da
matematica no ensino médio, desde que seja planejada de forma estruturada e contextualizada, com impacto positivo
no desempenho académico, na motivacdo e na participagdo dos alunos.

Palavras-chave: gamificacdo, matematica, desempenho em matematica, aprendizagem baseada em jogos.

Recibido: 5/2/2026  Aprobado: 28/3/2026
INTRODUCCION

La ensefianza matematica representa unos los desafios mas significativos del sistema educativo mundial,
debido ala creciente importancia que han adquirido las competencias STEM (Science, Technology, Engineering,
and Mathematics) (Hoa et al., 2023), siendo reconocida por la United Nations Educational, Scientific and
Cultural Organization (UNESCO, 2017) como una habilidad clave del siglo XXI. No obstante, la evaluacién PISA
2022 reveld una caida de 3.0% del rendimiento en matematicas y evidencié que 31.0% de escolares que
carecen de suficientes competencias en dicha asignatura. Segin la Organizacidén para la Cooperacion vy el
Desarrollo Econdmicos (OCDE, 2023) esta situacion problematica afecta en mayor medida paises en desarrollo
con mas de 50.0% de escolares que no logran la competencia minima necesaria, lo que representa un obstaculo
para cumplir con los objetivos de desarrollo sostenible (ODS), en especial el N°4, orientado a asegurar una
educacion inclusiva y de calidad (Naciones Unidas, 2015).

La gamificacion surge como estrategia innovadora orientada en optimizar el proceso la ensefianza-
aprendizaje en areas complejas como las matematicas (Khaitoba, 2021), pues en 20.0% de casos los métodos
de ensefianza deficientes son causa del bajo desempefio en esta asignatura (Karikari et al., 2020). Este
problema es aun mas grave pues 43.0% de escolares refieren falta de estrategias pedagdgicas que hagan la
ensefianza matematica divertida (Chand et al., 2021). Aunque muchos docentes estan cualificados, impartir
esta asignatura es un desafio, pues en Estados Unidos 26.0% y 21.0% de escolares no esta motivado ni tiene
interés hacia las matematicas (Aguilar, 2021).

En un estudio realizado en Indonesia, se identificd que solo un 19.8% de los estudiantes de nivel bdsico
mostraron motivacidon para el aprendizaje de matematicas; ademas, lo califican como desagradables, dificiles
y aburridas (Setiawan & Soeharto, 2020).

Un estudio realizado en Grecia revela dificultades de los maestros para ensefiar matematicas porque
requiere una comprension conceptual excepcional, lo que influenciaria en el rendimiento de los estudiantes
(Xezonaki, 2022). Por ello, la gamificacidon incorpora elementos ludicos para optimizar su ensefianza en
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secundaria (Suryani et al., 2023); no obstante, es necesario revisar evidencias cientificas para corroborar la
magnitud de su impacto.

El Perd, un estudio reporta que 55.9% de escolares presentan bajo desempefio en matematicas (Salazar,
2023). Frente a esta problematica el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2020) viene promoviendo estrategias
pedagdgicas innovadoras, digitales e interactivas para mejorar la ensefianza matematica. En este marco, la
gamificacion adquiere vital importancia pues incorpora elementos Iudicos para hacer interactiva su ensefianza
(Suryanietal.,, 2023). Esta estrategia educativa ha ganado interés con el auge de plataformas digitales (Khaitoba,
2021), y aunque aplica a todo nivel educativo, su incorporacion en la educacion secundaria cobra especial
relevancia porque en este estadio se forman las bases del pensamiento l6gico-matematico y se consolidan
habitos de estudio (Meylani, 2024).

A nivel local, las evidencias cientificas vienen demostrando la efectividad de la gamificacion en diversas
asignaturas (Corrales, 2023); no obstante, su aplicacién en la ensefianza de matematicas plantea desafios
particulares como el mayor de abstraccién requerido (Rodriguez & Mas, 2024), especialmente en el nivel
secundario donde el adolescente escolar experimenta desarrollo cognitivo en transicion y formacion de su
identidad académica (Suarez et al., 2024). Asimismo, aunque diversos estudios validan su utilidad, existe una
elevada heterogeneidad en cuanto a resultados, estrategias, abordaje metodoldgico, herramientas e impacto
pedagdgico; todo ello justifica la necesidad de realizar un proceso de revision que permita analizar criticamente
la evidencia disponible y asiaportar al ODS 4, cuya meta 4.1 busca asegurar aprendizajes pertinentes y efectivos
(Naciones Unidas, 2015).

Si bien diversas revisiones sistematicas han abordado el uso de la gamificacion en el ambito educativo, existe
aun una escasez de sintesis que se concentren especificamente en estudios cuasi-experimentales aplicados
a la educacién matematica en el nivel secundario, asi como en la evaluacion integral de los resultados de
aprendizaje, que incluyan las dimensiones cognitiva, afectiva y conativa.

Para abordar estas consideraciones, se realizd una revision sistematica sobre estrategias de gamificacién en
matematicas, utilizando la estrategia PICO a partir de plantearse como interrogante éCudl es el impacto de la
gamificacion en matematicas sobre los resultados educativos en escolares del nivel secundario de educacién
basica regular?, dando respuesta a la misma, se propuso como objetivo analizar y sintetizar la evidencia
cientifica sobre el impacto de las estrategias de gamificacién aplicadas en la ensefianza de las matematicas en
estudiantes de educacion secundaria.

MATERIALES Y METODOS

Se realiza una revisién sistematica de corte descriptiva que sigue los criterios PRISMA 2020 (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) (PRISMA Executive, 2020) para asegurar su
redaccion transparente y estructurada.

Fueron seleccionadas publicaciones cientificas que estudiaron la gamificacion aplicada en educacion basica
regular, terminologia aplicable a paises de Latinoamérica. Se incluyeron ademas articulos cientificos en idioma
inglés o espafiol, publicados en el periodo enero de 2020 a junio de 2025 en base de datos de Scielo, Scopus,
EBSCO, ProQuest y/o Google Scholar. Google Scholar. El estudio se trazé como interrogante ¢ Cudl es el impacto de
la gamificacion en matematicas sobre los resultados educativos en escolares del nivel secundario de educacion
basica regular?, dando a partir de analizar y sintetizar la evidencia cientifica sobre el impacto de las estrategias de
gamificacion aplicadas en la ensefianza de las matematicas en estudiantes de educacion secundaria.

Se seleccionaron estudios que aplican la gamificacion en la enseflanza matematica en el nivel secundario
evaluando su impacto en los resultados educativos cognitivos (rendimiento académico, razonamiento logico
matematico, etc.), afectivos (motivacion, actitudes, ansiedad matematica, etc.) y/o conativos (participacion
en clase, colaboracién, cumplimiento de tareas, etc.), las cuales son reconocidas en diversas publicaciones
académicas como dimensiones del rendimiento escolar (Puerta, 2015; Lito, 2020).

De acuerdo con la revisidn bibliografica realizada, se identificaron inicialmente un total de 176 publicaciones
procedentes de las bases de datos a las cuales se accedid. De todas las publicaciones recuperadas, la gran
mayoria tuvo como fuente de procedencia la base de datos ProQuest (70); enseguida, se obtuvieron estudios
publicados en otras bases de datos como Scopus (42) y Google Scholar (36). En menor proporcion se
recuperaron estudio de las bases de datos EBSCO (19) y Scielo (9); esta ultima refleja la escasa produccion
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regional en cuanto a estudios cientificos que evalien elimpacto de la gamificacion en los resultados académicos
cognitivos, afectivos y/o conativos.

Todos los estudios de la presente revisidn bibliografica cumplieron criterios de eligibilidad para ser incluidos
en el analisis final 1); es decir, se tratd de estudios realizados en escolares de niveles educativos obligatorios
comprendidos durante la adolescencia, publicados en idioma inglés o espafiol enero de 2020 a junio de 2025,
estudios donde se aplicd la gamificacidn en la ensefianza matematica evaluando su impacto en los resultados
educativos cognitivos (rendimiento académico, razonamiento légico matematico, etc.), afectivos (motivacion,
actitudes, ansiedad matematica, etc.) y/o conativos (participacion en clase, colaboracion, cumplimiento de
tareas, etc.). El analisis se llevé a cabo con ayuda del instrumento Critical Appraisal Checklists del Joanna Briggs
Institute (JBI) (Barker, y otros, 2024), que consta de 9 items que evallan la calidad de la evidencia cientifica a
partir de criterios de claridad metodoldgica, comparabilidad de grupos, validez, rigor analitico y consistencia
de la intervencion.

RESULTADOS

La gamificacion es una herramienta para aumentar la participacion y motivacion de estudiantes e inspirarlos
a cambiar aspectos de su comportamiento para apoyar el aprendizaje (Triantafyllou et al., 2022). Anuradhani,
et al., (2024) la define como un proceso que hace que las actividades educativas se parezcan mas a un juego,
mientras que Pérez & Mufioz, (2024) precisa que se trata de un método didactico que emplea aspectos de
disefio de juegos como niveles, insignias y otros, y se define a partir del propdsito que persigue empezando
por propiciar la motivacién, promover el aprendizaje y generar compromiso escolar (Nadi & Batooli, 2022). En
la busqueda bibliografica se establecieron términos.

Tabla 1. Términos para la busqueda bibliografica

Elemento Descriptores ERIC Nro.
#P | poblacion “Secondary School Students” OR “High School Students” OR “Middle School Students” OR “Secondary 6
Education” OR “Junior High School Students” OR “Adolescents”

#I intervencion (“Gamification” OR “Game based learning” OR “Educational games” OR “Instructional design” OR 7

“Technology uses in education” OR “Computer assisted instruction”) AND “mathematics”

#C | comparador “Conventional Instruction” 1

#O | outcome “Achievement” OR “Academic Achievement” OR “Problem solving” OR “outcomes of education” OR 8

“motivaton” OR “Attitudes” OR “Participation” OR “outcomes of education”

Fuente: elaboracion propia.

Los descriptores la tabla 1 fueron extraidos de ERIC Thesaurus (Education Resources Information Center) con
el objetivo de garantizar la coherencia metodoldgica, asi como exhaustividad en la recuperacion de literatura
relevante durante la busqueda bibliografica. A partir los elementos PICO y los descriptores seleccionados se
configura la estrategia de busqueda.

Para validar la cadena de busqueda, se verificé que la estrategia definida (#P AND #| AND #C AND #O)
recuperara al menos cinco articulos relevantes con la tematica de gamificacién. Esta verificacion posibilitd
confirmar la sensibilidad de la cadena, asi como su capacidad para identificar evidencia cientifica pertinente
a propdsito de la presente revisidon sistematica. De esta manera, se obtuvieron un total de 176 fuentes
bibliograficas inicialmente identificadas en la busqueda por resumen.

Los estudios identificados inicialmente con la estrategia de busqueda se realizaron con la aplicacion de filtros
disponibles en las bases de datos. Los filtros aplicados fueron: i) de antigiedad, pues la seleccidn se restringio
a indagaciones publicadas en enero de 2020 hasta junio de 2025; ii) tipo de documento, ya que la seleccion se
delimitd a estudios tipo articulos cientificos; iii) idioma, seleccionando estudios en inglés y espafiol. Por otro
lado, se excluyeron estudios que aplican la gamificacion en otros niveles educativos como educacion superior.

Los primordiales datos extraidos de cada investigacién recuperada fueron los resultados académicos,
los cuales se agruparon en: i) resultados cognitivos, que se relacionan con el conocimiento, pensamiento
l6gico, comprensidn y resolucion de problemas; ii) resultados afectivos, que estan vinculados con emociones,
actitudes, intereses y motivaciones frente al aprendizaje; v iii) resultados conativos, que estan relacionados
a la voluntad, la autorregulacion, la persistencia y el comportamiento activo del alumnado en la etapa del
aprendizaje.
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Los resultados o datos secundarios fueron aquellos que ayudan a interpretar, contextualizar los principales
hallazgos del estudio; aqui se ubican: i) caracteristicas de la gamificacién como el tipo [puntos, insignias, retos,
etc.], duracién de la intervencion [numero de sesiones], herramienta digital empleada, contenido matematico
abordado [algebra, aritmética], modalidad [presencial, virtual] y tecnologia aplicada [apps, juegos online]; ii)
caracteristicas de los participantes como rangos de edades, sexo, contexto escolar [publico/privado] y pais
o regidn; vy iii) caracteristicas del disefio como tipo de estudios [con 0 sin grupo control], tamafio muestral y

técnicas de recoleccidon de datos [rubricas, cuestionario].

Registros eliminados antes de la
evaluacion: 33

Registros excluidos: 36

Registros retirados por no cumplir
criterios: 59

Registros excluidosen la revision final:

20

[ Identificacion de estudios mediante bases de datos y registros
-~
8 176 registros identificados en las bases
g g de datos: Scielo: 9, Scopus: 42, )
g% EBSCO: 19, ProQuest: 70, Google
= Scholar: 36
) .
' ™
Registros revisados preliminarmente: 143 |———9»
o Registros revisados a texto completo: >
E 107
é v
Registros evaluados para eligibilidad: 48 | ———
-/ v
E § Estudios incluidosen la revision: 28
_

Figura 1. Flujograma de la seleccion de articulos cientificos incluidos

De acuerdo con la figura 1, el flujograma muestra que, de los 176 articulos cientificos inicialmente
identificados, tras el tamizaje y verificacion del cumplimiento de criterios de seleccidon resultados un total de
28 estudios conformaron el cuerpo de material bibliografico sometido a analisis.

Tabla 2. Caracteristicas de los estudios sobre gamificacién en matematicas en el nivel secundario

Caracteristicas de los estudios | n | %
Aiio de publicacion
2025 2 7.1
2024 11 39.3
2023 10 35.7
2022 3 10.7
2021 2 7.1
Region
Africa 3 10.7
América 8 28.6
Asia 11 39.3
Europa 6 21.4
Base de datos
EBSCO 4 14.3
Google Scholar 15 53.6
ProQuest 4 14.3
Scielo 3.6
Scopus 4 14.3
Tamaiio muestral

20-50 12 42.9
51-100 13 |46.4
101-150 3 10.7
Tipo de intervencion
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Con grupo control 20 71.4

Sin grupo control 8 28.6
Tipo de IE
Publica 23 82.1
Privada 1 3.6
No precisa 4 143
Numero de IE

1 23 82.1
2 4 143
3 3.6
Total 28 100.0

IE: institucion educativa

La tabla 2 muestra que la mayoria de los estudios sobre gamificacidon en matematicas en el nivel secundario
se publicaron recientemente, destacando el 2024 con el 39.3% de los estudios publicados, seguido del 2023 con
el 35.7% de investigaciones identificadas, lo cual evidencia un creciente interés por investigar la gamificacion
en los ultimos afios. En cuanto a la regidn, Asia concentra la mayor proporcion de estudios (39.3%), seguida
por América (28.6%) y Europa (21.4%), mientras que Africa presenta una representacién menor (10.7%), lo
que revela una distribucion geografica desigual con predominio asiatico.

Respecto a la base de datos de procedencia, mas de la mitad de los estudios provienen de Google Scholar
(53.6%), seguido por ProQuest, EBSCO y Scopus (14.3% en cada caso), evidenciando una diversidad de bases
de datos utilizadas. En relacién con el tamafio muestral, el 89.3% de los estudios tienen muestras de 20-100
participantes, predominando rangos de 51-100 (46.4%) y 20-50 (42.9%). Ademas, el 71.4% de intervenciones
contaron con grupo control. Por otro lado, el 82.1% de los estudios se realizaron en instituciones educativas
publicas, mientras que el 3.6% en privadas y el 14.3% no precisan esta informacion. La mayoria de las
investigaciones (82.1%) se desarrollaron en una sola institucion educativa, lo cual pudo haber limitado la
generalizacién de los resultados de dichos de estudios.

Tabla 3. Caracteristicas de la gamificacién aplicada en matematica en secundaria

Caracteristicas de la gamificacion n | %
Duracion de la intervencion Media (DE): 5.3 (2.5)
3 a5semanas 18 64.3
6 a 10 semanas 6 214
11 amas 2 7.1
No precisa 2 7.1
Modalidad
Presencial 26 92.9
Virtual/remota 2 7.1
Asignatura matematica
Algebra 8 28.6
Geometria 7 25.0
Razonamiento matematico 7 25.0
Matematica en general 2 7.1
Aritmética 2 7.1
Trigonometria 1 3.6
Estadistica 1 3.6
Recursos empleados
Herramientas del autor 26 92.9
Plataformas digitales 20 71.4
Juegos fisicos 8 28.6
Tipo de interaccion
Individual 11 39.3
Mixta 8 28.6
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Grupal 7 25.0

No precisa 2 7.1
Total 28 100.0

La tabla 3 describe cémo se ha implementado la gamificacion en la ensefianza de las matematicas a nivel
secundario. Se observa que predominan intervenciones de gamificacion de corta duracion con 3 a 5 semanas
de intervencidn, representando cerca de dos tercios de estudios (64.3%). Solo una pequefia proporcion de
estudios prolongod la intervencion mas alld de 10 semanas (7.1%). En cuanto a la modalidad de aplicacion, el
enfoque presencial fue ampliamente mayoritario (92.9%), lo que refleja una preferencia por las actividades
gamificadas dentro del aula, mientras que el entorno virtual fue poco explorado.

Respecto al contenido matematico abordado, el dlgebra (28.6%), la geometria (25.0%) y el razonamiento
matematico (25.0%) fueron las dreas mas trabajadas, seguidas de la matematica en general y la aritmética
(7.1%). En relacion con los recursos utilizados, destacan las herramientas desarrolladas por el autor (92.9%), las
plataformas digitales (71.4%), asi como los juegos fisicos, como tableros o cartas, también fueron empleados,
pero en menor medida (28.6%).

Con respecto al tipo de interaccion en las dinamicas gamificadas, existe una distribucién relativamente
equilibrada entre experiencias individuales (39.3%), mixtas (28.6%) y grupal (25.0%), lo que sugiere que los
enfoques de aplicacion varian segun los objetivos pedagdgicos vy las condiciones que permite el aula.

Elementos de la gamificacion
100%
30% 714% 71,4%

60%

42,9% 3939 .
20% 32,1%  28.6% 28,6%
17,9% o
20% 14,3% 71%  7,1% 5
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0% . | | —
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Figura 2. Elementos de la gamificacion aplicados en la ensefianza matematica en secundaria

Fuente: elaboracion propia

La figura 2 muestra los distintos componentes IUdicos incorporados en las experiencias de gamificacién
aplicada a la ensefianza matematica en secundaria. Los elementos mas recurrentes fueron los puntajes y
la retroalimentacion inmediata (71.4% en cada caso), seguido por la progresién por niveles (42.9%), lo que
evidencia una tendencia hacia mecanismos que refuerzan el logro y el mejoramiento continuo. Por otro lado, se
emplearon en menor medida elementos como retos (39.3%), ranking (32.1%), misiones (28.6%) y recompensas
(28.6%), asociados con la competenciay el compromiso. Otros componentes, como temporizadores y medallas,
son usados con una frecuencia relativa de 17.9% y 14.3%, respectivamente; mientras que la narrativa, los
avatares y las insignias fueron los menos utilizados, con frecuencias inferiores al 8%.

Tabla 5. Resultados educativos de la gamificacion en la ensefianza matematica en secundaria

Estudios | Tipo de Descripcion

resultados
28/28 Cognitivo “Comprension del volumen de prismas”, “Rendimiento académico”, “Comprension de conceptos”, “Logro académico en
(100.0%) trigonometria”, “Resolucion de problemas”, “Rendimiento académico en algebra”, “Pensamiento ldgico matematico”,

” ou n o« n o«

“Comprension geométrica”, “Comprension de conceptos algebraicos”, “Habilidades espaciales”, “Comprension

n o« ” o nou

matematica”, “Mejora en razonamiento légico”, “Comprension de volimenes y dreas”, “Dominio de conceptos

n u n o«

algebraicos”, “Resolucion de ecuaciones”, “Desempefio en funciones lineales”, y “Rendimiento geométrico”.

27/28 Afectivo “Motivacién”, “Interés”, “Disfrute de las matematicas”, “Actitudes hacia la matematica”, “Interés”, “Entusiasmo”,
(96.4%) “Ansiedad hacia las matematicas”, y “Motivacion intrinseca y extrinseca”.

14/28 Conativo “Participacion activa”, “Eleccion matematica”, “Trabajo auténomo”, “Trabajo colaborativo”, “Cumplimiento de tareas
(50.0%) matematicas”, “Preferencia por juegos interactivos”, “Involucramiento en clase”, y “Perseverancia en tareas digitales”.

La tabla 5 evidencia que la gamificacion en matematicas a nivel secundario tiene un impacto positivo en
multiples dimensiones. Todas las investigaciones (100%) reportan mejoras cognitivas, como mayor comprension
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de conceptos, razonamiento logico y rendimiento académico. Casi la totalidad (96.4%) mostré beneficios
afectivos, principalmente en la motivacion, el interés y actitudes positivas hacia la matematica. Ademas, dos
de cada cuatro investigaciones (50.0%) destacaron resultados conativos, reflejados en una participacién mas
activa, mayor compromiso y trabajo colaborativo. En conjunto, estos resultados reflejan un efecto integral de
la gamificacién en el aprendizaje matematico.

Con el fin de comprender la revision sistematica sobre los efectos de la gamificacién en la educaciéon
matematica en estudiantes de secundaria, los resultados de los estudios analizados se organizaron en tres
dimensiones del aprendizaje: cognitivo, afectivo y conativo. Esta clasificaciéon permitio examinar no solo el
impacto de dichas estrategias en el rendimiento académico, sino también en los procesos motivacionales y
conductuales que influyen en la participacion y el compromiso del estudiantado.

Por el lado, de los resultados cognitivos, la evidencia empirica muestra de manera consistente que la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos generan mejoras significativas en el rendimiento académico, la
comprension conceptual y la resolucidn de problemas matematicos, especialmente en educacion secundaria.

Diversos estudios reportan incrementos estadisticamente significativos en las puntuaciones postest frente
a pretest, asi como diferencias favorables respecto a grupos control que siguieron metodologias tradicionales.
Entre los efectos cognitivos mas destacados se encuentran la mejora en la resolucién de problemas, el
razonamiento légico-matematico, la comprension geométrica y la retencién conceptual a mediano plazo, esta
ultima evidenciada mediante disefios con medidas repetidas (Pujiastuti et al., 2025; Chouridum et al., 2025;
Mosia & Egara, 2024; Espinosa et al., 2024; Nufiez et al., 2024).

Asimismo, algunos estudios reportan tamafios de efecto elevados y resultados robustos mediante pruebas
estadisticas, lo que refuerza la solidez de los hallazgos cognitivos (Mosia & Egara, 2024; Laksana et al., 2024).
No obstante, también se identificaron investigaciones donde, pese a observarse mejoras descriptivas, estas no
alcanzan significancia estadistica, lo cual se atribuye principalmente al tamafio muestral reducido o al corto
periodo de intervencion (Pujiastuti et al., 2025; Chen et al., 2023).

En la dimensién afectiva, los estudios muestran hallazgos altamente consistentes y mayoritariamente
positivos. La gamificacion se asocia con incrementos significativos en la motivacion, el interés, el disfrute y
las actitudes positivas hacia las matematicas, incluso en contextos donde los efectos cognitivos no fueron
plenamente significativos.

Varios estudios ponen de manifiesto, un alto porcentaje de estudiantes reportaron mayor motivacion intrinseca,
reduccion de la ansiedad matematica y percepciones favorables hacia las actividades gamificadas (Chouridum et al.,
2025; Gavilanes et al., 2024; Mosia & Egara, 2024; Rincon et al., 2023; Moral et al., 2022). En estudios desarrollados
durante o después de la pandemia, lagamificacion destacé por contrarrestar ladesmotivacion asociada al aprendizaje
remoto, incrementando tanto la motivacién intrinseca como extrinseca (Chen et al., 2023).

Estos resultados sugieren que el impacto afectivo de la gamificacién es uno de sus aportes mas soélidos,
funcionando como un facilitador clave del aprendizaje matematico.

En relacion con la dimensidn conativa, los estudios evidenciaron efectos positivos en la participacion,
el compromiso, la persistencia, el trabajo colaborativo y el cumplimiento de tareas. La mayoria de las
investigaciones reportaron un mayor involucramiento de los estudiantes en las actividades de aprendizaje, asi
como una disposicion mas activa hacia la resolucién de problemas matematicos.

Se observa que la gamificacién favorece la participacién sostenida, el trabajo autdonomo vy colaborativo, y
el esfuerzo continuado, aspectos especialmente relevantes en contextos escolares donde el desinterés vy la
pasividad son frecuentes (Gavilanes et al., 2024; Espinosa et al., 2024; Ke et al., 2024; Mosimege & Egara, 2023;
Sipin et al., 2023). Algunos estudios también reportaron mejoras en la autorregulacién del aprendizaje y el uso
de estrategias cognitivas, aun cuando los incrementos en rendimiento no fueron significativos (Kocabatmaz &
Saracoglu, 2024).

En conjunto, los resultados evidencian que la gamificacién en la educacién matematica secundaria produce
efectos mas consistentes en las dimensiones afectivas y conativas, mientras que los efectos cognitivos, aunque
mayoritariamente positivos y significativos, dependen en mayor medida del disefio metodoldgico, duracién
de la intervencién y tamafio de la muestra. Esta convergencia de resultados respalda el uso de la gamificacion
como una estrategia pedagodgica integral, capaz de impactar no solo el desempefio académico, sino también

la motivacién y el compromiso del estudiante con el aprendizaje matematico.
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DISCUSION

Los hallazgos de esta revision sistematica confirman que la gamificacidn constituye una estrategia pedagodgica
efectiva para mejorar el aprendizaje matematico en educacion secundaria. En concordancia con estudios
previos que destacan su potencial motivacional y cognitivo. No obstante, a diferencia de revisiones anteriores
que integran disefios metodoldgicos diversos o niveles educativos mixtos, el presente estudio se centra
exclusivamente en evidencia cuasi-experimental reciente, lo que fortalece la validez de sus conclusiones.

Desde la dimensidn cognitiva, los resultados son consistentes, dado que el 100% de los estudios analizados
evalud esta dimensidn, en coherencia con la prioridad que tienen la comprensién conceptual y la resolucion de
problemas en la ensefianza de las matematicas (Kocabatmaz & Saracoglu, 2024; Sdnchez, 2023). En ese sentido,
laincorporacion de herramientas gamificadas, como Quizizz, ha demostrado generar mejoras estadisticamente
significativas en el rendimiento académico, evidenciadas en incrementos en las calificaciones y en una mayor
estabilidad de los resultados, especialmente en estudiantes con bajo desempefio inicial (Rosero et al., 2024).

Mads allad del rendimiento académico, la gamificacidn contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas de
orden superior, tales como el pensamiento critico, el razonamiento abstracto y la logica espacial. Asimismo,
el uso de mecanismos como la retroalimentacion inmediata y la progresion por niveles favorece la correccion
de errores en tiempo real y refuerza la consolidacién de los aprendizajes, promoviendo una mayor retencion
de los contenidos a largo plazo.

En relacion con la dimensidn afectiva, los hallazgos evidencian que la gamificacion transforma de manera
significativa la percepcién tradicionalmente negativa de las matematicas, al convertir el proceso de aprendizaje
en una experiencia mas atractiva, inmersiva y emocionalmente positiva (Chen et al., 2023; Fuente et al., 2023).
Diversos estudios reportan una reduccion significativa de emociones desfavorables, como el aburrimiento, la
frustracién y la ansiedad matematica, lo que se traduce en un aumento sostenido de la motivacién intrinseca
del alumnado (Mora, 2025; Rosero et al., 2024).

Meylani (2025) destaca que los entornos gamificados fortalecen la autoconfianza del estudiando en sus
propias capacidades matematicas, favoreciendo un clima emocional que facilita la adquisicion de competencias.
Asimismo, el caracter Iudico de estas estrategias promueve la empatia, la integracion grupal y la inclusién
de estudiantes con necesidades educativas especiales, contribuyendo a la construccién de un entorno de
aprendizaje mas humano, participativo y colaborativo. Los estudiantes manifiestan una alta receptividad hacia
estas metodologias, percibiéndolas como estimulantes y significativamente mas atractivas que los enfoques
tradicionales, lo que permite superar la desconexion habitual frente a la asignatura (Rosero et al., 2024).

En cuanto a la dimension conativa, los estudios revisados coinciden en evidenciar efectos positivos de la
gamificacion sobre la participacion, el compromiso, la persistencia, el trabajo colaborativoy el cumplimiento de
tareas académicas. En términos generales, la mayoria de las investigaciones reporta un mayor involucramiento
del estudiantado enlas actividades de aprendizaje y una disposicién mas activa hacia la resolucién de problemas
matematicos, especialmente en contextos escolares caracterizados por el desinterés y la pasividad (Gavilanes
et al., 2024, Espinosa et al., 2024; Ke et al., 2024; Mosimege y Egara, 2023; Sipin et al., 2023). Estos estudios
destacan que la gamificacién favorece la participacién sostenida, el trabajo autdonomo vy colaborativo, asi
como el esfuerzo continuado, aun cuando los incrementos en el rendimiento académico no siempre resultan
significativos. En esta linea, Kocabatmaz y Saracoglu (2024) subrayan que, incluso en ausencia de mejoras
sustanciales en las calificaciones, se observan avances relevantes en la autorregulacion del aprendizaje y en
el uso de estrategias cognitivas.

Estos resultados coinciden con Rosero et al. (2024) quienes evidenciaron que el uso de mecanismos
gamificados como puntos, insignias y tablas de clasificacion incrementa significativamente la participacién y el
compromiso del estudiante. Estos entornos orientados a metas posicionan al alumnado como protagonista de
su aprendizaje y estimulan la perseverancia y el esfuerzo sostenido frente a tareas matematicas desafiantes.

lgualmente, Mora (2025) sefiala que la gamificacidén no solo fortalece la participacion, sino que también
desarrolla habilidades conativas complejas como la toma de decisiones estratégicas y la resiliencia ante el
error. El afrontamiento progresivo de desafios favorece el estado de flujo, promoviendo la autonomia, la
adaptabilidad y una implicacién constante en las actividades académicas.

En sintesis, los resultados analizados confirman que la gamificacién constituye un recurso pedagogico

valioso y eficaz, con un impacto integral en las dimensiones cognitiva, afectiva y conativa del aprendizaje
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matematico. Su implementacion, cuando es adecuada y contextualizada, se presenta como una alternativa
clave para innovar en la ensefianza de las matematicas y responder a los desafios persistentes de esta drea en
la educacion secundaria.

CONCLUSIONES

La gamificacion se ha consolidado en los ultimos afios como una estrategia didactica con alto potencial
para transformar la ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria, al integrar elementos propios
del juego en contextos educativos con el propdsito de incrementar la motivacion y mejorar el rendimiento
académico del estudiantado.

La evidencia integrada en esta revision sistematica permite afirmar que la gamificacion, aplicada a la
ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria, genera efectos positivos y sostenidos en el proceso
de aprendizaje del estudiantado, particularmente en el rendimiento académico, la motivaciény la participacion.

Desde una perspectiva investigativa, este estudio aporta al campo educativa al sistematizar evidencia
reciente de cardcter cuasi-experimental, enfocada en resultados de aprendizaje de naturaleza cognitiva,
afectiva y conativa. De este modo, se contribuye a reducir vacios existentes en |a literatura y a ofrecer un marco
comprensivo que respalda el uso de la gamificacién como una estrategia pedagdgica valida y pertinente. En
el plano aplicado, los hallazgos sugieren que su integracién en el curriculo de matematicas resulta viable y
efectiva, siempre que el disefio de las intervenciones responda a objetivos pedagdgicos bien definidos y a las
particularidades del contexto educativo.
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