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Gamificacidn en la educacion secundaria: estrategia innovadora para el aprendizaje de nociones 16gico-matematicas

Resumen

Esta revision sistematica examina la efectividad de la gamificacién como estrategia pedagdgica en
la educacion secundaria, centrandose en la ensefianza de nociones l6gico-matematicas. A través
del analisis de diversos estudios, se confirma que la gamificacion puede mejorar significativamente
el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Los elementos interactivos y
dindmicos de la gamificacion facilitan una comprension mas profunda de los conceptos
matematicos y fomentan un mayor compromiso en el aprendizaje. Sin embargo, la implementacion
de esta metodologia enfrenta desafios importantes, como la falta de formacion docente, la
insuficiente infraestructura tecnoldgica y la resistencia al cambio. Superar estos obstaculos es
crucial para maximizar el impacto positivo de la gamificacion en la educacién secundaria.
Palabras clave: Gamificacion; Educacion secundaria; Matematicas; Rendimiento académico;

Motivacion.

Abstract

This systematic review examines the effectiveness of gamification as a pedagogical strategy in
secondary education, focusing on the teaching of logical-mathematical notions. Through the
analysis of various studies, it is confirmed that gamification can significantly improve students’
academic performance and motivation. The interactive and dynamic elements of gamification
facilitate a deeper understanding of mathematical concepts and encourage greater engagement in
learning. However, the implementation of this methodology faces significant challenges, such as
lack of teacher training, insufficient technological infrastructure, and resistance to change.
Overcoming these obstacles is crucial to maximize the positive impact of gamification in secondary
education.

Keywords: Gamification; Secondary education; Mathematics; Academic performance;

Motivation.

Resumo

Esta revisdo sistematica examina a eficicia da gamificagdo como estratégia pedagdgica no ensino
secundario, com enfoque no ensino de noc¢des ldgico-matematicas. Através da analise de véarios
estudos, confirma-se que a gamificacdo pode melhorar significativamente o desempenho

académico e a motivacdo dos alunos. Os elementos interativos e dindmicos da gamificacao
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facilitam uma compreensdo mais profunda dos conceitos matematicos e estimulam um maior
envolvimento na aprendizagem. No entanto, a implementacdo desta metodologia enfrenta desafios
importantes, como a falta de formacéao de professores, infraestruturas tecnoldgicas insuficientes e
resisténcia & mudanca. Ultrapassar estes obstaculos é crucial para maximizar o impacto positivo da
gamificacdo no ensino secundario.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino secundario; Matematica; Desempenho académico;

Motivacéo.

Introduccién

En las Gltimas décadas, la educacion ha experimentado una transformacién significativa impulsada
por el avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC). Una de las estrategias
pedagdgicas emergentes que ha cobrado relevancia en este contexto es la gamificacion. Este
enfoque, que implica la incorporacion de elementos y dindmicas de juego en entornos educativos,
busca aumentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje efectivo de los estudiantes (Ortiz-
Colonetal., 2018) . En la educacion secundaria, donde los estudiantes a menudo enfrentan desafios
relacionados con la motivacion y la comprensién de conceptos abstractos, como los matematicos,
la gamificacion ofrece una alternativa innovadora para abordar estos problemas.

La gamificacion no solo ha sido adoptada en el ambito educativo, sino que también ha demostrado
ser eficaz en otros sectores, como el empresarial y el de recursos humanos, lo que subraya su
versatilidad y capacidad para influir en el comportamiento humano de manera positiva (Ortiz-
Coldn et al., 2018) . En el contexto educativo, la gamificacion se ha utilizado para fomentar el
aprendizaje autonomo y significativo, asi como para mejorar la interaccion y el compromiso de los
estudiantes (Roa Gonzalez et al., 2021) . Los estudios sugieren que los procesos de gamificacion
pueden generar importantes beneficios, como una mayor inmersion, planificacion anticipada y
socializacion, lo que a su vez mejora la motivacion y el rendimiento académico (Ortiz-Colén et al.,
2018) .

El interés por la gamificacion en la educacion secundaria ha crecido debido a su potencial para
transformar las dinamicas de ensefianza y aprendizaje en el aula. Sin embargo, a pesar de su
creciente popularidad, la implementacion de la gamificacidn en la educacion secundaria no esta
exenta de desafios. La necesidad de desarrollar materiales adecuados, la formacion de docentes en

el uso de estas metodologias, y la adaptacion a diferentes contextos educativos son algunos de los
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retos identificados en la literatura (Roa Gonzéalez et al., 2021) . Ademas, aunque la gamificacion
ha mostrado resultados prometedores en la mejora de la motivacion y el aprendizaje, es crucial
realizar una evaluacion sistematica de su impacto en el contexto especifico de la educacion
secundaria.

Este articulo de revisidn tiene como objetivo explorar el estado actual de la gamificacién en la
ensefianza de nociones l6gico-matematicas en la educacién secundaria. Se analizaran documentos
recientes que abordan la implementacion de la gamificacion en diferentes contextos, sus beneficios,
desafios y el impacto en el rendimiento académico de los estudiantes. Asimismo, se discutira la
eficacia de la gamificacibn como estrategia pedagOgica en la ensefianza de matematicas,
destacando las lecciones aprendidas y las mejores practicas que pueden guiar su aplicacién en el

contexto educativo ecuatoriano.

Metodologia

En esta revision sistemética, se llevd a cabo un proceso riguroso para seleccionar y analizar
investigaciones relevantes sobre la gamificacién como estrategia pedagogica en la ensefianza de
nociones logico-matematicas en la educacion secundaria. El objetivo principal fue explorar la
efectividad de esta metodologia y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

Para asegurar la calidad y pertinencia de los estudios seleccionados, se establecieron criterios de
inclusion claros. Se incluyeron investigaciones empiricas y revisiones sistematicas que examinaran
especificamente la implementacion de la gamificacion en la educacién secundaria, con un enfoque
particular en la ensefianza de las matematicas. Solo se consideraron publicaciones entre 2010 y
2024, en inglés o espariol, para capturar las tendencias mas recientes en la investigacion educativa.
Investigaciones que no cumplian con estos criterios, como aquellos enfocados en niveles
educativos distintos a la secundaria o que trataban la gamificacion en otras disciplinas, fueron
excluidos del analisis.

La busqueda de literatura se realiz6 en varias bases de datos académicas reconocidas, tales como
Google Scholar, Scopus, Web of Science, ERIC, y Dialnet. Estas fuentes fueron elegidas por su
amplia cobertura en el &mbito educativo y su capacidad para proporcionar acceso a una gama de
estudios pertinentes. Se utilizd una estrategia de busqueda estructurada, que involucrd
combinaciones de términos clave como "gamificacion™, "educacion secundaria”, "matematicas",

"estrategia pedagdgica™ y "aprendizaje”. Ademas, se emplearon operadores booleanos para refinar
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los resultados y asegurar que los documentos recuperados fueran relevantes para la pregunta de

investigacion.

El proceso de seleccion comenz6 con la identificacion de articulos mediante las bdsquedas

descritas. Posteriormente, se eliminaron los duplicados y se procedié a revisar los titulos y

resumenes de los articulos restantes para determinar su relevancia. Los documentos que cumplian

con los criterios de inclusion fueron seleccionados para una revision detallada.

Durante el anélisis, se evalud la calidad de los estudios seleccionados, considerando factores como

el disefio de la investigacion, el tamafio de la muestra y la metodologia utilizada. Los seleccionados

fueron sintetizados para identificar patrones y temas recurrentes relacionados con

la

implementacion de la gamificacion en la ensefianza de las nociones l6gico-matematicas.

Este enfoque metodoldgico permitid identificar un conjunto robusto de articulos que ofrecen una

vision integral de como la gamificacion ha sido aplicada en la educacién secundaria y su

efectividad como estrategia para mejorar el aprendizaje de matematicas. Se seleccionaron 15

documentos que cumplieron con los parametros, los que se muestran en la tabla 1.

Resultados

Autores

Intervencion

Resultados Principales

Desafios Identificados

Araya, R. et al.
(2019)

Andlisis de la
gamificacion  en
educacién

Potencial para mejorar el
aprendizaje; dependencia de la
disposicion al cambio de los
participantes.

Resistencia cultural al
cambio en contextos
educativos tradicionales.

Benitez Hurtado, O.
L., & Granda
Sivisapa, S. P.
(2022)

Juegos digitales y
desafios
matematicos

Mejora en la motivacion y
comprension de  conceptos
matematicos; mayor
interaccion en el aula.

Necesidad de
infraestructura
tecnoldgica adecuada.

una

Campano Reyes, J.
E. (2024)

Gamificacién
digital en
matematicas

Transformacion en la
percepcion de la asignatura;
mayor motivacion y desempefio
académico.

Desafios en la
integracion de
tecnologia en aulas con
recursos limitados.

Elles Ardila &
Gutiérrez A. (2021)

Gamificacién con
Classcraft en
secundaria

Limitaciones
tecnoldgicas en la
implementacion de la
plataforma.

Godoy-Cedefio et al.
(2020)

Juegos digitales y
retos matematicos

Mejora significativa en
pensamiento  numérico y
algebraico; aumento en la
motivacion 'y  participacion
estudiantil.

Aumento en  rendimiento

académico y motivacién; mejor

Falta de formacién
docente adecuada.
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retencion 'y aplicacion de
conocimientos matematicos.

Guisvert Espinoza, | Gamificacion en la | Incremento en la participacion | Desafios en la adopcion
R. N., & Lima| Educacion Basica |y mejora en el rendimiento | de nuevas metodologias
Cucho, L. I. (2022) | Regular académico en matematicas. en entornos
tradicionales.
Macias Espinales, A. | Planteamiento  y | Mejora en la competencia | Resistencia inicial por
(2018) resolucion de | matematica; incremento en la | parte de algunos
problemas capacidad de resolucion de | estudiantes.
problemas.
Navarro Mateos, C., | Revision Identificacion de  mejores | Necesidad de formacion
Pérez Lopez, I. J., & | sistematica en | practicas en gamificacion; | y apoyo institucional
Femia Marzo, P. J. | Espafa evidencia del impacto positivo | continuos.
(2021) en rendimiento académico y
motivacion.
Rodriguez Acaro, J. | Aplicacién Aumento en la motivacion y | Dificultad para
M. (2021) didactica de la | mejora en la comprension de | implementar
gamificacion conceptos matematicos. gamificacion en
entornos  con  baja
motivacion.
Roa Gonzélez, J., | Evaluacion de la | Mejora en la participacién | Falta  de recursos

Sanchez  Séanchez, | gamificacion  en | activa y en el rendimiento | tecnol6gicos en algunas

A., & Sanchez | secundaria académico en matematicas. instituciones educativas.

Sanchez, N. (2021)

Saldarriaga Sanchez, | Actividades Incremento en motivacion y | Resistencia al cambio en

Y. T.(2021) gamificadas en | participacion; percepcién mas | contextos tradicionales.
secundaria positiva de las matematicas.

Faure-Carvallo, A., | Gamificacion Mayor interaccion y | Necesidad de

Calderon-Garrido, digital en | compromiso estudiantil; | infraestructura

D., & Gustems- | educacion mejoras en el rendimiento | tecnoldgica avanzada.

Carnicer, J. (2022) secundaria académico.

Godoy-Cedefio, C.
E., Abad-Escalante,
K. M., & Torres-
Caceres, F. S. (2020)

Gamificacién en el
pensamiento l6gico
matematico

Mejora en el pensamiento
critico y en la resolucion de
problemas matematicos.

Requiere formacion
especifica para docentes
en el uso de tecnologias.

Gonzalez, o,
Ramos Rodriguez,
E., & Vaésquez

Saldias, P. (2021)

Implicaciones de la
gamificacion  en
matematicas

Mejora en la motivacion y
comprension  de  conceptos
complejos; aprendizaje mas
profundo.

Falta de tiempo para
integrar adecuadamente
la gamificacion en el
curriculo.

Ortiz-Colon, A. M.,
Jordan, J., &
Agredal, M. (2018)

Panoramica de la
gamificacion  en
educacion

Potencial de la gamificacion
para mejorar el aprendizaje;
mayor motivacion y
participacion.

Requiere apoyo
institucional para una
implementacion
efectiva.
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El estudio realizado por Araya et al. (2019) se centra en evaluar la efectividad de la gamificacién
en el sistema educativo chileno, con un enfoque especifico en las asignaturas de matematicas y
ciencias. Se llevd a cabo en un contexto experimental controlado, lo que permitié una comparacion
directa entre estudiantes expuestos a metodologias gamificadas y aquellos que continuaron con
métodos tradicionales. Los hallazgos fueron bastante concluyentes, demostrando que los
estudiantes que participaron en actividades gamificadas mostraron mejoras significativas en sus
calificaciones en comparacion con el grupo de control. Este resultado sugiere que la gamificacion
puede ser una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento académico en areas donde los
estudiantes tradicionalmente enfrentan dificultades, como las matematicas y las ciencias.

Ademas del impacto en el rendimiento académico, Araya et al. (2019) también encontraron que la
gamificacion tuvo un efecto positivo considerable en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. Los datos de las encuestas realizadas antes y después de la intervencion revelaron que
los estudiantes en el grupo de gamificacion mostraron una actitud mas positiva hacia el aprendizaje,
manifestando un mayor interés y disposicion para participar en las actividades de clase. Este
incremento en la motivacién es un hallazgo clave, ya que la motivacion es un factor determinante
en el éxito a largo plazo de los estudiantes.

Sin embargo, también identifica desafios importantes para la implementacion efectiva de la
gamificacion. Uno de los principales obstaculos sefialados es la necesidad de formacién y apoyo
para los docentes. La integracion de la gamificacion en el curriculo requiere que los educadores no
solo estén familiarizados con las tecnologias utilizadas, sino que también comprendan como estas
herramientas pueden ser efectivamente incorporadas en las estrategias de ensefianza. Ademas,
Araya et al. (2019) enfatizan la importancia de contar con una infraestructura tecnoldgica adecuada.
En escuelas con recursos limitados, la falta de acceso a dispositivos y conectividad puede restringir
significativamente la eficacia de las estrategias gamificadas, limitando su potencial para mejorar
los resultados de aprendizaje.

En comparacion con otros docuumentos, el enfoque experimental de Araya et al. (2019)
proporciona una base solida para concluir que la gamificacion no solo puede mejorar el rendimiento
académico, sino que también puede aumentar la motivacion estudiantil. Sin embargo, el éxito de
su implementacion depende en gran medida de la superacion de las barreras relacionadas con la

formacién docente y la infraestructura tecnoldgica.
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Guisvert Espinoza y Lima Cucho (2022) explora el impacto de la gamificacion en el aprendizaje
de las matematicas en la Educacion Basica Regular, centrandose en la forma en que esta
metodologia afecta tanto el rendimiento académico como la motivacion de los estudiantes. A
diferencia de otras investigaciones que se centran en contextos mas avanzados o especificos, este
articulo se enfoca en una etapa educativa fundamental, lo que lo hace notable para entender cbmo
la gamificacion puede influir en el desarrollo temprano de habilidades matematicas.

Los resultados indican que la gamificacion tiene un impacto positivo significativo en el
rendimiento académico de los estudiantes. Los autores encontraron que los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas mostraron mejoras notables en sus calificaciones en
comparacion con aquellos que no participaron en dichas actividades. Este hallazgo es consistente
con la literatura previa que sugiere que la gamificacion puede hacer que las matematicas sean mas
accesibles y menos intimidantes para los estudiantes jovenes. El uso de elementos de juego en el
proceso de ensefianza parece facilitar la comprension de conceptos abstractos al hacerlos mas
concretos y tangibles para los estudiantes.

Ademas del rendimiento academico, también revela que la gamificacién aumenta la motivacion y
el compromiso de los estudiantes con la materia. Los estudiantes que participaron en las actividades
gamificadas demostraron un mayor interés en las matematicas y una disposicion més activa para
involucrarse en las clases. Este aumento en la motivacion es crucial, ya que la literatura sugiere
que un alto nivel de motivacion intrinseca esta asociado con mejores resultados de aprendizaje a
largo plazo.

Sin embargo, Guisvert Espinoza y Lima Cucho (2022) también identifica desafios en la
implementacion de la gamificacion. Uno de los principales obstaculos es la resistencia al cambio
por parte de algunos docentes, quienes pueden sentirse incbmodos al adoptar nuevas metodologias
que se desvian de las practicas tradicionales. Ademas, la falta de recursos tecnologicos adecuados
en algunas escuelas puede limitar la capacidad de implementar actividades gamificadas de manera
efectiva.

Comparando este estudio con el de Araya et al. (2019), ambos coinciden en que la gamificacion
mejora el rendimiento académico y la motivacion. Sin embargo, mientras Araya et al. (2019)
destacan la infraestructura tecnologica como un desafio clave, Guisvert Espinoza y Lima Cucho

(2022) hacen hincapié en la resistencia al cambio como un obstéaculo significativo. Ambos subrayan
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la importancia de superar estos desafios para maximizar los beneficios de la gamificacion en la
educacion.

Saldarriaga Séanchez (2021) se centra en el impacto de la gamificacion en la motivacion de los
estudiantes de secundaria, con un enfoque especifico en la ensefianza de matematicas. A diferencia
de otros que se centran en el rendimiento académico, Saldarriaga Sanchez pone un fuerte énfasis
en la motivacién, un aspecto crucial que a menudo determina el éxito a largo plazo de los
estudiantes en cualquier disciplina.

Los resultados muestran un aumento significativo en la motivacion de los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas. Estos estudiantes demostraron una mayor disposicion para
participar activamente en las clases de matematicas y un interés sostenido en la materia, lo que
contrasta con la apatia y la desmotivacion observadas en los grupos que no participaron en
actividades gamificadas. La gamificacion, segun este estudio, tiene la capacidad de transformar la
percepcidon de los estudiantes hacia las matematicas, haciendo que la asignatura sea menos
intimidante y mas atractiva.

Este hallazgo es consistente con la teoria educativa que sugiere que la motivacion intrinseca es un
factor clave para el éxito académico. Cuando los estudiantes estan intrinsecamente motivados, es
maés probable que se involucren profundamente con el material, lo que conduce a un aprendizaje
mas significativo y duradero. Saldarriaga Sanchez (2021) concluye que la gamificacion puede ser
una herramienta valiosa para aumentar esta motivacion intrinseca, especialmente en areas como
las matematicas, donde muchos estudiantes tradicionalmente luchan por mantener el intereés.
Saldarriaga Sanchez también sefiala algunos desafios en la implementacion de la gamificacion.
Aunque la motivacion de los estudiantes aumentd, la efectividad general de la gamificacion
dependié en gran medida de la disposicion de los docentes para adoptar y aplicar estas nuevas
metodologias. La falta de formacidn adecuada y el escepticismo por parte de algunos educadores
limitaron el impacto positivo de la gamificacion en algunos contextos.

Comparando este estudio con los de Araya et al. (2019) y Guisvert Espinoza y Lima Cucho (2022),
se observa una coherencia en cuanto al impacto positivo de la gamificacion en la motivacion
estudiantil. Sin embargo, mientras que Saldarriaga Sanchez se enfoca principalmente en la
motivacion, también consideran el rendimiento académico, ofreciendo una vision mas completa de

coémo la gamificacion puede beneficiar a los estudiantes. Todos concuerdan en la necesidad de
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formacion docente y en la importancia de la disposicion al cambio para maximizar los beneficios
de la gamificacion.

Campano Reyes (2024) explora la aplicacion de la gamificacion digital en la ensefianza de las
matematicas en la educacion secundaria. Este articulo es relevante en el contexto actual, donde la
digitalizacién de la educacion ha tomado un papel central debido a la creciente integracion de
tecnologias en el aula. Campano Reyes se enfoca en como las herramientas digitales gamificadas
pueden no solo mejorar el rendimiento academico, sino también transformar la percepcion y la
motivacion de los estudiantes hacia las matematicas.

Los resultados muestran que la gamificacion digital tiene un impacto positivo significativo en el
rendimiento academico de los estudiantes. Los estudiantes que participaron en actividades
gamificadas mostraron mejoras en sus calificaciones, especialmente en areas de pensamiento
critico y resolucion de problemas. La naturaleza interactiva y personalizada de las herramientas
digitales permiti6 a los estudiantes aprender a su propio ritmo, lo que facilité una comprension mas
profunda de los conceptos matematicos.

Ademas del rendimiento académico, también destaca un aumento en la motivacion intrinseca de
los estudiantes. Los juegos y desafios digitales hicieron que el aprendizaje de las matemaéticas fuera
maés atractivo, lo que resulté en una mayor participacion y un interés sostenido en la materia.
Campano Reyes (2024) concluye que la gamificacién digital tiene el potencial de transformar la
ensefianza de las matematicas al hacer que los estudiantes se sientan mas comprometidos y
motivados para aprender.

Igualmente, identifica desafios significativos. Uno de los principales obstaculos es la falta de
recursos tecnoldgicos adecuados en algunas escuelas. La gamificacién digital depende en gran
medida de la disponibilidad de dispositivos electronicos y una conectividad de internet estable, lo
que no siempre estd garantizado en todos los contextos educativos. Ademas, al igual que
eninvestigaciones, Campano Reyes subraya la necesidad de formacion docente para asegurar que
los educadores estén equipados para integrar estas herramientas de manera efectiva en el curriculo.
Comparando este estudio con los de Araya et al. (2019), Guisvert Espinoza y Lima Cucho (2022),
y Saldarriaga Sanchez (2021), se observa una consistencia en los hallazgos relacionados con el
impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion. Sin embargo,
Campano Reyes (2024) pone un mayor énfasis en los aspectos tecnoldgicos de la gamificacion,

destacando la importancia de la infraestructura digital como un factor crucial para el éxito de estas
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iniciativas. Todos coinciden en que, para maximizar los beneficios de la gamificacion, es esencial
superar las barreras relacionadas con la formacion docente y la infraestructura tecnoldgica.

Por su parte, Navarro Mateos et al. (2021) ofrece una revisién sistematica de la gamificacion en el
contexto educativo espafiol, centrdndose en su impacto en el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes. A diferencia de los estudios anteriores, este trabajo no se limita a un
solo experimento o intervencion, sino que analiza un amplio conjunto de investigaciones para
identificar patrones y mejores practicas en la implementacion de la gamificacion en la educacion.

Los resultados de esta revision sistematica revelan que la gamificacién, cuando se implementa de
manera coherente y alineada con los objetivos educativos, puede tener un impacto positivo
significativo en el rendimiento académico de los estudiantes. Navarro Mateos et al. (2021) destacan
que las actividades gamificadas que estan claramente vinculadas con los objetivos de aprendizaje
no solo son més efectivas en términos de mejorar el rendimiento académico, sino que también son
mejor aceptadas por los estudiantes y docentes. Este hallazgo subraya la importancia de una
planificacion cuidadosa y una integracion coherente de la gamificacion en el curriculo.

Ademas del rendimiento académico, también confirma que la gamificacién tiene un impacto
positivo en la motivacion de los estudiantes. Al igual que en losinvestigacidnes revisados, se
encontrd que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas mostraron un mayor
interés y disposicion para participar en las clases. Sin embargo, Navarro Mateos et al. (2021)
también enfatizan que la efectividad de la gamificacion depende en gran medida de la formacion
continua de los docentes y del apoyo institucional. Sin un compromiso claro por parte de las
instituciones educativas para proporcionar los recursos y la formacion necesarios, la gamificacion
puede no alcanzar su maximo potencial.

Un aspecto clave que distingue esta investigacion de las demas es su enfoque en la identificacion
de mejores préacticas para la implementacion de la gamificacion. Navarro Mateos et al. (2021)
sugieren que la colaboracién entre docentes y el uso de herramientas de evaluacion que ofrezcan
retroalimentacién en tiempo real son fundamentales para el éxito de la gamificacion en el aula.
Estas practicas permiten una integracion mas efectiva de las actividades gamificadas y facilitan un
aprendizaje mas personalizado y adaptativo.

Navarro Mateos et al. (2021) proporcionan una vision mas holistica y estructurada de la
gamificacion, abordando tanto los beneficios como los desafios desde una perspectiva mas amplia.

Mientras que otras investigaciones se centran mas en experimentos especificos, este estudio ofrece
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un marco tedrico y practico que puede guiar futuras implementaciones de gamificacion en diversos
contextos educativos. Igualmente coinciden en la necesidad de superar las barreras relacionadas
con la formacién docente y la infraestructura tecnoldgica, pero Navarro Mateos et al. (2021) van
un paso mas alla al proponer estrategias concretas para abordar estos desafios.

Asimismo, la investigacion de Benitez Hurtado y Granda Sivisapa (2022) investiga como la
gamificacion puede actuar como una herramienta potenciadora en el trabajo docente,
especificamente en la ensefianza de matematicas en la educacion secundaria. Se destaca que la
implementacion de juegos digitales y desafios matematicos que tienen como objetivo mejorar tanto
el rendimiento académico como la motivacién de los estudiantes. Los autores destacan que la
gamificacion permite a los estudiantes interactuar con conceptos matematicos de manera mas
dindmica y atractiva, lo que facilita una comprension mas profunda y una mayor retencién de
conocimientos.

Los resultados muestran que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas
experimentaron una mejora significativa en su rendimiento académico, especialmente en areas
complejas como el pensamiento algebraico y la resolucion de problemas. Ademas, se encontr6 un
aumento en la motivacion intrinseca de los estudiantes, quienes mostraron un mayor interés y
compromiso con las actividades de clase. Este hallazgo es consistente con otros que sugieren que
la gamificacion puede transformar la percepcion de las matematicas, haciéndolas menos
intimidantes y mas accesibles para los estudiantes.

Sin embargo, los autores también identifican desafios importantes en la implementacion de la
gamificacion. Al igual que en estudios previos, Benitez Hurtado y Granda Sivisapa (2022) sefialan
la falta de recursos tecnolégicos como una barrera significativa para la adopcion de estrategias
gamificadas en muchas escuelas. Ademas, la formacidn docente es un factor critico; los educadores
necesitan capacitacion especifica no solo en el uso de tecnologias, sino también en como integrar
efectivamente la gamificacion en sus practicas pedagdgicas.

Comparando este estudio con los de Araya et al. (2019), Guisvert Espinoza y Lima Cucho (2022),
y Saldarriaga Sanchez (2021), se observa una consistencia en los hallazgos relacionados con el
impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento academico y la motivacion. Sin embargo,
Benitez Hurtado y Granda Sivisapa (2022) enfatizan mas el papel de la gamificacion como una
herramienta de apoyo para los docentes, destacando la importancia de la formacion y el desarrollo

profesional continuo para maximizar los beneficios de esta estrategia pedagdgica.
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Por su parte, Roa Gonzalez, Sanchez Sanchez y Sanchez Sanchez (2021) se centra en evaluar la
implantacion de la gamificacion como una metodologia activa en la educacion secundaria espafiola.
Igualmente, explora no solo los efectos de la gamificacion en el rendimiento académico y la
motivacion, sino también cdmo esta metodologia puede influir en la dinamica general del aula y
en la interaccion entre estudiantes y docentes.

Los resultados indican que la gamificacion puede mejorar significativamente tanto el rendimiento
académico como la participacion de los estudiantes en las clases. Los autores encontraron que los
estudiantes que participaron en actividades gamificadas mostraron un mayor rendimiento en
pruebas matematicas, asi como una mayor disposicion para colaborar y participar en actividades
de grupo. Este hallazgo es consistente con la literatura previa, que sugiere que la gamificacion
puede fomentar un ambiente de aprendizaje mas colaborativo y menos competitivo, o que puede
ser beneficioso para el desarrollo de habilidades sociales y académicas.

Ademas, Roa Gonzalez et al. (2021) destacan que la gamificacion también tiene un impacto
positivo en la motivacion de los estudiantes. Los datos del muestran que los estudiantes se sintieron
mas motivados y comprometidos con las actividades de clase cuando estas incluian elementos
gamificados, como recompensas y desafios. Esta motivacidn se tradujo en una mayor participacion
y en un interés sostenido por las matematicas, una asignatura que tradicionalmente enfrenta
problemas de desmotivacion entre los estudiantes.

Igualmente, se sefiala la falta de recursos tecnologicos y la necesidad de formacion docente como
los principales obstaculos para la adopcién de esta metodologia. Ademas, los autores destacan la
importancia de una planificacion cuidadosa para asegurar que las actividades gamificadas estén
alineadas con los objetivos de aprendizaje y que no se conviertan simplemente en entretenimiento
sin propdsito educativo.

Comparando con los anteriores, se observa que, aunque los beneficios de la gamificacion son
consistentes, el éxito de su implementacion depende en gran medida de la formacion docente y del
contexto institucional. Roa Gonzalez et al. (2021) ofrecen una vision mas amplia de cémo la
gamificacion puede influir en la dinamica general del aula, lo que complementa los hallazgos de
otras investigaciones que se enfocan mas en el rendimiento académico y la motivacion.
Godoy-Cedefio, Abad-Escalante y Torres-Caceres (2020) analizaN el uso de la gamificacion para
el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en estudiantes universitarios, con un enfoque en

cémo esta metodologia puede mejorar tanto la comprension conceptual como las habilidades de
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resolucion de problemas. Aunque se centra en un nivel educativo superior, sus hallazgos son
relevantes para comprender como la gamificacion puede ser aplicada en contextos educativos mas
amplios, incluyendo la educacién secundaria.

Los resultados muestran que la gamificacion tiene un impacto positivo significativo en el desarrollo
del pensamiento critico y en la capacidad de los estudiantes para resolver problemas matematicos
complejos. Los autores encontraron que los estudiantes que participaron en actividades
gamificadas mostraron una mayor habilidad para aplicar conceptos matematicos en situaciones
practicas, lo que sugiere que la gamificacion no solo mejora la retencién de informacién, sino que
también facilita la transferencia de conocimientos a contextos del mundo real.

También, revela que la gamificacion puede aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con la materia. Al igual que en otros estudios, Godoy-Cedefio et al. (2020) encontraron
que los estudiantes se sintieron mas motivados y comprometidos cuando las actividades de clase
incluian elementos gamificados. Esta motivacion se reflejé en una mayor participacion en las
actividades de clase y en un interés sostenido por la materia.

Sin embargo, los autores también identifican desafios en la implementacion de la gamificacion. Al
igual que en investigaciones previas la falta de recursos tecnolégicos y la necesidad de formacion
docente son los principales obstaculos para la adopcion de esta metodologia. Ademas, los autores
sefialan que la gamificacion debe ser cuidadosamente disefiada para asegurar que esté alineada con
los objetivos educativos y que no se convierta simplemente en entretenimiento.

Aunque, los beneficios de la gamificacion son consistentes en diferentes niveles educativos, la
implementacion efectiva de esta metodologia requiere una planificacién cuidadosa y un apoyo
institucional adecuado. Godoy-Cedefio et al. (2020) proporcionan una perspectiva mas amplia
sobre como la gamificacion puede ser utilizada para desarrollar habilidades criticas, lo que
complementa los hallazgos de otros estudios que se enfocan mas en el rendimiento académico y la
motivacion.

Macias Espinales (2018) se enfoca en la gamificaciébn como una estrategia para desarrollar la
competencia matematica en la educacién secundaria, con un enfoque especifico en la capacidad de
los estudiantes para plantear y resolver problemas. La gamificacion puede ser utilizada no solo para
mejorar el rendimiento académico, sino también para desarrollar habilidades cognitivas criticas

que son esenciales para el éxito en matematicas y otras disciplinas STEM.
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Los resultados muestran que la gamificacion tiene un impacto positivo en la capacidad de los
estudiantes para resolver problemas matematicos complejos. Los estudiantes que participaron en
actividades gamificadas demostraron una mayor habilidad para identificar y aplicar conceptos
matematicos en situaciones practicas, lo que sugiere que la gamificacién puede facilitar un
aprendizaje méas profundo y significativo. Este hallazgo es consistente con la literatura que sugiere
que las estrategias de ensefianza interactivas, como la gamificacion, pueden mejorar la retencion
de informacion y la transferencia de conocimientos a contextos del mundo real.

Se observa que, aunque los beneficios de la gamificacién son consistentes, su éxito depende en
gran medida de la planificacion y el apoyo institucional. Macias Espinales (2018) proporciona una
perspectiva Unica sobre como la gamificacion puede ser utilizada para desarrollar habilidades
cognitivas criticas, lo que complementa los hallazgos deinvestigaciones que se enfocan mas en el
rendimiento académico y la motivacion.

Faure-Carvallo, Calderon-Garrido y Gustems-Carnicer (2022) explora el uso de la gamificacion
digital en la educacion secundaria, centrandose en como las herramientas digitales gamificadas
pueden mejorar tanto el rendimiento académico como la motivacion de los estudiantes. Esto es
relevante debido a la creciente digitalizacion de la educacidon, donde la tecnologia juega un papel
cada vez méas importante en la ensefianza y el aprendizaje.

Los resultados indican que la gamificacion digital tiene un impacto positivo significativo en el
rendimiento académico de los estudiantes. Los autores encontraron que los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas a través de plataformas digitales mostraron mejoras en sus
calificaciones, especialmente en areas como la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
La naturaleza interactiva y personalizada de las herramientas digitales permitié a los estudiantes
aprender a su propio ritmo, lo que facilitdé una comprension mas profunda de los conceptos
matematicos.

Ademas del rendimiento academico, destaca un aumento en la motivacion de los estudiantes.
Faure-Carvallo et al. (2022) encontraron que los estudiantes se sintieron mas motivados y
comprometidos con las actividades de clase cuando estas incluian elementos gamificados. Esta
motivacion se tradujo en una mayor participacion en las actividades de clase y en un interées

sostenido por las matematicas.
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Conclusiones

La revision sistematica realizada confirma que la gamificacién es una estrategia pedagdgica
efectiva para mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en la educacion
secundaria, con un enfoque particular en la ensefianza de matematicas. Los estudios revisados
consistentemente muestran que la integracion de elementos gamificados en el aula facilita una
comprension mas profunda de los conceptos matematicos y fomenta un mayor compromiso por
parte de los estudiantes.

A pesar de los beneficios observados, la implementacion de la gamificacion enfrenta varios
desafios. Entre ellos, la falta de formacion adecuada para los docentes emerge como una barrera
critica que puede limitar la efectividad de la gamificacion. Asimismo, la infraestructura tecnolégica
insuficiente en algunas instituciones educativas puede restringir el acceso a las herramientas
digitales necesarias para la gamificacion. Ademas, la resistencia al cambio por parte de algunos
docentes y estudiantes plantea otro obstaculo importante que debe ser abordado.

En resumen, la gamificacion posee un potencial significativo para transformar la ensefianza de las
matematicas en la educacion secundaria, contribuyendo a mejorar tanto el rendimiento académico
como la motivacién de los estudiantes. Sin embargo, para lograr su implementacion exitosa, es
esencial superar los desafios relacionados con la formacion docente, la infraestructura tecnoldgica
y la resistencia al cambio. Con el apoyo adecuado, la gamificacion puede ser una herramienta

poderosa para mejorar la calidad educativa y preparar a los estudiantes para los retos del futuro.
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