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RESUMEN

El estudio analizd la gamificacion educativa como recurso pedagdgico en el desarrollo
de competencias matematicas en estudiantes de primaria. El problema surge ante los
bajos niveles de desempefio en Matematica reportados en evaluaciones nacionales e
internacionales. Se aplicod una revision sistematica basada en PRISMA 2020, localizando 312
documentos y seleccionando finalmente 7 estudios ecuatorianos con evidencia empirica.
Los resultados evidenciaron que la gamificacion fortalece competencias relacionadas
con resolucion de problemas, pensamiento logico, calculo y fluidez matematica,
ademas de mejorar la motivacion, participacion y autonomfa del estudiantado. Las
estrategias mas utilizadas incluyeron retos progresivos, sistemas de puntos, insignias,
niveles y recompensas simbdlicas. Se concluye que la gamificacion constituye una
alternativa didactica pertinente para contextos con bajo rendimiento matematico, al
favorecer aprendizajes significativos y mayor compromiso cognitivo. Los hallazgos
permiten orientar practicas docentes y futuras intervenciones en el nivel primario.

Palabras clave: gamificacion, Matematica, competencias matematicas, educacion primaria,
rendimiento academico.
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ABSTRACT

This study analyzed educational gamification as a pedagogical resource for developing
mathematical skills in elementary school students. The problem arises from the low levels
of performance in mathematics reported in national and international assessments. A
systematic review based on PRISMA 2020 was conducted, identifying 312 documents and
ultimately selecting 7 Ecuadorian studies with empirical evidence. The results showed that
gamification strengthens skills related to problem-solving, logical thinking, calculation, and
mathematical fluency, as well as improving student motivation, participation, and autonomy.
The most frequently used strategies included progressive challenges, point systems, badges,
levels, and symbolic rewards. The study concludes that gamification is a relevant teaching
alternative for contexts with low mathematical performance, as it fosters meaningful learning
and greater cognitive engagement. The findings can guide teaching practices and future
interventions at the elementary level.

Keywords: gamification, mathematics, mathematical skills, elementary education, academic

performance.

INTRODUCCION

A escala global, los resultados de PISA 2022
evidencian que el 75 % de los estudiantes
de América Latina y el Caribe no alcanza
las competencias basicas en Matematica
(nivel 2), frente al 31 % observado en los
paises de la OCDE, lo que refleja brechas
profundas en razonamiento y resolucion
de problemas numeéricos. Esta realidad
internacional pone en cuestion la eficacia de
metodologias tradicionales centradas en la
memorizacion y en la repeticion mecanica
de ejercicios, que limitan el pensamiento
critico 'y el compromiso cognitivo del
estudiantado (Mero & Castro, 2021). En
este contexto, la gamificacion se perfila

como una estrategia pedagdgica capaz de
integrar retos, recompensas y narrativas
lidicas para incrementar la motivacion y
favorecer aprendizajes significativos, lo que
la convierte en un recurso relevante para
el desarrollo de competencias matematicas
en la educacion primaria (Mallitasig & Freire,
2020).

En Ecuador, el anélisis de las pruebas PISA-D
reportd que el 70,9 % de los estudiantes
no alcanzd el nivel 2 de desempefio en
Matematica, considerado como el umbral
basico de competencia, mientras que la
media de los paises de la OCDE registré solo
un 23,4 % en esos niveles bajos, diferencia
que evidencia un rezago sustantivo en
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la formacion numérica del pals. Este
panorama se refleja en las evaluaciones
nacionales y en estudios que describen
altos porcentajes de estudiantes ubicados
en niveles elementales e insuficientes, lo
que demanda metodologias activas que
articulen  dinamismo, retroalimentacion
inmediata y desafios ajustados al ritmo
de aprendizaje del alumnado (Apolinario,
2023). En esa

ecuatorianas

linea, investigaciones
muestran  que el uso
sistematico de dinamicas gamificadas en
Matematica mejora el rendimiento escolar
y la disposicion hacia la asignatura en los
primeros afos de escolaridad, al transformar
la clase en un espacio de exploracion,
cooperacion y logro progresivo (Santos,
2022).

En la provincia de Tungurahua, los estudios
efectuados en unidades educativas de
educacion basica han informado dificultades
reiteradas en operaciones fundamentales,
manejo de fracciones y resolucion de
problemas, aunque tambiénindican mejoras
significativas cuando la ensefianza se apoya
en juegos educativos bien estructurados. Un
estudio mixto aplicado a 50 estudiantes de
primaria en una institucion tungurahuense
registrd un incremento promedio cercano
al 20 % en las puntuaciones de Matematica
después de una intervencion basada en
juegos educativos digitales y analdgicos, con
mejoras de hasta el 25 % en la resolucion
2024). De
investigaciones

de problemas (Tibanquiza,

forma complementaria,
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desarrolladas en instituciones fiscales de
Ambato reportan que el uso de recursos
digitales  gamificados  incrementa  la
participacion activa y la confianza para
enfrentar tareas numéricas en comparacion
con aulas que mantienen esquemas
expositivos, lo que se traduce en un
avance observable en la comprension de
contenidos y en la interaccion entre pares
(Daquilema, 2024; Merino, Idrovo, Recalde,

Sanchez, & Burneo, 2023).

La situacion descrita justifica el desarrollo de
una investigacion que analice de manera
especifica la gamificacion educativa como
recurso pedagogico para el fortalecimiento
de  competencias  matematicas  en
estudiantes de educacion primaria de
Tungurahua. Un abordaje sistematico de
esta tematica permitira comprender hasta
qué punto las mecanicas de juego, los
sistemas de puntos, los desafios por niveles
y las recompensas simbdlicas se articulan
con el curriculo de Matematica y con los
estandares de aprendizaje vigentes, y cobmo
influyen en la motivacion, el rendimiento y
la participacion del estudiantado. Ademas,
el estudio aportara evidencias empiricas
que pueden orientar la formacion docente
y la toma de decisiones en las instituciones
educativas de la provincia, favoreciendo la
implementacion de estrategias innovadoras
que respondan a las necesidades reales
de nifias y niflos en contextos urbanos vy
rurales.
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Los objetivos planteados orientan una
revision que busca analizar la gamificacion
educativa como

recurso  pedagogico

en el desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes de primaria,
lo cual identificar en

para se propone

la literatura las principales estrategias
gamificadas aplicadas en el aula, tales
como dinamicas de juego, sistemas de
puntos, niveles, recompensas simbdlicas y
retroalimentacion inmediata; describir las
competencias matematicas mas abordadas
en los estudios, considerando habilidades
razonamiento resolucion

como logico,

de problemas, calculo y pensamiento
numérico; y finalmente examinar cémo la
implementacion de mecanicas gamificadas
influye en el desempefio matematico, la
motivacion académica y la participacion
estudiantil, con el propésito de aportar
evidencia que fortalezca las practicas
docentes y promueva experiencias de
aprendizaje mas activas y significativas en el

nivel de educacion primaria.
METODOLOGIA
Disefo y enfoque

Se desarrolld una revision sistematica de
literatura bajo los lineamientos PRISMA
2020, sin
poblacion escolar. En coherencia con las

intervencion directa sobre la

recomendaciones internacionales  para
revisiones sistematicas en educacion, se

siguio la declaracion PRISMA 2020 de Page

etal. (2021), lo que permitié transparentar las
fases de identificacion, cribado, seleccion y
sintesis de estudios. La estrategia incorporo
descriptores DeCS/MeSH y palabras clave
relacionadas con gamificacion, aprendizaje
matematico, competencias matematicas
y educacion primaria, aplicados en bases
ERIC,

delimitando

como Scopus, Web of Science,
SciELO 'y Google Scholar,
el periodo 2020-2024, similar a otras
revisiones recientes sobre gamificacion
educativa en contextos escolares (Pedraza
et al, 2023) y aprendizaje matematico
mediado por recursos ludicos digitales
(Lopez & Cardenas, 2020). Asimismo, se
consideraron como referente  estudios
cuasi experimentales y observacionales que
examinan la relacion entre dinamicas de
juego, motivacion académica y rendimiento
matematico, lo que refuerza la pertinencia
de emplear disefios sistematicos y criterios
metodologicos rigurosos en el analisis de
intervenciones gamificadas en educacion

primaria (Salinas & Cardenas, 2022).

Fuente de informacion

Una fuente de informacion es todo recurso,
documento o medio que ofrece datos
relevantes, verificables y organizados sobre
un tema de interés para fines académicos,
cientificos o profesionales. En investigacion,
lasfuentesdeinformacion permitensustentar
afirmaciones, construir marcos teoricos vy
respaldar hallazgos con evidencia. Estas
pueden ser primarias (articulos cientificos,
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libros, tesis, informes técnicos, datos  (directorios, indices, catalogos), segun

el nivel de cercania con el conocimiento
producido (Mufioz, 2020).

estadisticos), secundarias (enciclopedias,

revisiones, bases bibliograficas) o terciarias

Tabla 1
Fuentes de informacion utilizadas en la revision

Base de datos Categoria

Scopus Permite localizar estudios internacionales sobre gamificacion, aprendizaje activo, motivacion

escolar y rendimiento matemético.

Web of Science

Proporciona articulos experimentales y cuasi experimentales sobre efectos educativos y

métricas de rendimiento académico.

ERIC Base especializada en educacién, con investigaciones sobre gamificacion, didactica de la
matemaética y competencias cognitivas.

SciELO

Ofrece evidencia latinoamericana sobre estrategias didéacticas, TIC y desempefio

matematico en niveles primarios.

LILACS

Incluye estudios regionales sobre innovacion educativa, aprendizaje basado en juegos y uso

de TIC en primaria.

Google Scholar

Complementa con tesis, gufas de aula y articulos no indexados que analizan la
implementacion de juegos educativos.

Nota: Elaboracion propia

Las bases de datos de corte internacional
y Web of
concentraron estudios experimentales que

como  Scopus Science
reportan mejoras significativas en resolucion

de problemas matematicos mediante
mecanicas gamificadas, como informaron
Pedraza et al. (2023) al registrar incrementos
del 18 % en desempefio l6gico. En cambio,
ERIC suministrd investigaciones educativas
con enfoque pedagdgico, destacandose
& Cardenas

sobre efectos

los hallazgos de Salinas
(2022, ISSN: 2011-7499)
motivacionales y participacion activa. A
nivel regional, SCiELO y LILACS mostraron
evidencia sobre gamificacion y matematicas
en contextos latinoamericanos, como lo
sefialado por Lopez & Cardenas (2020,
ISSN: 0718-0705) al evidenciar avances en

pensamiento numerico. Finalmente, Google
Scholar permitio localizar trabajos aplicados
que describen la experiencia docente en
aulas primarias, enriqueciendo la dimension
contextual del fenémeno
Maldonado, 2021).

(Vasquez &

Estrategias de busqueda

Las estrategias de busqueda constituyen el
conjunto de procedimientos planificados
que utiliza el investigador para localizar
evidencia cientifica pertinente en bases de
datos académicas. Estas estrategias incluyen
la seleccion de palabras clave y sinGnimos,
el uso de descriptores normalizados (MeSH
o DeCS), la aplicacion de operadores
booleanos (AND, OR, NOT) y la delimitacion
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de criterios comoidioma, tipo de documento
y periodos temporales. Su funcion principal
es garantizar una busqueda exhaustiva,
sistematica y reproducible, minimizando
el sesgo en la identificacion de estudios
relevantes para la revision. Gracias a estas
estrategias, el proceso de localizacion
de informacion resulta mas preciso vy
coherente con los objetivos planteados en

la investigacion (Page et al., 2021).

Ecuaciones de busqueda

Las ecuaciones de busqueda son
expresiones l6gicas construidas a partir de

palabras clave, descriptores controlados vy

operadores booleanos, que se introducen

directamente en las bases de datos para
recuperar estudios relacionados con el tema
investigado. Estas ecuaciones permiten
combinar términos especificos, agrupar
sinénimos y definir relaciones semanticas, lo
que facilita obtener resultados mas acotados
y pertinentes. Su elaboracion precisa es un
componente esencial de la trazabilidad
metodologica en las revisiones sistematicas,
ya que permite replicar el proceso de
blsqueda y evaluar su coherencia con los
criterios de seleccion establecidos. Ademas,
las ecuaciones pueden variar segun la
sintaxis de cada base de datos, lo que
exige ajustes técnicos para maximizar su
efectividad (Page et al., 2021).

Tabla 2
Ecuacion general de busqueda para el tema de gamificacion y competencias matemadticas
en primaria
L P . . .. rador
Grupo de términos Términos incluidos en la ecuacion ’O.pe .ado
l6gico interno
Gamificacion educativa gamification” OR “"game-based I?ammg OR "educatio- OR
nal games
: - “mathematics education” OR “math competencies” OR
Competencias matematicas p . o OR
mathematical skills
Nivel educativo (primaria) primary education” OR prlmary”school OR "elementary OR
students
Combinacion final (Grupo 1) AND (Grupo 2) AND (Grupo 3) AND
Nota: Elaboracion propia
La ecuaciobn de busqueda articula los  primaria. El uso del operador AND

enfoques de gamificacion y aprendizaje
basado en juegos dentro del aprendizaje
la  educacion

digital, enfocandose en

matematica en estudiantes de educacion

permitid una busqueda pertinente para
identificar evidencias sobre sus efectos en la
motivacion y el desarrollo de competencias
matematicas.




Gamificacion educativa como recurso pedagdégico en el desarrollo
de competencias matematicas en estudiantes de primaria

Criterios de inclusion

Los criterios de inclusion se establecieron
para asegurar la pertinencia cientifica
de la evidencia analizada, considerando
articulos publicados entre 2020 y 2025, con
texto completo disponible, que aplicaran
enfoques  cuantitativos, cualitativos o
mixtos, y cuya poblacion objetivo fueran
estudiantes de educacion primaria, en
estudios vinculados al uso de gamificacion
como recurso educativo para el desarrollo

de competencias matematicas.

Ademas, se contemplaron publicaciones
en espafiol, inglés o portugués, siguiendo
las recomendaciones = metodoldgicas
de revisiones sistematicas en educacion
PRISMA 2020, que

enfatizan la necesidad de explicitar los

establecidas  por

criterios para maximizar la transparenciay la
reproducibilidad del proceso de seleccion.

Criterios de exclusion

Fueron excluidos tesis, libros, resumenes,
cartas al editor, asi como estudios realizados
en niveles educativos distintos al primario,
investigaciones sin relacion directa entre
gamificacion y competencias matematicas,
y publicaciones sin acceso completo o sin
evidencia empirica. Se excluyeron ademas
estudios que describieran el uso de juegos
sin estructura gamificada o sin evaluacion
de competencias, con el fin de evitar sesgos
de interpretacion y asegurar consistencia

Urquizo-Villamarin, Adela Mercedes

metodoldgica, tal como recomiendan
las guias para revisiones sistematicas en
educacion basadas en PRISMA (Urrdtia &

Bonfill, 2020).
Proceso PRISMA

El proceso PRISMA es un procedimiento
estandarizado que se utiliza para realizar
literatura

revisiones sistematicas de Ia

de forma transparente, ordenada vy
reproducible. PRISMA significa Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses y constituye una guia
metodoldgica ampliamente aceptada en la
investigacion cientifica. Su funcion principal
es orientar al investigador en la busqueda,
seleccion, evaluacion critica y sintesis de
estudios cientificos relevantes, asegurando
que el proceso sea claro, verificable vy
metodolégicamente riguroso (Page et al,

2027).

Figura 1
Proceso PRISMA

Nota: Elaboracion propia
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RESULTADOS

Tabla 3
Caracterizacion de los estudios incluidos

Autor/Ano

Estrategia

Competencias

CRIEED © matematicas

didactica

Gamificacion y juegos

Cobos Yugcha et al. (2024)  Ecuador Cuantitativo digitales Resolucion de problemas

Cevallos-Alava & Alpi- Ecuador Mixto Aula invertida con Pensamiento 16aico

zar-Muni (2022) actividades ludicas 9

Bermudez Murillo et al. o Secuencias didacticas . :

Ecuador Cuantitativo . Célculo y razonamiento

(2024) gamificadas

Balsgca Mera & Portero Ecuador Cuantitativo Juegos mteracpvos Y Fluidez matemética

Castillo (2021) retos educativos

Camacho Almeida et al. Ecuador Cualitativo Ticy recursos digitales Pensamiento numérico

(2023) lUdicos

Escobar & Torres (2020) Ecuador Mixto Recursog dldactlcos Resolucién de operaciones
gamificados

. Plataformas educativas
Maldonado & Sanchez Ecuador Cuantitativo con puntos y Razonamiento matematico

(2024)

recompensas

Nota: Elaboracion propia

Los siete estudios ecuatorianos muestran
una tendencia creciente en el uso de
juegos digitales y dinamicas gamificadas
para fortalecer competencias matematicas
en primaria, con resultados positivos en
motivacion y rendimiento, coincidiendo
con Cobos Yugcha et al. (2024), quienes
evidenciaron mejoras en resolucion de
problemas. Asimismo, investigaciones con
enfoque didactico como la de Cevallos y
Alpizar (2022) demostraron que estrategias
activas elevan el pensamiento logico vy la
participacion. Por otro lado, el trabajo de
Bermudez et al. (2024) confirma avances en
calculoy razonamiento mediante secuencias
gamificadas, mientras que Balseca Mera
(2027)

y Portero Castillo destacan la

importancia de los retos interactivos en
la fluidez matematica. Ademas, estudios
centrados en TIC educativas (Camacho et
al., 2023) evidencian impactos positivos en
pensamiento numérico.

Finalmente, Maldonado y  Sanchez
(2024) demuestran que los mecanismos
de puntos y recompensas favorecen el
razonamiento matematico, consolidando
el valor pedagodgico de la gamificacion
en el contexto ecuatoriano. Ademas,
estos recursos incrementan la motivacion
intrinseca del estudiantado, fortalecen la
participacion activa en el aula y promueven
una actitud mas positiva hacia el aprendizaje

de las matematicas.
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Tabla 4
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Sintesis de competencias matemadticas (dentificadas

Categoria Descripcion

Resolucion de problemas

Capacidad para aplicar estrategias ludicas y légicas para resolver tareas

matematicas contextualizadas.

Pensamiento ldgico

Uso de relaciones, patrones y razonamientos para descifrar reglas del juego o

desafios matematicos.

Célculo y operaciones

Ejecucion de operaciones aritméticas basicas mediante retos, puntuaciones o

niveles.

Fluidez matematica

Velocidad y precision al responder ejercicios mediante dinamicas gamificadas o

plataformas digitales.

Pensamiento numérico

Comprension y manipulacion de ndmeros en situaciones ludicas, digitales o

manipulativas.

Razonamiento matematico

Formulacion de conclusiones, eleccidn de estrategias y toma de decisiones

durante el juego.

Nota: Elaboracion propia

Los siete estudios ecuatorianos evidencian
que las competencias matematicas mas
estimuladas por la gamificacion son la
resolucion de problemas y el pensamiento
l6gico, coincidiendo con lo descrito por
SalazaryJaramillo(2022), quienesdestacaron
avances en razonamiento mediante
juegos didacticos. Las investigaciones que
incorporan plataformas digitales fortalecen
principalmente la fluidez y el calculo, similar
a lo observado por Paredes y Montalvo
(2020), quienes reportaron mejoras en

velocidad de operaciones. Por su parte, el

Tabla 5

pensamiento numérico aparece potenciado
en estudios con recursos manipulativos,
en linea con Benavides y Cordova (2023),
que documentan efectos positivos en
comprension numeérica tras actividades
ludicas. Finalmente, la gamificacion también
contribuye al razonamiento matematico,
ya que las dindmicas de puntos y niveles
exigen toma de decisiones, aspecto
reforzado por Ledn y Ordofiez (2021),
quienes demostraron que el uso de retos
matematicos incrementa estrategias de

solucion en primaria.

Dimensiones del aprendizaje matemadatico mediado por gamificacion

Dimension Indicadores frecuentes

Desempefio matematico

Puntajes en pruebas de célculo y resolucion de problemas, porcentaje de
respuestas correctas, mejora de calificaciones.

Pensamiento légico-matematico

Resolucion de problemas, identificacion de patrones y secuencias,
argumentacion de procedimientos y estrategias.

Motivacién y actitud

Interés por la asignatura, disfrute de las actividades gamificadas, disposicion a

enfrentar retos matematicos.
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Dimension Indicadores frecuentes

Participacion y compromiso

Frecuencia de intervenciones, permanencia en la tarea, colaboraciéon en equipos

durante juegos y desafios.

Autonomia y autorregulacion

Eleccién de estrategias propias, autoevaluacion del desempefio, gestion del
avance por niveles y tiempos de juego.

Nota: Elaboracion propia

Los siete estudios revisados coinciden en
que la dimension central para evaluar la
gamificacion es el desempefio matematico,
usualmente medido mediante pruebas antes
y después de la intervencion; por ejemplo,
Quijije et al. (2024) reportan mejoras
significativas en el calculo de suma y resta
tras aplicar un juego interactivo en sexto
de EGB. Asimismo, trabajos sobre juegos
didacticos subrayan que la gamificacion
fortalece el  pensamiento  légico-
matematico, al exigir que el estudiante
explique sus procedimientos y resuelva
problemas contextualizados (Granizo2024).
En la mayoria de las investigaciones, la
motivacion se valora mediante encuestas
y se describe un aumento del gusto por
la  Matematica cuando se incorporan

dinamicas ludicas y retos progresivos
(Teran et al., 2024). Del mismo modo, la
participacion 'y el compromiso crecen
cuando las estrategias Iudicas se integran
de forma sistematica en las clases, lo que
se refleja en mayor interaccion vy trabajo
(Silva & Villacrés, 2024).

Finalmente, algunos estudios sefialan que

colaborativo

la gamificacion bien disefiada fomenta la
autonomia, porque el alumnado gestiona
su propio ritmo y toma decisiones sobre
rutas y estrategias de solucion, aspecto que

complementa las observaciones tedricas
sobre el potencial de las estrategias ludicas
para promover aprendizajes significativos
en Matematica.
Relacién entre competencias
matematicasyresultados del aprendizaje
con gamificacion

Los estudios coinciden en que la

gamificacion  fortalece  competencias
matematicas clave, ya que el pensamiento
l6gico-matematico mejora el desempefio
en tareas de resolucion de problemas vy
comprension de patrones, mientras que
la practica ludica incrementa la fluidez v el
calculo mental al reducir errores y aumentar
la rapidez. Asimismo, las dinamicas de
retos y niveles elevan la motivacion vy el
compromiso, favoreciendo la permanencia
en la tarea y disminuyendo la ansiedad
hacia la Matematica. Finalmente, la
resolucion auténoma de desafios promueve
razonamiento y toma de decisiones, lo que
contribuye a un aprendizaje mas significativo
en estudiantes de primaria. De manera
complementaria, el uso sistematico de estas
estrategias fomenta la colaboracion entre
pares y refuerza la confianza del estudiante

en sus propias capacidades matematicas.
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DISCUSION

En téerminos pedagdgicos, la gamificacion
ha mostrado efectos positivos sobre el
desarrollo de competencias matematicas al
integrar elementos ludicos que incrementan
el involucramiento cognitivo del estudiante.
Los hallazgos del documento analizado
evidencian  mejoras en  desempefio
matematico y motivacion, especialmente en
tareas de calculo y resolucion de problemas,
lo cual coincide con lo expuesto por Moreta
y Pozo (2021), quienes destacaron que
las dindmicas de recompensas y niveles
incrementan el esfuerzo sostenido y la

atencion durante la clase de Matematica.

La dimension motivacional resulta clave en
el aprendizaje mediado por gamificacion,
ya que la predisposicion positiva hacia la
asignatura facilita la participacion activa y
disminuye la ansiedad matematica. En los
estudios ecuatorianos revisados se observo
un aumento del gusto por los contenidos
numericos cuando hubo uso de retos
progresivos, en consonancia con Valdivieso
y Gualoto (2023), quienes identificaron una
correlacion directa entre motivacion IUdica
y mejora en fluidez mateméatica en primaria.
fortalece

Asimismo, la  gamificacion

procesos  cognitivos  asociados  al

pensamiento  l6gico-matematico,  pues

sitla al estudiante frente a situaciones

problémicas que demandan identificar

patrones, tomar decisiones y justificar

Urquizo-Villamarin, Adela Mercedes

estrategias de solucion. Este resultado
coincide con lo expuesto por Suarez vy
Villacis (2022), quienes hallaron avances en
razonamiento matematico mediante juegos
digitales estructurados, destacando que las
mecanicas de retroalimentacion inmediata
permiten al estudiante corregir en tiempo
real y consolidar aprendizajes.

Desde una perspectivatecnologica, elusode
plataformas y recursos digitales gamificados
constituye un soporte que potencia la
autonomia y la autorregulacion, al permitir
la gestion del propio progreso mediante
niveles y recompensas simbdlicas. En los
estudios incluidos se reportd autonomia
creciente al tomar decisiones sobre rutas
de aprendizaje, similar a lo planteado por
Guaman y Ayala (2024) al documentar
que las plataformas gamificadas facilitan
autoevaluacion del progreso y planificacion
estratégica en estudiantes de educacion
basica.

Finalmente, la evidencia ecuatoriana
coincide en que la gamificacion tiene un
potencial transformador en contextos
donde persisten brechas en rendimiento
matematico, especialmente en provincias
como Tungurahua, donde se observaron
incrementos del 20 % en pruebas post
intervencion. Estos resultados se alinean
con lo expuesto por Morales y Sanchez
(2020), quienes sostienen que metodologias
basadas favorecen

activas en juego

entornos

aprendizajes significativos en
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con limitada motivacion inicial hacia las
Matematicas, confirmando la pertinencia de

su implementacion en educacion primaria.
CONCLUSIONES

Las estrategias gamificadas mas reportadas
fueron los retos progresivos, sistemas de
puntos, insignias, niveles y recompensas
simbdlicas, asi como el uso de plataformas
digitales  educativas.  Estos  recursos
demostraron ser versatiles y adaptables
al curriculo de Matematica en primaria,
facilitando una transicion gradual desde
métodos tradicionales hacia enfoques
mas dinamicos. En conjunto, los estudios
evidenciaron que la gamificacion no solo
introduce un componente ludico, sino
que también organiza las actividades

matematicas  bajo  estructuras  que
promueven el esfuerzo sostenido y la
participacion activa.

mas

Las competencias matematicas

fortalecidas fueron la resolucion de

problemas, el pensamiento l6gico, el
calculo y la fluidez matematica, destacando
que el uso de dinamicas ludicas facilita la
comprension de patrones, secuencias y
procedimientos. Ademas, se observd una
reduccion de la ansiedad matematica en
estudiantes con menor dominio inicial, lo
cual favoreci6 la ejecucion de operaciones
con mayor seguridad. Estos resultados
confirman la pertinencia de incorporar

actividadesgamificadas en etapasformativas

tempranas para consolidar competencias
basicas.

La gamificacion influyd positivamente en el
rendimiento, la motivacion, la participacion
y la autonomia del estudiante, confirmando
que su incorporacion sistematica puede
mejorar el desempefio matematico en
primaria y aportar rutas pedagogicas para
contextos con bajos resultados. Asimismo,
los estudios sefialaron que el trabajo
colaborativo generado por las dinamicas de
juego contribuye al desarrollo de habilidades
socioemocionales, complementando los
logros cognitivos. En suma, la gamificacion
se configura como una estrategia integral
gue potencia el aprendizaje significativo en
Matematica.
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