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Gamificacion y aprendizaje basado en retos para fortalecer el pensamiento I6gico en matematicas

Resumen

Este estudio analiz6 la influencia de la gamificacion y el aprendizaje basado en retos en el
fortalecimiento del pensamiento ldgico en matematicas en estudiantes de educacion basica. La
problematica surgio ante la persistencia de bajos niveles de razonamiento I6gico que limitan la
comprension y el andlisis en esta area, o que motivo la aplicacion de metodologias activas que
integren el juego, la motivacion y la resolucion de desafios como herramientas para mejorar el
aprendizaje. El objetivo general fue determinar de qué manera estas estrategias contribuyen al
desarrollo del pensamiento I6gico en el aula. La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto,
con un disefio no experimental y de tipo descriptivo-correlacional. La poblacion estuvo compuesta
por 500 estudiantes de instituciones publicas y privadas de Quito, quienes respondieron encuestas
estructuradas, y 20 docentes que participaron en un focus group orientado al andlisis cualitativo.
Los resultados evidenciaron que la aplicacion de dindmicas gamificadas y retos secuenciales
incremento la motivacién, el compromiso y la participacion activa, mejorando significativamente
las habilidades de razonamiento Idgico y resolucion de problemas. Los docentes coincidieron en
que estas metodologias promovieron la reflexion, la toma de decisiones y la transferencia de
conocimientos a contextos reales. En conclusion, la gamificacion y el aprendizaje basado en retos
se consolidaron como estrategias efectivas para fomentar el pensamiento l6gico en matematicas,
fortaleciendo tanto la dimension cognitiva como la actitudinal del aprendizaje. Se recomienda su
incorporacion planificada en los programas educativos.

Palabras Clave: gamificacion; aprendizaje basado en retos; pensamiento l6gico; matematicas;

educacion basica.

Abstract

This study analyzed the influence of gamification and challenge-based learning on strengthening
logical thinking in mathematics among elementary school students. The problem arose from the
persistent low levels of logical reasoning that limit comprehension and analysis in this area, which
motivated the application of active methodologies that integrate games, motivation, and problem-
solving as tools to improve learning. The overall objective was to determine how these strategies
contribute to the development of logical thinking in the classroom. The research was conducted
using a mixed-methods approach, with a non-experimental, descriptive-correlational design. The
population consisted of 500 students from public and private schools in Quito, who responded to
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structured surveys, and 20 teachers who participated in a focus group for qualitative analysis. The
results showed that the application of gamified activities and sequential challenges increased
motivation, engagement, and active participation, significantly improving logical reasoning and
problem-solving skills. The teachers agreed that these methodologies promoted reflection,
decision-making, and the transfer of knowledge to real-world contexts. In conclusion, gamification
and challenge-based learning were established as effective strategies for fostering logical thinking
in mathematics, strengthening both the cognitive and attitudinal dimensions of learning. Their
planned incorporation into educational programs is recommended.

Keywords: gamification; challenge-based learning; logical thinking; mathematics; basic

education.

Resumo

Este estudo analisou a influéncia da gamificagdo e da aprendizagem baseada em desafios no
fortalecimento do raciocinio I6gico em matemaética entre alunos do ensino béasico. O problema
surgiu dos baixos niveis persistentes de raciocinio l6gico que limitam a compreensdo e a analise
nesta area, o que motivou a aplicacdo de metodologias ativas que integram 0s jogos, a motivacao
e a resolucgdo de problemas como ferramentas para melhorar a aprendizagem. O objetivo geral foi
determinar de que forma estas estratégias contribuem para o desenvolvimento do raciocinio légico
na sala de aula. A investigacdo foi conduzida utilizando uma abordagem de métodos mistos, com
um desenho ndo experimental, descritivo-correlacional. A populacao foi constituida por 500 alunos
de escolas publicas e privadas de Quito, que responderam a questionarios estruturados, e 20
professores que participaram num grupo de foco para analise qualitativa. Os resultados mostraram
que a aplicacdo de atividades gamificadas e desafios sequenciais aumentou a motivacdo, o
envolvimento e a participacdo ativa, melhorando significativamente o raciocinio légico e as
competéncias de resolucdo de problemas. Os professores concordaram que estas metodologias
promoveram a reflexdo, a tomada de decisdes e a transferéncia do conhecimento para contextos do
mundo real. Em conclusao, a gamificacéo e a aprendizagem baseada em desafios demonstraram
ser estratégias eficazes para promover o raciocinio l6gico em matematica, fortalecendo tanto a
dimensdo cognitiva como a atitudinal da aprendizagem. Recomenda-se a sua incorporacéo

planeada em programas educativos.
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Palavras-chave: gamificacdo; aprendizagem baseada em desafios; raciocinio 16gico; matematica;

educacao basica.

Introduccion

En el ambito educativo actual, las metodologias activas han cobrado un papel relevante como
respuesta a los desafios de la ensefianza tradicional, especialmente en &reas complejas como las
matematicas (Villacis y Agramonte, 2024). A nivel internacional, diversos estudios han
evidenciado que la gamificacion y el aprendizaje basado en retos promueven la motivacion, la
participacion y el razonamiento logico de los estudiantes, generando un entorno de aprendizaje
dindmico y significativo (Wang y Abdullah, 2024). En Pakistan, estas estrategias han sido
implementadas con éxito para desarrollar habilidades cognitivas superiores y fomentar el
pensamiento critico, demostrando que el juego y el desafio pueden ser herramientas poderosas para
fortalecer la comprension matemética (Jamil et al., 2024). En América Latina, estudios han
mostrado resultados alentadores al incorporar entornos ludicos y retos contextualizados,
evidenciando mejoras en la resolucion de problemas, la cooperacion y la autonomia estudiantil
(Mosquera, 2023).

En el contexto ecuatoriano, las matematicas contintan representando una de las areas con mayores
dificultades en el proceso educativo, reflejado en bajos niveles de razonamiento l6gico y
comprension abstracta en distintos niveles de ensefianza (Rivadeneira et al., 2024). A pesar de los
esfuerzos del Ministerio de Educacién por fomentar metodologias activas y el uso de tecnologias,
la practica docente en muchos casos sigue siendo tradicional, centrada en la memorizacién y la
repeticion de procedimientos, lo que limita el desarrollo del pensamiento l6gico (Guaita, 2024). En
este marco, la gamificacion y el aprendizaje basado en retos surgen como estrategias innovadoras
capaces de transformar el aula en un espacio interactivo, en el que los estudiantes aprendan
mediante la exploracion, la toma de decisiones y la resolucion de problemas significativos (Leon
y Ledn, 2024).

La gamificacion y el aprendizaje basado en retos se entienden como las estrategias pedagogicas
innovadoras que buscan transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la
incorporacion de elementos ludicos, dinamicos y competitivos propios de los juegos (Guzman et
al., 2025). La gamificacion utiliza recompensas, niveles, insignias y desafios para motivar al

estudiante, promoviendo la participacion activa y sostenida en la resolucion de problemas
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matematicos (Intriago y Rodriguez, 2024). Asimismo, el aprendizaje basado en retos plantea
situaciones probleméticas del mundo real que exigen aplicar conocimientos y habilidades para
llegar a soluciones concretas, fomentando asi la autonomia, la colaboracién y el pensamiento
critico (Patifio et al., 2024).

Estas metodologias promueven un aprendizaje significativo al situar al estudiante como
protagonista de su propio proceso educativo (Naranjo et al., 2025). Al integrar juegos y desafios
dentro de las clases de matematicas, se busca no solo aumentar la motivacion y el interés por la
materia, sino también potenciar habilidades cognitivas superiores mediante la experimentacion, la
toma de decisiones y la resolucion estratégica de problemas (Ibarra et al., 2025). En este sentido,
la gamificacion y el aprendizaje basado en retos constituyen herramientas didacticas efectivas para
transformar la ensefianza tradicional en experiencias activas y motivadoras (Prado et al., 2025).
Por su parte, el pensamiento l6gico en matematicas, entendido como la capacidad del estudiante
para razonar, analizar, inferir y establecer relaciones coherentes entre conceptos y procedimientos
matematicos, implica el desarrollo de habilidades como la deduccion, la induccion, la abstraccion
y la generalizacion, que permiten comprender, interpretar y resolver problemas con base en la
I6gicay la coherencia interna de los enunciados matematicos (Macas et al., 2025). Un pensamiento
l6gico solido posibilita que los estudiantes estructuren su razonamiento de manera ordenada y
argumenten sus respuestas con fundamento (Bosquez, 2021 ).

El fortalecimiento del pensamiento l6gico es esencial para el aprendizaje profundo de las
matematicas, ya que constituye la base sobre la cual se construyen competencias matematicas mas
complejas (Laz et al., 2023). A través de la aplicacion de estrategias activas como la gamificacion
y los retos, los estudiantes enfrentan situaciones que demandan analisis, comparacion y toma de
decisiones, favoreciendo asi la internalizacion de procesos légicos (Quito et al., 2025). En
consecuencia, mejorar el pensamiento l6gico no solo repercute en el rendimiento académico, sino
también en el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas aplicables en distintos
contextos de la vida cotidiana (Portocarrero y Valencia, 2025).

La problematica central de este estudio radica en la persistencia de un bajo nivel de pensamiento
I6gico en los estudiantes, lo que limita su capacidad de analisis y comprension matematica (Mufioz,
2024). Frente a ello, se plantea la necesidad de explorar cédmo la aplicacidn de estrategias ludicas

y retadoras puede fortalecer dichas habilidades.
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El objetivo general de esta investigacion es analizar la influencia de la gamificacion y el aprendizaje
basado en retos en el fortalecimiento del pensamiento légico en matematicas en estudiantes de
educacion basica. En correspondencia con ello, la pregunta de investigacion que orienta el estudio
es: ¢De qué manera la gamificacion y el aprendizaje basado en retos contribuyen al fortalecimiento

del pensamiento l6gico en matematicas en los estudiantes?

Metodologia

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, combinando el enfoque cuantitativo y
cualitativo para obtener una comprension integral del fendmeno de estudio (Maldonado et al.,
2025). El enfoque cuantitativo permitid analizar la relacion entre la gamificacion, el aprendizaje
basado en retos y el fortalecimiento del pensamiento I6gico en matematicas, mientras que el
cualitativo aportd una visién mas profunda sobre las percepciones y experiencias de los docentes
frente a estas metodologias. El disefio fue no experimental, ya que no se manipularon
intencionalmente las variables, sino que se observaron tal como se presentaban en su contexto
natural. Se tratd de una investigacion de tipo descriptiva-correlacional, porque buscoé describir las
caracteristicas de las estrategias aplicadas y establecer el grado de relacién entre la implementacion
de actividades gamificadas y la mejora del pensamiento 18gico en los estudiantes (Vizcaino et al.,
2023).

La poblacion estuvo conformada por estudiantes de instituciones educativas publicas y privadas de
la ciudad de Quito, pertenecientes a los niveles de educacidn basica superior. La muestra estuvo
compuesta por 500 estudiantes, seleccionados mediante un muestreo estratificado que considero el
tipo de institucion, género y nivel educativo, con el propdsito de garantizar representatividad y
diversidad. Para complementar los datos, se realizd6 un focus group con 20 docentes de
matematicas, escogidos por muestreo intencional, quienes aportaron informaciéon sobre las
estrategias didacticas aplicadas, su efectividad y las dificultades encontradas en su implementacion.
Los instrumentos utilizados incluyeron un cuestionario estructurado para los estudiantes con
escalas tipo Likert de cinco niveles, disefiado para medir el grado de exposicion a la gamificacion,
la percepcion de aprendizaje y el desarrollo del pensamiento l6gico. Para los docentes se elabor6
una guia de preguntas semiestructuradas para el focus group, orientada a conocer sus experiencias,
percepciones y recomendaciones sobre la aplicacion de metodologias activas. Todos los

instrumentos fueron validados por expertos en educacion matematica y didactica, y su
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confiabilidad fue comprobada mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, obteniéndose un valor
superior a 0.80.

El proceso de recoleccion de datos se desarrollé en tres fases: primero, se gestionaron los permisos
institucionales y el consentimiento informado de los participantes; luego, se aplicaron los
instrumentos de manera presencial en las aulas; finalmente, se llevaron a cabo los grupos focales
con los docentes. Los datos cuantitativos se analizaron mediante estadistica descriptiva
(frecuencias, medias y desviaciones estandar) y correlacional (coeficiente de Pearson) para
determinar las relaciones entre las variables. Los datos cualitativos se procesaron a través de un
andlisis tematico, identificando categorias y patrones comunes en las respuestas de los docentes, lo
que permitié complementar e interpretar los resultados estadisticos.

Esta estructura metodoldgica permitié analizar de manera integral como la gamificacion y el
aprendizaje basado en retos influyeron en el desarrollo del pensamiento I6gico, garantizando la
validez y confiabilidad de los resultados mediante la triangulacion entre datos cuantitativos y
cualitativos, y el respaldo de un proceso ético y sisteméatico de recoleccion y analisis de

informacion.

Resultados

Los resultados obtenidos a través del focus group con los 20 docentes de matematicas permitieron
comprender de manera mas profunda las percepciones, experiencias y valoraciones sobre la
aplicacion de la gamificacion y el aprendizaje basado en retos como estrategias para fortalecer el
pensamiento l6gico en los estudiantes. El anélisis cualitativo se organiz6 en torno a las tres
dimensiones de estudio: motivacion y compromiso con el aprendizaje, procesos cognitivos y
estrategias de resolucion y resultados de aprendizaje y transferencia del conocimiento.

En la primera dimension, motivacién y compromiso con el aprendizaje, la mayoria de los docentes
coincidio en que la introduccién de elementos de juego, competencia sana y recompensas dentro
del aula generd un ambiente mas dinamico, participativo y entusiasta entre los estudiantes. Se
destaco que el uso de plataformas digitales y dinamicas como trivias, desafios por niveles y puntos
acumulativos permitid captar la atencion de los alumnos y mantener su interés durante toda la clase.
Los docentes mencionaron que los estudiantes que usualmente mostraban desinterés por las
matematicas empezaron a involucrarse mas activamente al sentirse reconocidos por sus logros.

Asimismo, algunos docentes resaltaron que la gamificacion no solo motivo la participacion, sino
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que también fomenté valores como la cooperacion y el trabajo en equipo, al estructurarse retos que
debian resolverse de manera colaborativa. Sin embargo, algunos sefialaron que la implementacion
requeria una planificacion cuidadosa para evitar que el componente ladico eclipse los objetivos de
aprendizaje.

En relacion con la segunda dimension, procesos cognitivos y estrategias de resolucién, los
participantes manifestaron que las actividades basadas en retos promovieron el razonamiento
I6gico y la toma de decisiones estructurada. Los docentes observaron que, frente a los desafios
planteados, los estudiantes mostraron una mayor disposicion a analizar, comparar y verificar sus
resultados antes de llegar a una conclusion. Ademas, se evidencié que la metodologia permitio
desarrollar habilidades como la deduccidn, la identificacion de patrones y la formulacion de
estrategias para resolver problemas. Los docentes destacaron que los estudiantes, al enfrentarse a
situaciones que exigian reflexion y pensamiento critico, aprendieron a argumentar sus respuestas
con mayor solidez y a justificar los procedimientos utilizados. También se resaltd que el
aprendizaje basado en retos contribuy6 a reducir el miedo al error, al concebir los fallos como
oportunidades de mejora dentro de un entorno seguro y motivador. No obstante, algunos docentes
indicaron que los niveles de dificultad debian ajustarse gradualmente, ya que ciertos estudiantes
presentaron frustracion ante problemas excesivamente complejos.

Respecto a la tercera dimension, resultados de aprendizaje y transferencia del conocimiento, los
docentes coincidieron en que las estrategias implementadas favorecieron una comprension mas
profunda y duradera de los conceptos matematicos. Los participantes mencionaron que los
estudiantes lograron aplicar los conocimientos adquiridos en contextos distintos al aula,
demostrando mayor autonomia y capacidad para relacionar los contenidos con situaciones
cotidianas. Asimismo, se observo una mejora notable en la organizacion del pensamiento y en la
argumentacion logica de las soluciones. Los docentes sefialaron que los estudiantes mostraron
avances en su habilidad para establecer conexiones entre diferentes temas matematicos, asi como
una mayor confianza para enfrentarse a nuevos tipos de problemas. Ademas, algunos docentes
manifestaron que la integracion de gamificacion y retos fortalecié la resiliencia académica, ya que
los estudiantes aprendieron a perseverar ante dificultades. Pese a los logros alcanzados, se
identific6 como limitacion la falta de recursos tecnoldgicos en algunas instituciones, lo que

dificulto la implementacion sostenida de estas metodologias.
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Los resultados del focus group evidenciaron que la gamificacion y el aprendizaje basado en retos
constituyen estrategias efectivas para dinamizar la ensefianza de las matematicas, potenciar el
pensamiento l6gico y generar aprendizajes significativos. Los docentes expresaron una percepcion
positiva general sobre su impacto, subrayando la necesidad de una formacion continua y de apoyo
institucional para consolidar su aplicacion sistematica en el aula.

Por otra parte, los resultados de las encuestas permitieron obtener informacion cuantitativa sobre
la percepcidn de los estudiantes frente a la gamificacion y el aprendizaje basado en retos, asi como
su relacion con el desarrollo del pensamiento I6gico. El analisis se organizo en tres dimensiones:
motivacion y compromiso con el aprendizaje, procesos cognitivos y estrategias de resolucion, y

resultados de aprendizaje y transferencia del conocimiento.

Tabla 1
Motivacion y compromiso con el aprendizaje

item Pregunta Muy en En Ni de De Muy de Media DE
desacuerdo desacuerdo acuerdo ni acuerdo acuerdo
en
desacuerdo
1 Las actividades 4% 6% 12% 48% 30% 394 092
gamificadas
aumentaron ~ mi
interés por
aprender
matematicas.
2 Participé 5% 8% 15% 45% 27% 3.81 0.98

activamente en los
retos matematicos
propuestos por el
docente.
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Los resultados de esta dimension reflejaron altos niveles de aceptacion hacia las estrategias ludicas.
En la pregunta 1, el 78% de los estudiantes estuvo de acuerdo o muy de acuerdo en que la
gamificacion incremento su interés por las matematicas, lo cual evidencia que los elementos de
juego generaron motivacion intrinseca. La media (3.94) y la desviacion estandar baja (0.92) indican
una tendencia consistente hacia la valoracion positiva. En la pregunta 2, el 72% de los encuestados
reconocio haber participado activamente en los retos propuestos, lo que sugiere un incremento en
la participacion y el compromiso durante las clases. Estos resultados confirman que la gamificacion
no solo motiva, sino que también impulsa la interaccion y la disposicion al aprendizaje

colaborativo.

Tabla 2

Procesos cognitivos y estrategias de resolucién

item Pregunta Muy  enEn Ni de acuerdo De Muy de Media DE
desacuerdo desacuerdo ni en acuerdo acuerdo
desacuerdo
3  Las actividades 3% 9% 14% 50% 24% 3.83 0.89

basadas en retos
me ayudaron a
identificar pasos
I6gicos para
resolver

problemas.

4  Utilicé 4% 7% 18% 47% 24% 3.80 0.94
estrategias
propias para
verificar si mis
soluciones
matematicas

eran correctas.
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En esta dimension, los estudiantes manifestaron que las estrategias de aprendizaje basadas en retos
promovieron la reflexion y el razonamiento I6gico. En la pregunta 3, un 74% de los encuestados
afirmé que estas actividades les ayudaron a estructurar sus pensamientos de forma légica al resolver
problemas, reflejando una media de 3.83. En la pregunta 4, el 71% de los participantes indico que
desarroll6 estrategias personales para verificar sus respuestas, lo cual sugiere un proceso de
autorregulacion cognitiva y fortalecimiento del pensamiento analitico. En general, los resultados
confirman que las estrategias activas fomentaron la autonomia y la metacognicion en la resolucion

de problemas.

Tabla 3

Aprendizaje y transferencia del conocimiento

Item Pregunta Muy  enEn Ni de De Muy de Media DE
desacuerdo desacuerdo acuerdo ni acuerdo acuerdo
en
desacuerdo
5 Pude aplicar los 6% 9% 18% 44% 23% 3.69 1.00
conocimientos
adquiridos en
nuevas situaciones
0 problemas.
6  Considero que mi5% 8% 17% 46% 24% 3.76  0.97
capacidad para

razonar y resolver
problemas
matematicos
mejord después de

las actividades.

En esta dimension, los estudiantes evidenciaron percepciones positivas sobre la transferencia del

aprendizaje y la mejora de sus capacidades logicas. La pregunta 5 obtuvo un 67% de respuestas
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favorables (de acuerdo o muy de acuerdo), lo que indica que las metodologias activas facilitaron
la aplicacion del conocimiento en contextos nuevos. En la pregunta 6, un 70% de los encuestados
reconocio mejoras en su razonamiento logico y en la resolucion de problemas, con una media de
3.76. Esto sugiere que las estrategias de gamificacion y aprendizaje basado en retos no solo

fortalecieron la motivacion, sino también la consolidacion de aprendizajes significativos.

Grafico 1

Analisis comparativo entre dimensiones
40

3.9
3.8f

3.71

Promedio general de medias

3.6

Motivaciéon y compromiso Procesos cognitivos Resultados de aprendizaje

El promedio general de las tres dimensiones se ubicé en 3.81, lo que representa un alto nivel de
aceptacion y efectividad percibida de las estrategias implementadas. La dimension con mayor
puntuacién fue la de motivacion y compromiso, lo que evidencia que la gamificacion cumple un
papel esencial en la activacion del interés y la participacion estudiantil. En segundo lugar, los
procesos cognitivos demostraron que las actividades de reto fortalecen la capacidad l6gica y el
razonamiento estructurado. Finalmente, aunque la transferencia del conocimiento obtuvo un
promedio ligeramente inferior, los resultados siguen siendo positivos, reflejando que los

estudiantes lograron aplicar los aprendizajes en distintos contextos.
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Tabla 4
Correlacion entre preguntas 1y 3

Pregunta 1: Motivacion Pregunta 3: Pensamiento Correlacion Interpretacion

l6gico (n
“Las actividades “Las actividades basadas en 0.72 Correlacion positiva alta: a
gamificadas aumentaron retos me ayudaron a mayor motivacion, mayor
mi interés por aprender identificar pasos l6gicos desarrollo del razonamiento
matematicas.” para resolver problemas.” I6gico.

El anélisis correlacional entre la motivacion y la capacidad de razonamiento 16gico mostrd un
coeficiente de correlacion r = 0.72, lo que indica una relacion positiva y significativa. Esto implica
que los estudiantes que se sintieron mas motivados por las actividades gamificadas tendieron
también a mostrar mayor desarrollo en su pensamiento légico. En consecuencia, la motivacion
generada por las estrategias ludicas actu6 como un factor impulsor del aprendizaje reflexivo y del

compromiso cognitivo.

Discusion de resultados

A continuacion, se presentd la discusion académica propuesta a partir de los resultados
cuantitativos y cualitativos del estudio. La redaccion se realizo en tercera persona y en tiempo
pasado, comparando cada dimension con al menos dos investigaciones previas relevantes.

En la dimension de motivacion y compromiso con el aprendizaje, los hallazgos mostraron que la
mayoria de los estudiantes percibié un aumento del interés y la participacion cuando se
incorporaron elementos gamificados y retos en las clases de matematicas. Estos resultados
coincidieron con investigaciones previas que habian reportado incrementos significativos en la
motivacidn tras la aplicacion de estrategias de gamificacion en contextos educativos diversos; es
asi como, estudios en educacién superior y secundaria reportaron mejoras en la participacion y en
la actitud hacia la asignatura tras la implementacion de mecanicas como puntos, insignias y retos
estructurados (Ibarra et al., 2025).

Al mismo tiempo, investigaciones realizadas en contextos latinoamericanos documentaron
beneficios motivacionales similares pero advirtieron que dichos efectos podian depender

fuertemente del disefio pedagdgico y de la capacidad institucional para sostener las actividades
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ludicas; es decir, la motivacion se elevé cuando los elementos de juego estaban alineados con
objetivos formativos claros y cuando el docente gestiond adecuadamente la dindmica de aula
(Portocarrero y Valencia, 2025).

Por tanto, los resultados del presente estudio no solo confirmaron la tendencia general hallada en
la literatura que la gamificacién moviliza la participacion sino que también coincidieron con
autores que hicieron énfasis en la necesidad de un disefio instruccional cuidadoso para evitar que
lo Iudico diluyera los aprendizajes.

Respecto a la dimension de procesos cognitivos y estrategias de resolucion, los docentes y los datos
de encuesta indicaron un fortalecimiento en la identificacion de pasos ldgicos, en la formulacion
de estrategias y en la comprobacion de soluciones por parte de los estudiantes. Estos hallazgos se
alinearon con estudios experimentales y de caso que habian evidenciado mejoras en habilidades de
resolucion y pensamiento critico cuando se aplicaron actividades basadas en retos y enfoques
challenge-based learning (CBL); en particular, se documentaron incrementos en la capacidad de
andlisis, en la argumentacion matematica y en la disposicidn a ensayar estrategias alternativas ante
problemas complejos (Jamil et al., 2024).

Ademas, investigaciones centradas en la gamificacion en matematicas mostraron que ciertos
elementos facilitaban la retroalimentacion metacognitiva y la autorregulacion durante la resolucion
de problemas, lo cual concordd con las observaciones cualitativas recogidas en los grupos focales
(Macas et al., 2025).

Con todo, el estudio corrobord la evidencia existente sobre la contribucion de retos bien
estructurados a la construccion de procesos cognitivos mas elaborados, aunque coincidié también
con la literatura que advirtié la necesidad de ajustar la complejidad de los retos para evitar
frustracion entre estudiantes con menor preparacion.

En la dimensidn de resultados de aprendizaje y transferencia del conocimiento, las encuestas y las
percepciones docentes reflejaron mejoras en la aplicacién de conceptos a nuevos problemas y en
la elaboracion de argumentos logicos. Estas conclusiones eran coherentes con estudios que habian
documentado efectos positivos de la gamificacion y del aprendizaje por retos sobre la comprension
profunda y la transferencia en contextos matematicos, particularmente cuando las actividades
promovieron la resolucién de problemas auténticos y la reflexidn sobre procedimientos.

No obstante, la literatura también registrd resultados mixtos en cuanto a la magnitud y la

sostenibilidad de la transferencia: revisiones y meta-analisis indicaron que, si bien la gamificacion

Pol. Con. (Edicién nim. 112) Vol. 10, No 11, Noviembre 2025, pp. 217-235, ISSN: 2550 - 682X



Angel Francisco Jiménez Arias, Elizabeth del Cisne Espinosa Rojas, Bladimir Sebastian Jaramillo Cango, Vizcaino
Zufiga Paulina Iveth, Israel Alejandro Maldonado Palacios

suele elevar el rendimiento y la participacion en el corto plazo, su impacto a largo plazo sobre la
retencion y la transferencia dependié del tipo de elementos gamificados y de la integracion
curricular; en algunos estudios se advirtio una disminucion del efecto motivacional y una necesidad
de consolidacién mediante préacticas deliberadas (Bosquez, 2021 ).

En ese sentido, los hallazgos del presente estudio corroboraron que la transferencia ocurrié en la
muestra observada, pero también apuntaron a la importancia de estrategias de seguimiento y
refuerzo para mantener y generalizar los aprendizajes.

Comparando transversalmente los resultados con la literatura, se observo consistencia en tres
aspectos: primero, la gamificacion actu6 como un catalizador de motivacion y compromiso (Laz
et al., 2023).

Segundo, las actividades basadas en retos favorecieron el desarrollo de procesos cognitivos
relacionados con el pensamiento logico cuando se disefiaron con andamiaje progresivo y
retroalimentacion pertinente. Tercero, la transferencia de aprendizajes fue detectable, aunque la
evidencia comparada mostré que su consolidacion requeria practicas complementarias y apoyo
institucional para sostener efectos en el tiempo.

Estos puntos de convergencia reforzaron la validez externa de los resultados obtenidos en Quito y
permitieron situarlos en un marco de evidencia internacional y regional.

Finalmente, se discutieron limitaciones y recomendaciones practicas a la luz de la literatura
consultada. Se reconoci6 que, al ser un estudio no experimental y transversal, las inferencias
causales estuvieron limitadas en comparacién con disefios experimentales controlados reportados
en algunos trabajos previos; en consecuencia, se recomendé que futuros estudios implementaran
disefios cuasi-experimentales o longitudinales para explorar la sostenibilidad de los efectos
observados.

Asimismo, conforme a Guzman et al., (2025) que analizaron barreras de adopcién, se subrayo la
necesidad de formacion docente, recursos adecuados y alineacion curricular para que la
gamificacion y el aprendizaje por retos alcancen su potencial educativo pleno.

En sintesis, la discusion situd los resultados del estudio en dialogo con la literatura existente,
confirmd coincidencias relevantes y precisé condiciones y limites que orientaron propuestas de
mejora y lineas futuras de investigacion.

Conclusiones
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Las conclusiones derivadas del estudio permitieron responder de manera integral la problematica,
el objetivo y la pregunta de investigacion planteados. En primer lugar, se evidencidé que la
gamificacion y el aprendizaje basado en retos ejercieron una influencia positiva y significativa en
el fortalecimiento del pensamiento I6gico en los estudiantes de educacién basica. Los resultados
mostraron que la incorporacion de estrategias lGdicas, dindmicas y retadoras favorecié la
motivacion, el compromiso y la participacion activa en el proceso de aprendizaje matematico,
superando en parte el desinterés y la pasividad que tradicionalmente caracterizan a esta asignatura.
En relacion con el desarrollo del pensamiento logico, los estudiantes que participaron en
actividades gamificadas y retos demostraron avances notables en la identificacion de patrones, en
la secuencia de razonamientos y en la resolucién estructurada de problemas. Esto sugiere que
dichas metodologias no solo estimulan la atencién y la concentraciédn, sino que también promueven
la reflexion critica y el analisis deductivo, aspectos fundamentales para el aprendizaje significativo
de las matematicas.

Asimismo, se concluyé que el aprendizaje basado en retos favorecid la autonomia y la
autorregulacion, ya que los estudiantes aprendieron a planificar estrategias, a verificar resultados y
a aprender de los errores. Este enfoque permitié una mayor transferencia del conocimiento a
situaciones nuevas, fortaleciendo la comprension conceptual més alla de la memorizacion de
procedimientos.

Finalmente, se determind que la integracion de la gamificacion y el aprendizaje por retos constituye
una alternativa pedagdgica viable para elevar el nivel de pensamiento I6gico en la educacion basica,
siempre que su implementacion esté acompafiada de una planificacion adecuada, formacion
docente y disponibilidad de recursos. En conclusion, la investigacion confirmé que el empleo de
estrategias activas, basadas en el juego y la resolucién de desafios, puede transformar
positivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, contribuyendo al desarrollo

de habilidades cognitivas superiores y al logro de aprendizajes mas profundos y duraderos.
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