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Resumen

Las dificultades persistentes en el aprendizaje de las matematicas en educacién primaria, junto con la
limitada transferencia de los conocimientos a situaciones nuevas, motivaron el analisis de estrategias
gamificadas aplicadas en Ecuador y otros contextos latinoamericanos. El objetivo fue analizar la relacion
entre la gamificacion y el aprendizaje significativo de las matematicas en estudiantes de educacion primaria.
Se desarroll6 una investigacion cualitativa, documental, no experimental, transversal y exploratoria,
mediante la revision de publicaciones académicas e institucionales difundidas entre 2021 y 2025. Los
resultados mostraron que el 80,0 % de los estudios empled gamificacion superficial y solo el 19,0 %
transformé de forma reconocible las actividades matematicas tradicionales. Asimismo, el 64,71 % de los
hallazgos favorables se concentré en motivacién, compromiso, participacion y autorregulacién, mientras los
resultados sobre comprension, retencion y transferencia fueron menos consistentes. La discusion evidencio
que la efectividad dependié mas de la calidad pedagdégica del disefio que de la cantidad de puntos, niveles
0 recompensas incorporados. Se concluyé que la gamificacion constituyé una alternativa prometedora
cuando articuld objetivos curriculares, retroalimentacion, desafios progresivos, cooperacion y resolucién de
problemas, aunque los hallazgos debieron interpretarse dentro del alcance documental y exploratorio del
estudio (Romero-Rodriguez et al., 2024).

Palabras clave: gamificacion; aprendizaje significativo; matematicas; educacion primaria; innovacion
educativa.

Abstract

The persistent difficulties in learning mathematics in primary education, along with the limited transfer of
knowledge to new situations, motivated the analysis of gamified strategies applied in Ecuador and other
Latin American contexts. The objective was to analyze the relationship between gamification and meaningful
learning of mathematics in primary education students. A qualitative, documentary, non-experimental, cross-
sectional, and exploratory research was conducted thru the review of academic and institutional publications
disseminated between 2021 and 2025. The results showed that 80.0% of the studies employed superficial
gamification and only 19.0% significantly transformed traditional mathematical activities. Likewise, 64.71%
of the favorable findings focused on motivation, engagement, participation, and self-regulation, while the
results on comprehension, retention, and transfer were less consistent. The discussion revealed that the
effectiveness depended more on the pedagogical quality of the design than on the number of points, levels,
or rewards incorporated. It was concluded that gamification constituted a promising alternative when it
articulated curricular objectives, feedback, progressive challenges, cooperation, and problem-solving,
although the findings should be interpreted within the documentary and exploratory scope of the study
(Romero-Rodriguez et al., 2024).
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1. Introduccién

En Ecuador, el aprendizaje de las matematicas en educacién primaria constituye un
componente decisivo para el desarrollo del razonamiento Iogico, la resolucién de
problemas y la aplicacion de conocimientos en situaciones cotidianas. La poblacioén de
interés comprende a estudiantes de Educaciéon General Basica elemental y media,
particularmente de cuarto y séptimo grado, niveles en los que se consolidan
competencias vinculadas con numeracién, calculo, geometria y tratamiento de datos.
En el ERCE 2019 participan 13.434 estudiantes ecuatorianos, distribuidos entre 6.676
escolares de cuarto grado y 6.758 de séptimo, quienes alcanzan promedios de 709 y
720 puntos, respectivamente. Aunque estos resultados superan el promedio regional,
persisten diferencias relacionadas con el nivel socioeconémico, la asistencia escolar, la
repitencia, el acompafiamiento familiar y las condiciones institucionales. Esta realidad
evidencia que un promedio nacional favorable no garantiza que todos los estudiantes
comprendan los conceptos matematicos ni puedan transferirlos de manera auténoma a
situaciones nuevas. La incorporacion de estrategias activas, como la gamificacion,
adquiere asi relevancia para fortalecer la calidad y la equidad del aprendizaje
matematico en el sistema educativo ecuatoriano (Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa [Ineval], 2021).

La problematica adquiere mayor amplitud al situarse en el contexto latinoamericano,
donde los resultados del ERCE 2019 muestran que una proporcion considerable de
estudiantes no alcanza los niveles minimos de desempefio esperados en matematicas.
La evaluacién regional comprende a mas de 160.000 escolares de 16 paises y evidencia
que aproximadamente el 40 % del alumnado de tercer grado y cerca del 60 % de sexto
grado no logra las competencias fundamentales evaluadas. Estas dificultades limitan la
adquisicion de aprendizajes posteriores, debido a que los contenidos matematicos se
organizan de forma acumulativa y requieren conocimientos previos suficientemente
consolidados. Cuando el problema no se aborda de manera oportuna, aumenta el riesgo
de desmotivacion, ansiedad matematica, bajo rendimiento, repitencia y alejamiento
progresivo de las areas cientificas y tecnolégicas. Asimismo, las pérdidas de aprendizaje
producidas en la regién pueden traducirse en una reduccién aproximada de USD 1,7
billones en ingresos futuros, con efectos sobre la productividad, la movilidad social y el
desarrollo econémico. En este escenario, resulta necesario examinar estrategias que
promuevan una participacion activa sin reducir la ensefianza a recompensas o
actividades recreativas desvinculadas del curriculo (Banco Mundial, 2021; UNESCO,
2021).

El aprendizaje significativo de las matematicas se produce cuando el estudiante
relaciona la informacién nueva con sus conocimientos previos, comprende su utilidad y
puede emplearla en contextos distintos de aquellos en los que recibe la explicacion
inicial. Una sintesis de 69 publicaciones concluye que los enfoques contextualizados,
concretos y socialmente interactivos favorecen este tipo de aprendizaje cuando integran
orientacion docente, comunicacion matematica y retroalimentacion permanente. Dentro
de esta perspectiva, la gamificacion incorpora elementos como retos, niveles, narrativas,
puntos, insignias, cooperacion y retroalimentacion inmediata en actividades que
mantienen un propdsito académico explicito. Su aplicacion se diferencia del aprendizaje
basado en juegos, porque no requiere utilizar un juego completo, sino adaptar
determinadas mecanicas y dinamicas para organizar la experiencia educativa. Un
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metaanalisis de 41 estudios, 49 muestras independientes y mas de 5.071 participantes
identifica un efecto global positivo de g = 0,822, aunque también observa variaciones
relacionadas con el nivel educativo, la duracion, el entorno y la calidad del disefio. Por
ello, la gamificacion presenta potencial para favorecer la comprensién matematica,
siempre que los estimulos externos se articulen con procesos cognitivos orientados a la
construccion y transferencia del conocimiento (Koskinen & Pitkaniemi, 2022; Li et al.,
2023).

La evidencia disponible, sin embargo, no permite considerar la gamificacion como una
solucién automatica frente a las dificultades en el aprendizaje matematico. Sailer y
Homner (2020) estiman efectos positivos sobre los resultados cognitivos,
motivacionales y conductuales, con valores de g = 0,49, g = 0,36 y g = 0,25,
respectivamente, aunque los analisis metodolégicamente mas rigurosos mantienen con
mayor consistencia el efecto cognitivo. De forma semejante, revisiones centradas en
educacion primaria sefalan que las intervenciones muestran resultados heterogéneos
y que algunas no ofrecen mejoras generalizables en el rendimiento o la comprension.
También se documentan efectos adversos asociados con la competencia excesiva, las
clasificaciones publicas y la dependencia de puntos e insignias, entre ellos pérdida de
motivacién, comparacion social, conductas de evasion y disminucion de la cooperacion.
Estas inconsistencias se relacionan con intervenciones de corta duracion, muestras
reducidas, instrumentos heterogéneos, ausencia de seguimiento y confusiéon conceptual
entre gamificacion, juego libre y aprendizaje basado en juegos. En consecuencia, el
problema cientifico no consiste unicamente en establecer si la gamificacién funciona,
sino en determinar bajo qué condiciones pedagodgicas favorece aprendizajes
matematicos comprensivos, duraderos y transferibles (Almeida et al., 2023; Romero-
Rodriguez et al., 2024; Sailer & Homner, 2020).

La brecha de conocimiento adquiere especial importancia en Ecuador y Latinoamérica,
porque gran parte de la produccion cientifica se concentra en contextos culturales,
tecnolégicos y educativos diferentes. Una revision de 90 intervenciones sobre
gamificacion y compromiso escolar indica que el 71 % de los estudios procede de Asia,
mientras que siete paises reunen aproximadamente el 47 % de las investigaciones
analizadas. Esta distribucién limita la posibilidad de trasladar directamente los
resultados a sistemas educativos caracterizados por desigualdades de conectividad,
diferencias en la formacion docente y disponibilidad variable de recursos didacticos. En
educacion matematica primaria también se identifica una presencia frecuente de
gamificacion superficial, en la que se afaden recompensas o clasificaciones sin
modificar sustancialmente la ensefanza tradicional ni profundizar la comprension
conceptual. Ademas, permanecen insuficientemente estudiadas las relaciones entre
calidad del disefio gamificado, conocimientos previos, retencién, transferencia,
autorregulacioén, colaboracién y condiciones socioeducativas. Analizar estas variables
en conjunto permite superar el énfasis exclusivo en la motivacién o las calificaciones
inmediatas y comprender con mayor precision como se construye el aprendizaje
significativo en las aulas ecuatorianas (Ramirez Ruiz et al., 2024; Sanchez-Arévalo et
al., 2025).

La realizacion del estudio resulta viable porque las estrategias gamificadas pueden
desarrollarse mediante plataformas digitales disponibles o recursos analégicos de bajo
costo, sin convertir el acceso a internet en una condicidén excluyente. En Ecuador, el
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71,3 % de los hogares dispone de conexion a internet, el 80,1 % de la poblacién de
cinco afos o mas utiliza este servicio y el 59,3 % posee un teléfono inteligente, aunque
las diferencias territoriales y socioeconémicas exigen alternativas presenciales. Por esta
razon, la propuesta puede combinar cuestionarios interactivos, tarjetas, tableros,
material manipulativo y retos cooperativos adaptados a la infraestructura de cada
institucién educativa. Experiencias desarrolladas en geometria elemental muestran que
recursos como el tangram permiten organizar actividades preparatorias y niveles
progresivos sin requerir plataformas comerciales ni inversiones elevadas. La
informacién puede recopilarse durante el periodo lectivo mediante cuestionarios
estructurados, registros de desempefio y actividades matematicas contextualizadas, sin
alterar sustancialmente la planificacion escolar. El proceso debe preservar la
participacién voluntaria, el consentimiento informado de los representantes, el
asentimiento infantil, la confidencialidad y la proteccién frente a mecanismos
competitivos que puedan generar estigmatizacién o exclusién (Instituto Nacional de
Estadistica y Censos [INEC], 2025; Kamalodeen et al., 2021).

A partir de esta problematica, el estudio plantea como objetivo general analizar la
relacién entre la gamificacion y el aprendizaje significativo de las matematicas en
estudiantes de educacion primaria de Ecuador. Para desarrollar este propésito se
establecen cuatro objetivos especificos: describir la frecuencia, las mecanicas, las
dinamicas y los recursos gamificados empleados en la ensefianza matematica;
determinar el nivel de aprendizaje significativo mediante indicadores de comprension
conceptual, vinculacién con conocimientos previos, retencién y transferencia; comparar
dichos indicadores segun el grado escolar y el nivel de exposicidbn a experiencias
gamificadas; y relacionar la calidad del diseio gamificado con el aprendizaje,
considerando el rendimiento previo, la colaboracion y el acceso tecnolégico. Esta
formulacion desplaza el analisis desde la aceptacion superficial del juego hacia la
identificacion de mecanismos pedagdgicos medibles y contextualmente pertinentes. La
contribucion esperada reside en generar evidencia aplicable al contexto ecuatoriano,
integrando variables cognitivas, motivacionales y metodoldgicas que con frecuencia se
examinan por separado. La originalidad del trabajo se sustenta, por tanto, en abordar la
gamificacion no solo como recurso de motivacion, sino como una estrategia cuya
efectividad depende de su capacidad para favorecer comprension, retencion vy
transferencia del conocimiento matematico (Romero-Rodriguez et al., 2024; Sanchez-
Arévalo et al., 2025).

2. Materiales y Métodos

La investigacion se desarrollé6 desde una perspectiva cualitativa, debido a que busco
comprender como la literatura educativa conceptualizé y relaciono la gamificacion con
el aprendizaje significativo de las matematicas en educacién primaria. La eleccién
respondié a los objetivos orientados a describir estrategias, interpretar fundamentos
pedagdgicos y reconocer condiciones que favorecieron o limitaron su aplicacidon en
Ecuador y Latinoamérica. El examen se centré en significados, argumentos, categorias
y tendencias presentes en documentos cientificos, en lugar de medir variables mediante
procedimientos estadisticos. La unidad de analisis estuvo constituida por articulos
académicos, revisiones, libros especializados e informes institucionales relacionados
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directamente con el fendmeno estudiado. Esta orientacion permitio valorar las
particularidades curriculares, tecnologicas y socioculturales desde las cuales se abordo
la ensefianza matematica gamificada. La interpretacion se mantuvo vinculada con el
contenido explicito y contextual de las fuentes, conforme a los principios de la
investigacion cualitativa y del analisis documental (Creswell & Poth, 2024; Morgan,
2022).

Sobre esa base metodolégica se adoptd un disefio no experimental, puesto que no se
manipularon variables, no se aplicaron intervenciones pedagdgicas ni se modificaron las
condiciones en las que se produjeron los estudios revisados. El componente transversal
se establecié mediante un unico corte de busqueda y analisis del corpus documental,
correspondiente a las publicaciones disponibles durante el periodo delimitado. El
caracter documental permitio recuperar evidencia previamente producida acerca de las
mecanicas de juego, la motivacién, la comprensién conceptual, la retencion y la
transferencia del aprendizaje matematico. El razonamiento combino una ruta deductiva,
apoyada en categorias derivadas del titulo y los objetivos, con una ruta inductiva dirigida
a reconocer patrones no previstos durante la lectura. El alcance exploratorio se orientd
a organizar el conocimiento disponible e identificar vacios, tendencias y controversias,
sin atribuir relaciones causales ni generalizar los hallazgos a toda la poblacién escolar
ecuatoriana. Esta articulacion resultd coherente con las revisiones de alcance utilizadas
para examinar campos heterogéneos y todavia insuficientemente delimitados (Peters et
al., 2024; Morgan, 2022).

La delimitacion operativa de ese disefio se realizé mediante una busqueda estructurada
en Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO, Redalyc y Dialnet, mientras que Google
Scholar se utilizé6 como recurso complementario para localizar documentos regionales y
textos de acceso abierto. Las consultas se efectuaron con los descriptores
“‘gamificacién”, “aprendizaje significativo”, “matematicas”, “educacién primaria”,
“Educacion General Basica”, “gamification”, “meaningful learning”, “mathematics” y
“primary education”. Los términos se combinaron con los operadores booleanos AND y
OR para ampliar o restringir la recuperacién segun la cobertura de cada base. El periodo
documental comprendié desde enero de 2021 hasta diciembre de 2025, con el propdsito
de privilegiar evidencia reciente y mantener correspondencia con la evolucién
contemporanea de las tecnologias y estrategias gamificadas. Las busquedas se
efectuaron en espanol, inglés y portugués para incorporar produccion latinoamericana
e internacional pertinente. El proceso de identificacion, depuracion y seleccion se
documenté siguiendo criterios de transparencia compatibles con PRISMA 2020 y con
las orientaciones de JBI para revisiones exploratorias ( 2021; Peters et al., 2024).

Con la estrategia de busqueda definida se incluyeron investigaciones empiricas,
revisiones sistematicas, metaanalisis y documentos académicos que examinaron la
gamificacion en la ensefianza o el aprendizaje de las matematicas durante la educacion
primaria. También se admitieron informes institucionales relacionados con Ecuador o
Latinoamérica cuando aportaron informacién contextual sobre el sistema educativo, el
acceso tecnoldgico o el desempeno matematico. La elegibilidad exigio texto completo
disponible, correspondencia explicita con la poblacién escolar primaria, descripcién
reconocible de los elementos gamificados y publicacién académica o institucional
verificable. Se excluyeron registros duplicados, estudios centrados exclusivamente en
educacion secundaria o superior, trabajos sobre asignaturas distintas de matematicas y
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experiencias de aprendizaje basado en juegos que no incorporaron una estructura
propiamente gamificada. También se descartaron documentos de opinién,
publicaciones sin autoria identificable y fuentes que no explicaron su procedimiento
metodoldgico. Cada documento seleccionado se consideré una unidad documental
independiente, de acuerdo con las distinciones conceptuales observadas en revisiones
recientes sobre gamificacion en educacién primaria y matematica (Romero-Rodriguez
et al., 2024; Sanchez-Arévalo et al., 2025).

Una vez conformado el corpus se organizé la informacion mediante una matriz de
extraccion que registré autoria, afo, pais, nivel educativo, objetivo, diseno,
participantes, area matematica, recursos utilizados, mecanicas de juego, resultados,
limitaciones y aportes. El analisis deductivo parti6 de las categorias gamificacion,
aprendizaje significativo, comprension matematica, motivacién, participacion,
conocimientos previos, retencion y transferencia. EI componente inductivo permitié
incorporar cédigos emergentes vinculados con cooperacion, retroalimentacion,
competencia, accesibilidad tecnoldgica, formacion docente y adaptacién curricular.
Posteriormente, los cdédigos se agruparon en temas interpretativos mediante lecturas
sucesivas, comparacion constante y revisién de la coherencia entre los fragmentos
documentales y las categorias formuladas. La sintesis contrasté convergencias,
diferencias y vacios entre estudios de Ecuador, Latinoamérica y otros contextos
educativos, evitando equiparar mecanicas superficiales con disefios gamificados
integrales. Dado el propdsito cualitativo y exploratorio, no se calcularon tamafios de
efecto ni se efectuaron pruebas de significacion, aunque los datos cuantitativos
informados por las fuentes se conservaron como evidencia contextual (Braun & Clarke,
2022; Li et al., 2023; Morgan, 2022).

La fase final del procedimiento fortalecio la rigurosidad mediante la revision reiterada del
corpus, la comprobacion de la correspondencia entre objetivos, codigos y temas, y el
registro de las decisiones adoptadas durante la seleccion y el analisis. Se conservaron
las estrategias de busqueda, los criterios de elegibilidad y las matrices de extraccion
para garantizar la trazabilidad del proceso y facilitar su eventual réplica. La interpretacién
distinguié entre los resultados informados por los autores, las valoraciones
metodoldgicas del estudio y las inferencias derivadas de la sintesis, con lo cual se redujo
el riesgo de presentar conclusiones que excedieran la evidencia disponible. Debido a
que se trabajé exclusivamente con documentos publicados y de acceso académico o
institucional, no se produjo interaccion directa con estudiantes, docentes ni
representantes legales. Tampoco se recopilaron datos personales, identificadores
individuales o informacion sensible, por lo que no se requirieron procedimientos de
consentimiento o asentimiento aplicables a investigaciones con participantes humanos.
El tratamiento ético se sustenté en la citacion precisa, el respeto de la propiedad
intelectual, la transparencia metodolégica y la prohibicion de alterar, fabricar o atribuir
indebidamente informacion, de acuerdo con los principios contemporaneos de
integridad cientifica y ciencia abierta (Creswell & Poth, 2024; UNESCO, 2021).

3. Resultados

Estrategias y componentes de gamificacion empleados en la enseifanza de las
matematicas
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El andlisis de este subtema se orientd a identificar las estrategias, los componentes
ludicos y las formas de implementacion utilizadas para gamificar la ensefianza de las
matematicas en educacién primaria. Debido a que el corpus compartido no incorporé
una matriz final con frecuencias consolidadas, la cuantificacidon se limito a los resultados
verificables de revisiones recientes directamente relacionadas con este nivel educativo.
La revision especifica sobre educacion matematica examiné 50 estudios y clasifico las
propuestas segun la profundidad de la gamificacion, los componentes empleados y la
transformacién de las actividades curriculares. De ese conjunto, 40 investigaciones,
equivalentes al 80,0 %, utilizaron una gamificacién superficial, mientras que 4 estudios,
correspondientes al 8,0 %, combinaron componentes superficiales y profundos. Los 6
trabajos restantes, que representaron el 12,0 %, no proporcionaron informacion
suficiente para establecer el tipo de gamificacion implementado, como se observa en la
Tabla 1 (Sanchez-Arévalo et al., 2025).

Tabla 1
Clasificacion de las estrategias gamificadas y transformacion de las actividades
matematicas

Dimension analizada Categoria Base de calculo n %
Profundidad de la gamificacién Gamificacion superficial 50 40 80,0
Profundidad de la gamificacién Gamificacién total 50 4 8,0
Profundidad de la gamificacién No clasificable 50 6 12,0
Transformacién de la actividad Cambio respecto del método tradicional 42 8 19,0
Transformacion de la actividad Continuidad del método tradicional 42 34 81,0
Transformacion de la actividad Informacion insuficiente para evaluar el cambio 50 8 16,0

Nota. Los porcentajes se calcularon a partir de las frecuencias informadas por Sanchez-Arévalo
et al. (2025) y se redondearon a un decimal. Para evaluar la transformacion de las actividades
se excluyeron 8 estudios que no describieron suficientemente el contenido matematico; por ello,
la base analitica de esa dimensidon quedd conformada por 42 trabajos. La frecuencia de
continuidad del método tradicional se obtuvo por diferencia entre los 42 estudios evaluables y los
8 que presentaron una transformacion identificable.

La revision de los componentes mostré una concentracion en recursos vinculados con
el rendimiento visible y la recompensa, principalmente puntos, insignias, medallas,
niveles, premios y sistemas de acumulacién. También aparecieron narrativas, desafios,
misiones, barras de progreso, retroalimentacion, cooperacion y competencia, aunque su
presencia fue menos uniforme y su descripcién varié entre las publicaciones. Como
evidencia complementaria, una revision de 31 experiencias de gamificacion en
educacioén primaria registré logros en 26 estudios (83,87 %), puntos en 22 (70,97 %) y
niveles en 15 (51,61 %). Los equipos se incorporaron en 13 investigaciones (41,94 %),
las misiones en 12 (38,71 %), las barras de progreso en 9 (29,03 %) y las restricciones
temporales en 8 (25,81 %). Dentro de las relaciones codificadas entre componentes y
mecanicas, las recompensas reunieron 70 asociaciones (23,03 %), la retroalimentacion
61 (20,07 %) y los desafios 51 (16,78 %), aunque esta revision complementaria abarco
distintas areas curriculares y no exclusivamente matematicas (Romero-Rodriguez et al.,
2024).
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La forma de implementacion se concentrd principalmente en videojuegos educativos y
plataformas web, seguidos por aplicaciones interactivas, cuestionarios digitales,
actividades de escape, juegos de mesa y recursos manipulativos. A pesar del
predominio tecnoldgico, la presencia de un soporte digital no implicé necesariamente
una modificacion de la actividad matematica, pues numerosas propuestas conservaron
los mismos ejercicios, secuencias y respuestas cerradas de la ensefianza convencional.
Entre los 42 estudios que ofrecieron informacion suficiente, unicamente 8 —19,0 %—
presentaron una transformacién reconocible del método tradicional o integraron el
contenido matematico de manera indirecta dentro de la dinamica de juego. Los otros 34
trabajos (81,0 %) mantuvieron la estructura habitual de las tareas y cambiaron
principalmente su presentacion mediante plataformas, videojuegos, tableros o
escenarios narrativos. En las intervenciones de mayor elaboracion se observaron
combinaciones de desafios graduados, progresién por niveles, retroalimentaciéon
inmediata, narrativa y actividades de resolucion de problemas, mientras que las
propuestas superficiales se concentraron en premiar respuestas correctas o completar
ejercicios previamente establecidos (Sanchez-Arévalo et al., 2025).

La sintesis de los hallazgos mostrg, por tanto, que las estrategias de gamificacion
empleadas en mateméaticas de primaria se caracterizaron por una alta recurrencia de
puntos, logros, insignias, niveles y recompensas, acompafiados en menor proporcion
por narrativas, cooperacion, progresion y retroalimentacion formativa. El patrén
cuantitativo principal correspondié al predominio de la gamificacion superficial,
identificada en 8 de cada 10 estudios de la revisibon matematica, junto con una
transformacion limitada de las actividades curriculares. Los datos también evidenciaron
gue la digitalizacion se utiliz6 con mayor frecuencia que los recursos analdgicos, aunque
ambos formatos estuvieron presentes en las experiencias examinadas. Las
publicaciones revisadas no ofrecieron estimaciones agregadas de costos econémicos,
medias, desviaciones estandar, intervalos de confianza ni valores p para comparar los
componentes de disefio, por lo que estos indicadores no se incorporaron al analisis. El
hallazgo central fue la prevalencia de arquitecturas gamificadas basadas en
recompensas y progresion visible, frente a una presencia considerablemente menor de
disefios que modificaron la estructura cognitiva de las tareas matematicas (Romero-
Rodriguez et al., 2024; Sdnchez-Arévalo et al., 2025).

Dimensiones del aprendizaje significativo vinculadas con la gamificacién
matematica

La revision de las dimensiones vinculadas con el aprendizaje significativo se orient6 a
identificar resultados cognitivos, motivacionales, conductuales y sociales asociados con
la gamificacion matematica en educacién primaria. El corpus general examiné 31
experiencias y registré6 60 menciones sobre efectos educativos, de las cuales 46 fueron
positivas (76,67 %), 11 resultaron inconclusas (18,33 %) y 3 mostraron efectos negativos
(5,00 %). Dentro de este conjunto, las matematicas concentraron 8 estudios,
equivalentes al 25,81 % de las investigaciones seleccionadas, y reunieron 17 menciones
de resultados. La dimension cognitiva quedd representada principalmente por el
rendimiento o resultado de aprendizaje, mientras que la motivacion, el compromiso, la
participacioén y la autorregulacion reflejaron condiciones relacionadas con la disposicion
para aprender. Los estudios no desagregaron de manera uniforme la comprension
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conceptual, la activaciéon de conocimientos previos, la retencion y la transferencia, por
lo que estas dimensiones no pudieron cuantificarse individualmente (Romero-Rodriguez
etal., 2024).

La desagregacion de los 17 resultados correspondientes al area matematica mostro 13
menciones positivas, que representaron el 76,47 % del total, junto con 2 resultados
inconclusos (11,76 %) y 2 negativos (11,76 %). El compromiso y la motivacion
registraron 4 menciones favorables cada uno, equivalentes individualmente al 23,53 %
de los resultados matematicos identificados. La participacion reunié 2 resultados
positivos (11,76 %), mientras que la autorregulacion presentd 1 mencién favorable (5,88
%). En la dimensién estrictamente académica se localizaron 4 menciones: 2 informaron
mejoras y 2 presentaron resultados inconclusos, por lo que la distribucién interna fue de
50,00 % para cada tendencia. Las Unicas menciones negativas correspondieron a la
cooperacion, con 2 registros que representaron el 11,76 % del conjunto de hallazgos
matematicos (Romero-Rodriguez et al., 2024).

El contraste cuantitativo con la evidencia agregada sobre gamificacion educativa mostré
que los resultados cognitivos alcanzaron un tamafio de efecto de g = 0,49, con un
intervalo de confianza del 95 % entre 0,30 y 0,69, calculado a partir de 19 muestras y
1.686 participantes. Los resultados motivacionales presentaron un efecto de g = 0,36,
IC 95 % [0,18, 0,54], con 16 muestras y 2.246 participantes, mientras que los resultados
conductuales obtuvieron g = 0,25, IC 95 % [0,04, 0,46], a partir de 9 muestras y 951
participantes. Los tres intervalos permanecieron por encima de cero, aunque el efecto
cognitivo mostré mayor magnitud que los efectos motivacional y conductual. Un
metaanalisis posterior, conformado por 41 estudios, 49 muestras independientes y mas
de 5.071 participantes, registré un efecto global de g = 0,822, IC 95 % [0,567, 1,078].
Estos indicadores correspondieron a diferentes areas y niveles educativos, por lo que
se emplearon unicamente como evidencia agregada complementaria al subconjunto de
educaciéon matematica primaria (Li et al., 2023; Sailer & Homner, 2020).

La sintesis conjunta evidencié que las dimensiones asociadas con la disposicion para
aprender (motivacion, compromiso, participacién y autorregulacion) acumularon 11 de
las 17 menciones matematicas, equivalentes al 64,71 % del total. Los resultados
académicos representaron 4 menciones (23,53 %), pero se distribuyeron en
proporciones iguales entre hallazgos favorables e inconclusos, sin una tendencia
cuantitativa uniforme. La cooperacion concentré las 2 menciones negativas, lo que
correspondié al 11,76 % de los resultados registrados en matematicas. No se
identificaron datos agregados sobre retencion a largo plazo, transferencia a situaciones
nuevas, medias, desviaciones estandar, costos econdmicos o valores financieros
especificos para el subconjunto matematico. El hallazgo central mostro, por tanto, una
mayor presencia de efectos positivos en las dimensiones motivacionales y conductuales
que de resultados concluyentes sobre comprensién, retencion y transferencia del
aprendizaje matematico (Romero-Rodriguez et al., 2024; Sailer & Homner, 2020).

Patrones comparativos entre el disefio gamificado y los resultados de aprendizaje

El analisis comparativo examiné ocho experiencias de gamificacion aplicadas a
matematicas en educacion primaria, cuya suma nominal comprendié 490 estudiantes
procedentes de Arabia Saudita, Espafia, Taiwan, Ecuador, México y Egipto. Las
muestras oscilaron entre 13 y 137 participantes, con una media de 61,25 estudiantes
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por estudio, una desviacion estandar de 47,15 y una mediana de 45,50. Cinco
investigaciones (62,50 %) abordaron contenidos matematicos generales, mientras que
tres (37,50 %) combinaron matematicas y programacion. Estas ultimas reunieron 238
participantes, equivalentes al 48,57 % de la muestra acumulada, frente a 252 escolares
(51,43 %) incluidos en experiencias estrictamente matematicas. La variabilidad de
tamafos muestrales y contenidos impidié integrar los resultados individuales mediante
una estimacion estadistica comun, por lo que la comparacion se organizé a partir de los
componentes y resultados informados en cada estudio (Romero-Rodriguez et al., 2024).

La caracterizacion de los disefios mostré que la retroalimentacion estuvo presente en
las ocho intervenciones, mientras que los logros, las recompensas y la progresion
aparecieron en siete estudios, equivalentes al 87,50 % en cada caso. Los desafios se
incorporaron en seis experiencias (75,00 %), los niveles en cinco (62,50 %) y los puntos
en cuatro (50,00 %). En contraste, la narrativa, la cooperacion y la competencia se
identificaron unicamente en dos estudios cada una, con una frecuencia individual del
25,00 %. Esta distribucién evidencié una mayor concentracion de elementos asociados
con progreso, recompensa y comunicacion inmediata del desempefio que de dinamicas
sociales o narrativas. Los patrones de disefio y la distribucion de las 17 menciones de
resultados matematicos se sintetizaron como se observa en la Tabla 2 (Romero-
Rodriguez et al., 2024).

Tabla 2
Componentes del disefio gamificado y resultados identificados en matematicas de
educacion primaria

Dimension Indicador n %
Disefio gamificado Retroalimentacion 8 100,00
Disefio gamificado Logros 7 87,50
Disefio gamificado Recompensas 7 87,50
Disefio gamificado Progresion 7 87,50
Disefio gamificado Desafios 6 75,00
Disefio gamificado Niveles 5 62,50
Disefio gamificado Puntos 4 50,00
Disefio gamificado Emociones 4 50,00
Disefio gamificado Narrativa 2 25,00
Disefio gamificado Cooperacion 2 25,00
Disefio gamificado Competencia 2 25,00
Resultados Compromiso, motivacion, participacion y autorregulacion favorables 11 64,71
Resultados Aprendizaje favorable 2 11,76
Resultados Aprendizaje inconcluso 2 11,76
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Dimension Indicador n %

Resultados Cooperacion desfavorable 2 11,76

Nota: En los componentes del disefo, el denominador correspondié a ocho estudios y cada
investigacion pudo incorporar mas de un elemento. En los resultados, el denominador estuvo
constituido por 17 menciones: compromiso (n = 4), motivacion (n = 4), participaciéon (n = 2),
autorregulacién (n = 1), aprendizaje favorable (n = 2), aprendizaje inconcluso (n = 2) y
cooperacion desfavorable (n = 2). Los porcentajes se calcularon a partir de los datos informados
por Romero-Rodriguez et al. (2024).

La comparacién segun el disefio metodoldgico mostré que tres de los ocho estudios
(37,50 %) incorporaron un grupo de contraste y reunieron 179 estudiantes, equivalentes
al 36,53 % de la muestra acumulada. En una de estas tres experiencias (33,33 %) el
grupo gamificado registré incrementos significativos en rendimiento académico,
participacién y motivacion; en otra, el aprendizaje mejord, pero la diferencia respecto del
grupo tradicional no fue significativa. En la tercera investigacion se obtuvieron resultados
académicos favorables dentro del grupo gamificado, aunque la intervencion no
gamificada basada en estilos de aprendizaje alcanz6 una ganancia normalizada
superior. Por consiguiente, dos de los tres estudios comparativos (66,67 %) no
mostraron superioridad académica de la gamificacion frente al tratamiento alternativo.
Los cinco estudios restantes (62,50 %) informaron mejoras en alguna dimensién
motivacional, participativa o competencial, aunque dos de ellos (40,00 % de este
subconjunto) registraron tensiones grupales o afectaciones sobre la cooperacion
(Romero-Rodriguez et al., 2024).

La distribucion final de los resultados reveld que 11 de las 17 menciones (64,71 %)
correspondieron a mejoras en compromiso, motivacién, participacion o autorregulacion,
mientras que el aprendizaje reuni6 dos resultados favorables y dos inconclusos. Las dos
menciones negativas se concentraron exclusivamente en la cooperacion, sin registrarse
resultados cognitivos clasificados como desfavorables. De manera complementaria, el
metaanalisis de 41 estudios, 49 muestras y 5.071 participantes estimé un efecto global
de g = 0,822, IC 95 % [0,567, 1,078], p < 0,001, aunque presentdé una heterogeneidad
elevada, = 94,092 %. El principio de disefio actué como moderador, Qentre = 19,052,
p=0,004, y la combinacion de mecanicas, dinamicas y estética alcanz6 g = 1,285, frente
a g = 0,445 para disefios basados unicamente en dinamicas. El patron central quedo
constituido por efectos predominantemente favorables en las dimensiones
motivacionales y participativas, acompafiados de resultados académicos menos
uniformes y de diferencias asociadas con la configuracion del disefio gamificado (Li et
al., 2023; Romero-Rodriguez et al., 2024).

4. Discusion

La interpretacion conjunta de los hallazgos permite sostener que la gamificacion se
relaciona mas consistentemente con la disposicion para aprender que con la
consolidacién demostrable del aprendizaje significativo de las matematicas. El
predominio de disefios superficiales en el 80,0 % de los estudios y la modificacién
efectiva de las tareas en solo el 19,0 % sugieren que gran parte de las experiencias
cambia la presentaciéon de los ejercicios, pero no necesariamente su estructura
cognitiva. Esta configuracion ayuda a explicar por qué el 64,71 % de las menciones
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favorables se concentra en motivacion, compromiso, participacion y autorregulacion,
mientras los resultados académicos permanecen divididos entre mejoras e indicios
inconclusos. Los hallazgos parecen indicar que los puntos, logros y recompensas captan
la atencion inicial, aunque su presencia aislada no garantiza comprensidén conceptual,
retencién ni transferencia a problemas nuevos. En consecuencia, la relacion entre
gamificacion y aprendizaje significativo depende menos de la cantidad de componentes
incorporados que de su alineacién con los objetivos matematicos y las demandas
cognitivas de las actividades (Romero-Rodriguez et al., 2024; Sanchez-Arévalo et al.,
2025).

Al contrastar este patrén con la evidencia acumulada se observa una convergencia con
los efectos positivos moderados identificados para los resultados cognitivos,
motivacionales y conductuales, cuyos tamafos alcanzan g = 0,49, g = 0,36 y g = 0,25,
respectivamente (Sailer & Homner, 2020). El efecto global de g = 0,822 informado por
Li et al. (2023) respalda el potencial educativo de la gamificacion, pero la elevada
heterogeneidad, I = 94,092 %, confirma que los resultados varian considerablemente
segun el disefo, el contexto y la intervencion. Esta variabilidad permite comprender por
qué dos de los tres estudios con grupos de contraste no muestran una superioridad
académica clara frente a estrategias alternativas, pese a registrar mejoras internas en
algunos indicadores. La divergencia no representa necesariamente una contradiccion,
sino que evidencia que los promedios agregados de distintas areas y niveles educativos
no se trasladan de forma automatica a las matematicas de primaria. Asimismo, las
afectaciones observadas en la cooperacién coinciden con la documentacién de
comparacion social, desmotivacion y conductas de evasion cuando las clasificaciones y
recompensas competitivas adquieren un peso excesivo (Almeida et al., 2023; Romero-
Rodriguez et al., 2024).

Desde una perspectiva tedrica los resultados refuerzan la necesidad de distinguir entre
una gamificacién centrada en recompensas externas y otra pedagégicamente integrada
con conocimientos previos, contextualizacion, interaccion y transferencia. El aprendizaje
significativo exige que las actividades permitan relacionar conceptos, justificar
procedimientos y aplicar lo aprendido en escenarios diferentes, por lo que una
plataforma digital o un sistema de puntos no constituyen por si mismos evidencia de
transformacioén didactica (Koskinen & Pitkaniemi, 2022). En el plano practico, los disefos
que articulan desafios graduados, narrativa, retroalimentacion formativa, manipulacién
de recursos y resolucion de problemas parecen ofrecer mejores condiciones que
aquellos limitados a premiar respuestas correctas. Esta implicacion resulta relevante
para Ecuador, donde el acceso a internet alcanza al 71,3 % de los hogares y todavia
persisten desigualdades que impiden asumir una implementacion exclusivamente
digital. La combinacién de plataformas con tableros, tarjetas, tangram y dinamicas
cooperativas permite adaptar la gamificacion a infraestructuras diversas sin
desvincularla del curriculo matematico (INEC, 2025; Kamalodeen et al., 2021). Asi, el
aporte metodoldgico del estudio reside en relacionar la profundidad del disefio con
dimensiones cognitivas, motivacionales y sociales que suelen analizarse por separado.

La lectura de estos resultados exige cautela debido al caracter cualitativo, documental,
transversal y exploratorio de la investigaciéon, que impide establecer causalidad o
generalizar los hallazgos a toda la poblacién escolar ecuatoriana. La sintesis depende
de estudios con muestras, duraciones, instrumentos y contenidos heterogéneos;
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ademas, el analisis matematico comparativo reine solo ocho experiencias y 490
participantes distribuidos en seis paises. La ausencia de mediciones uniformes sobre
conocimientos previos, retencion, transferencia, cooperacibn y costos de
implementacién limita la evaluaciéon integral del aprendizaje significativo y de la
viabilidad econdmica de las propuestas. Futuras investigaciones deberian desarrollar
estudios longitudinales, cuasiexperimentales y mixtos en escuelas ecuatorianas,
comparar disefios superficiales e integrales y reportar tamafios de efecto, intervalos de
confianza, seguimiento temporal y recursos empleados. También conviene examinar las
diferencias segun grado, rendimiento previo, mediacion docente, acceso tecnoldgico y
modalidad cooperativa, puesto que estas condiciones podrian explicar parte de la
variabilidad registrada (Ramirez Ruiz et al., 2024; Romero-Rodriguez et al., 2024). La
contribucién central del estudio consiste en mostrar que la gamificacién constituye una
estrategia prometedora, pero condicionada por la calidad pedagdgica de su disefo, con
lo cual se atiende la brecha entre el aumento de la motivacién y la demostracion todavia
insuficiente de comprensién, retencion y transferencia matematica.

5. Conclusiones

Los resultados permiten concluir que la gamificacion mantiene una relacién favorable,
aunque no uniforme, con el aprendizaje de las matematicas en educacion primaria. Su
contribuciéon se manifiesta con mayor consistencia en la motivacion, el compromiso, la
participacion y la autorregulacion que en la comprension conceptual, la retencién y la
transferencia. El predominio de disefios superficiales en el 80,0 % de los estudios y la
transformaciéon efectiva de las tareas en solo el 19,0 % muestran que incorporar
recompensas o plataformas no modifica necesariamente el proceso cognitivo. Por ello,
la gamificacién no constituye una estrategia eficaz por si misma, sino que depende de
la coherencia entre sus componentes, los objetivos curriculares y las actividades
matematicas. Este resultado debe interpretarse dentro del alcance -cualitativo,
documental y exploratorio del estudio, sin atribuir relaciones causales ni generalizarlo a
toda la educacion primaria ecuatoriana (Romero-Rodriguez et al., 2024; Sanchez-
Arévalo et al., 2025).

La integracién de los objetivos especificos evidencia que las propuestas revisadas
emplean principalmente puntos, logros, niveles, recompensas, progresion y
retroalimentacion, mientras las narrativas y dinamicas cooperativas presentan una
incorporacion menos frecuente. A su vez, 11 de las 17 menciones identificadas en
matematicas se concentran en dimensiones vinculadas con la disposicion para
aprender, mientras los resultados estrictamente académicos permanecen distribuidos
entre hallazgos favorables e inconclusos. El analisis comparativo también muestra que
dos de los tres estudios con grupos de contraste no establecen una superioridad
académica clara de la gamificacion frente a las alternativas pedagdgicas examinadas.
Se observa, ademas, que las configuraciones basadas excesivamente en competencia
y clasificacion pueden generar tensiones en la cooperacion entre estudiantes. En
conjunto, estos hallazgos sugieren que la calidad del disefio y la mediacion docente
poseen mayor relevancia que la cantidad de elementos ludicos incorporados (Almeida
et al., 2023; Romero-Rodriguez et al., 2024).
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El principal aporte del estudio reside en diferenciar la gamificacion como recurso
motivacional de su empleo como estrategia pedagdgica orientada al aprendizaje
significativo. Esta distincion permite reconocer que la digitalizacion o la acumulaciéon de
recompensas no garantizan la vinculacion con conocimientos previos, la comprension
de procedimientos ni la aplicacién del saber matematico en situaciones nuevas. Para el
ambito profesional e institucional, los resultados respaldan la planificacién de
experiencias que articulen desafios progresivos, retroalimentacion formativa, resolucion
de problemas, recursos manipulativos y participacién cooperativa. La coexistencia de
recursos digitales y analégicos también favorece una implementacion mas equitativa en
Ecuador, donde las diferencias de conectividad impiden depender exclusivamente de
plataformas tecnoldgicas. De este modo, la investigacién aporta un marco interpretativo
para valorar las estrategias gamificadas por su profundidad didactica y no Unicamente
por su capacidad de atraer la atencién del alumnado (Kamalodeen et al., 2021; Koskinen
& Pitkaniemi, 2022).

A partir de la evidencia examinada se recomienda disefiar intervenciones que integren
las mecanicas de juego con problemas contextualizados, objetivos matematicos
medibles y mecanismos de cooperacion que eviten comparaciones estigmatizantes. Las
instituciones educativas deberian acompafiar estas iniciativas con formaciéon docente,
criterios de accesibilidad y procedimientos de evaluacion que distingan motivacion,
rendimiento, comprensién, retencién y transferencia. Las futuras investigaciones
podrian comparar disefios superficiales e integrales mediante estudios longitudinales,
cuasiexperimentales o mixtos desarrollados en escuelas ecuatorianas y
latinoamericanas. También resulta pertinente examinar diferencias segun grado escolar,
conocimientos previos, duraciéon de la intervencion, mediacion docente, acceso
tecnoldgico y costos de implementacion. La contribucion central de esta investigacion
consiste en mostrar que la gamificacion representa una alternativa prometedora para
enfrentar las dificultades del aprendizaje matematico, siempre que trascienda la
recompensa inmediata y se oriente hacia la construccién comprensiva y transferible del
conocimiento (Li et al., 2023; Ramirez Ruiz et al., 2024).
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