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RESUMEN

El articulo tiene como objetivo analizar la evidencia cientifica publicada entre 2020 y
2025 sobre la gamificacidn como estrategia para mejorar la motivacién y el rendimiento
matematico en estudiantes de Educacion Basica. Se desarrolld una investigacion con
enfoque cualitativo, mediante una revision bibliogréafica de tipo documental, a partir de
fuentes académicas indexadas en bases de datos como Scopus, SCiELO, Redalyc y
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Google Scholar. Los resultados evidencian que la gamificacion favorece la motivacion
académica, incrementa la participacion activa y contribuye a una actitud positiva hacia el
aprendizaje de la Matematica. Asimismo, diversos estudios reportan mejoras en el
rendimiento matematico, especialmente cuando las estrategias gamificadas se aplican de
forma planificada y alineada con los objetivos curriculares. No obstante, la literatura
también identifica limitaciones relacionadas con la dependencia tecnoldgica y la
formacion docente. Se concluye que la gamificacion representa una estrategia pedagogica
pertinente y complementaria para fortalecer el aprendizaje matematico en Educacion
Bésica.

Palabras clave: gamificacion; motivacion académica; rendimiento matematico;

Educacioén Basica.

ABSTRACT

This article aims to analyze the scientific evidence published between 2020 and 2025 on
gamification as a strategy to improve motivation and mathematical performance in
elementary school students. A qualitative research approach was used, employing a
documentary literature review of academic sources indexed in databases such as Scopus,
SciELO, Redalyc, and Google Scholar. The results show that gamification fosters
academic motivation, increases active participation, and contributes to a positive attitude
toward learning mathematics. Furthermore, several studies report improvements in
mathematical performance, especially when gamified strategies are applied in a planned
manner and aligned with curricular objectives. However, the literature also identifies
limitations related to technological dependence and teacher training. It is concluded that
gamification represents a relevant and complementary pedagogical strategy for
strengthening mathematical learning in elementary education.

Keywords: gamification; academic motivation; mathematical performance; elementary

education.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en la
Educacion Basica ha sido objeto de constantes debates y transformaciones, debido a los
persistentes problemas asociados al bajo rendimiento académico, la desmotivacion
estudiantil y la percepcién negativa que muchos estudiantes desarrollan hacia esta
asignatura. Diversos estudios coinciden en que la Matematica suele ser considerada una
de las areas de mayor dificultad dentro del curriculo escolar, lo que genera ansiedad,
desinterés y escasa participacion en el aula, afectando directamente el desarrollo de
competencias logico-matematicas fundamentales para la formacion integral del
estudiante (Mufioz et al., 2025).

Tradicionalmente, la ensefianza de la Matematica ha estado marcada por metodologias
expositivas y repetitivas, centradas en la memorizacion de procedimientos y en la
resolucion mecéanica de ejercicios, con limitada contextualizacion y escasa interaccion
activa del estudiante. Este enfoque ha demostrado ser insuficiente para responder a las
demandas educativas actuales, caracterizadas por estudiantes con mayor acceso a la
tecnologia, nuevas formas de aprendizaje y expectativas distintas frente a la experiencia
escolar (Area & Adell, 2021). En este contexto, surge la necesidad de implementar
estrategias pedagdgicas innovadoras que favorezcan la motivacién, el compromiso y el
aprendizaje significativo.

La gamificacion se ha posicionado como una de las estrategias didacticas mas relevantes
dentro de la innovacién educativa contemporanea. Este enfoque consiste en la
incorporacion de elementos propios del juego, como puntos, recompensas, retos, niveles
y retroalimentacion inmediata, en contextos educativos no ludicos, con el proposito de
incrementar la motivacion y la participacion de los estudiantes (Valverde et al., 2025). A
diferencia del juego educativo tradicional, la gamificacion no se limita al entretenimiento,
sino que busca influir en la conducta, el esfuerzo y la persistencia del estudiante frente a
las tareas académicas.

Desde una perspectiva tedrica, la gamificacion encuentra sustento en modelos
motivacionales como la Teoria de la Autodeterminacion, la cual plantea que la motivacion
intrinseca se fortalece cuando se satisfacen las necesidades psicolégicas basicas de
autonomia, competencia y relacion (Ryan & Deci, 2020). En el &mbito educativo, la
aplicacion adecuada de estrategias gamificadas puede contribuir al fortalecimiento de

estas dimensiones, promoviendo un aprendizaje mas activo, significativo y duradero.
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Investigaciones recientes sefialan que la gamificacion favorece la motivacion academica,
la participacion en clase y la actitud positiva hacia el aprendizaje, especialmente en
niveles de Educacion Béasica (Warmelink et al., 2020; Zainuddin et al., 2020).

En el area especifica de la Matematica, estudios desarrollados, evidencian resultados
favorables en la mejora del rendimiento académico cuando se implementan estrategias de
gamificacion de manera planificada y alineada con los objetivos curriculares. Autores
como Pozo et al., (2022) destacan que la gamificacion contribuye a reducir la ansiedad
matematica, incrementa la motivacion y facilita la comprensidn de contenidos abstractos
mediante dindmicas mas atractivas y participativas. No obstante, también se advierte que
su efectividad depende del disefio pedagogico, la formacion docente y el contexto
educativo en el que se aplica.

A pesar del creciente interés por la gamificacion, la literatura cientifica muestra resultados
heterogéneos y enfoques diversos, lo que hace necesario realizar revisiones bibliograficas
que permitan sistematizar los hallazgos, identificar tendencias, ventajas y limitaciones, y
ofrecer una vision integral del impacto de esta estrategia en la motivacion y el rendimiento
matematico en Educacion Basica.

En este marco, el presente articulo tiene como objetivo analizar la evidencia cientifica
publicada entre 2020 y 2025 sobre la gamificacion como estrategia para mejorar la
motivacion y el rendimiento matematico en estudiantes de Educacion Basica, a traves de
una revision bibliografica de estudios relevantes. El andlisis de la literatura permitira
aportar una base teorica solida para docentes e investigadores interesados en el disefio e
implementacién de estrategias innovadoras que fortalezcan el aprendizaje matematico y

respondan a los desafios educativos actuales.

REVISION DE LA LITERATURA

La gamificacion en el contexto educativo
La gamificacion ha adquirido un papel protagénico en los procesos de innovacion
educativa durante la Gltima década, consolidandose especialmente a partir del afio 2020
como una estrategia pedagdgica vinculada al uso de metodologias activas y al
fortalecimiento de la motivacion estudiantil. EI término gamificacion se define como “la
aplicacion de elementos y mecéanicas propias del juego en contextos no ludicos, con el
objetivo de influir positivamente en la conducta, el compromiso y el aprendizaje de los

participantes” (Chamba et al., 2025, p.3). En el &mbito educativo, esta estrategia busca
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transformar la experiencia de aprendizaje, haciéndola mas atractiva, participativa y
significativa.
Diversos autores coinciden en que la gamificacion implica disefiar experiencias de
aprendizaje estructuradas que integren desafios, recompensas, retroalimentacién
inmediata y progresion de niveles, alineadas con los objetivos curriculares (Zainuddin
et al., 2020). En este sentido, la gamificacion se diferencia del aprendizaje basado en
juegos, ya que no se centra en el juego como producto final, sino en la incorporacion
estratégica de sus elementos para potenciar procesos cognitivos y motivacionales.
A partir del afio 2020, el interés por la gamificacion se intensifico debido a los cambios
abruptos en los modelos educativos ocasionados por la pandemia de COVID-19, lo que
impulso la adopcion de recursos digitales y estrategias innovadoras para mantener el
interés y la participacion del estudiantado en entornos virtuales y presenciales hibridos
(Area & Adell, 2021). Este escenario evidencid la necesidad de metodologias flexibles
que respondieran a las caracteristicas de los estudiantes del siglo XXI, quienes demandan
experiencias educativas mas dindmicas y contextualizadas.
Estudios recientes sefialan que la gamificacion favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas y socioemocionales, tales como la resolucion de problemas, el trabajo
colaborativo y la autorregulacién del aprendizaje (Pozo etal., 2022). No obstante,
también se advierte que su aplicacion requiere una planificacion pedagogica rigurosa, ya
que un uso superficial o descontextualizado puede reducir su impacto educativo y
convertirla en una estrategia meramente recreativa.

Motivacion en el aprendizaje matematico en Educacién Basica
La motivacion constituye un factor clave en el proceso de aprendizaje, especialmente en
areas tradicionalmente percibidas como complejas, como la Matematica. En Educacién
Basica, numerosos estudios evidencian que la falta de motivacién hacia esta asignatura
se asocia con bajos niveles de rendimiento académico, ansiedad matematica y abandono
temprano de tareas escolares (Kaiser etal., 2024). Esta problematica representa un
desafio constante para docentes e instituciones educativas.
Desde una perspectiva tedrica, la motivacion académica ha sido ampliamente explicada
a traves de la Teoria de la Autodeterminacion, la cual sostiene que el aprendizaje se ve
favorecido cuando se satisfacen las necesidades psicoldgicas de autonomia, competencia

y relacion (Ryan & Deci, 2020). En el contexto escolar, estas necesidades se relacionan
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con la posibilidad de tomar decisiones, sentirse capaz de afrontar los retos académicos y
mantener interacciones positivas con docentes y comparfieros.
Investigaciones recientes destacan que la motivacion intrinseca tiene un impacto directo
en el rendimiento matematico, ya que los estudiantes motivados muestran mayor
persistencia, esfuerzo y disposicién para enfrentar tareas complejas (Schukajlow et al.,
2021). Sin embargo, en muchos contextos educativos, las metodologias tradicionales
limitan la participacion activa del estudiante, reduciendo su interés y compromiso con la
asignatura.
En este marco, la motivacion extrinseca también desempefia un papel relevante,
especialmente en los niveles de Educacion Baésica, donde el reconocimiento, la
retroalimentacion positiva y los refuerzos simbdlicos pueden influir significativamente
en la conducta académica del estudiante (Cruz et al., 2025). La combinacién equilibrada
de motivacion intrinseca y extrinseca resulta fundamental para generar ambientes de
aprendizaje favorables.

Gamificacion y rendimiento matematico en Educacién Béasica
En los ultimos afios, diversos estudios empiricos han analizado el impacto de la
gamificacion en el rendimiento matematico, reportando resultados mayoritariamente
positivos. Xi & Hamari, (2020) sefialan que la gamificacion puede mejorar el rendimiento
académico al incrementar el compromiso y la dedicacion del estudiante hacia las
actividades de aprendizaje. De manera similar, Aguilera etal., (2020) encontraron
mejoras significativas en el desempefio matematico de estudiantes de Educacion Bésica
tras la implementacion de estrategias gamificadas.
La gamificacion facilita la comprension de contenidos matematicos al presentar los
conceptos de forma visual, interactiva y contextualizada, lo que favorece el aprendizaje
significativo (Pozo etal., 2022). Ademés, el uso de retroalimentacion inmediata y
sistemas de recompensas permite a los estudiantes identificar sus errores y progresos,
fortaleciendo su percepcion de competencia y autoeficacia académica.

Aportes y limitaciones de la gamificacion en Educacion Béasica
La revision de la literatura permite identificar multiples aportes de la gamificacion en el
ambito educativo, entre los que destacan el aumento de la motivacion, la participacion
activa y la mejora del clima de aula. Asimismo, se reconoce su potencial para favorecer
aprendizajes significativos y reducir la ansiedad asociada al aprendizaje matematico
(Zainuddin et al., 2020).
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No obstante, también se identifican limitaciones relevantes. Entre ellas se encuentran la
dependencia de recursos tecnoldgicos, la sobrecarga cognitiva cuando se abusa de
elementos ludicos y la falta de formacion docente para disefiar experiencias gamificadas
efectivas (Area & Adell, 2021). Estas limitaciones refuerzan la necesidad de un enfoque
critico y reflexivo en la implementacion de la gamificacion.

La literatura cientifica consultada entre 2020 y 2025 evidencia que la gamificacion
constituye una estrategia pedagogica con alto potencial para mejorar la motivacion y el
rendimiento matematico en Educacion Basica, siempre que sea aplicada de manera

planificada, contextualizada y alineada con los objetivos educativos.
METODOLOGIA Y METODOS

El articulo se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo, mediante un disefio de revision
bibliografica de tipo documental, orientado al analisis, sistematizacion e interpretacion
de la produccién cientifica relacionada con la gamificacion como estrategia para mejorar
la motivacion y el rendimiento matematico en Educacién Basica.

La busqueda de informacion se realizd en bases de datos académicas reconocidas por su
rigor cientifico, tales como Scopus, SciELO, Redalyc y Google Scholar, seleccionadas
por su cobertura en el area de Educacion y Ciencias Sociales. Se consideraron articulos
cientificos, libros y capitulos de libros publicados entre los afios 2020 y 2025, en idioma
espafiol e inglés.

Para la localizacion de los estudios se emplearon descriptores y palabras clave
relacionados con el objeto de estudio, tales como gamificacion, motivacion académica,
rendimiento matematico, educacion basica y aprendizaje de la matematica. Estos
términos fueron combinados mediante operadores booleanos (AND, OR) con el fin de
ampliar y refinar los resultados de busqueda. La gestion y organizacion de las referencias
se realiz6 mediante el gestor bibliografico Zotero, lo que permitié un control sistematico
de las fuentes seleccionadas.

Como criterios de inclusion se consideraron estudios que abordaran la gamificacion
aplicada al &mbito educativo, con énfasis en la motivacion y/o el rendimiento matematico
en Educacion Basica, publicados dentro de los periodos establecidos y disponibles en
texto completo. Se excluyeron investigaciones duplicadas, documentos fuera del rango
temporal definido, estudios centrados en otros niveles educativos sin relacion directa con
la Educacion Basica y aquellos que no aportaban informacion relevante al objetivo del

estudio.
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El proceso de seleccion de la literatura se desarroll6 en varias fases. En una primera etapa
se realizd una revision preliminar de titulos y resimenes para identificar la pertinencia
tematica. Posteriormente, se efectudé una lectura exhaustiva de los textos completos
seleccionados, con el propdsito de extraer informacion relevante relacionada con los
enfoques teoricos, metodologias empleadas y principales resultados reportados. La
informacion fue organizada y analizada mediante la técnica de andlisis de contenido, lo
que permitid identificar tendencias, aportes y limitaciones de la gamificacion en el
aprendizaje matematico.

Al tratarse de un estudio de revision bibliogréafica, no se involucrd la participacién directa
de seres humanos ni la recoleccion de datos primarios. No obstante, se respetaron los
principios éticos de la investigacion cientifica, garantizando la correcta citacion de las
fuentes consultadas y el reconocimiento de la autoria intelectual de los trabajos

analizados.
RESULTADOS Y DISCUSION

El andlisis de la literatura cientifica analizada, permitié identificar tendencias,
coincidencias y divergencias en torno al uso de la gamificacion como estrategia para
mejorar la motivacion y el rendimiento matematico en la Educacion Bésica.

Con el fin de sistematizar los principales hallazgos identificados en la literatura revisada,
se elabord una sintesis comparativa que permite visualizar los aportes mas relevantes de
los estudios analizados en relacion con la gamificacion, la motivacion y el rendimiento
matematico en Educacion Basica. La Tabla 1 presenta de manera estructurada los ejes de
analisis, los resultados predominantes y los autores representativos, facilitando la
comprensién integral de las tendencias identificadas entre 2020 y 2025.

Tabla 1. Sintesis de hallazgos sobre la gamificacion y su impacto en la motivacion y

el rendimiento matematico en Educacion Basica (2020-2025)

Autores

Eje de analisis | Principales hallazgos reportados representativos

La gamificacién transforma la dinamica

tradicional del aula, promoviendo entornos
Gamificacion | de aprendizaje activo, participativo y
como centrado en el estudiante, siempre que Chamba et al. (2025);
estrategia exista una planificacion pedagdgica Zainuddin et al. (2020);
pedagdgica alineada a los objetivos curriculares. Area & Adell (2021)
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Se evidencia un incremento de la
motivacion intrinseca y extrinseca,

asociado a la autonomia, la percepcion de

competencia y la retroalimentacién Ryan & Deci (2020);
Motivacion inmediata, reduciendo la ansiedad hacia la | Kaiser et al. (2024);
académica Matematica. Cruz et al. (2025)

La aplicacion de estrategias gamificadas
favorece la comprension de contenidos

abstractos y mejora el desempefio

matematico, especialmente cuando se Xi & Hamari (2020);
Rendimiento | incrementa el compromiso y la Aguilera et al. (2020);
matematico participacion del estudiante. Pozo et al. (2022)

Entre los principales aportes destacan la
mejora del clima de aula y la actitud
positiva hacia la Matematica; entre las
limitaciones se identifican la dependencia
Aportes y tecnoldgica y la falta de formacion Zainuddin et al. (2020);
limitaciones docente. Area & Adell (2021)

Fuente: Elaboracion propia a partir de la revision bibliogréafica (2020-2025).

A partir del proceso de revision y anélisis de contenido, los resultados se organizaron en
cuatro ejes principales: gamificacion como estrategia pedagdgica, motivacion
académica, rendimiento matematico y aportes y limitaciones de la gamificacion.

Gamificacion como estrategia pedagogica en Educacion Basica
Los estudios analizados coinciden en sefialar que la gamificacion se ha consolidado como
una estrategia pedagogica innovadora que responde a las demandas de los contextos
educativos contemporaneos. Autores como Chamba etal., (2025) y Zainuddin et al.,
(2020) destacan que la incorporacion de elementos del juego en el aula permite
transformar la dinamica tradicional de ensefianza, promoviendo entornos de aprendizaje
mas activos, interactivos y centrados en el estudiante.
Asimismo, la literatura evidencia que la gamificacion no se limita al uso de recursos
digitales, sino que implica un disefio pedagdgico estructurado que integra retos,
recompensas, niveles y retroalimentacién, alineados con los objetivos curriculares. En
este sentido, los resultados muestran que las experiencias gamificadas mejor disefiadas
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son aquellas que priorizan el aprendizaje significativo por encima del componente ludico,
evitando la trivializacion de los contenidos matematicos.
De manera recurrente, los estudios revisados sefialan que la gamificacion favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, tales como la resolucién de
problemas, la cooperacién y la autorregulacion del aprendizaje (Pozo et al., 2022). No
obstante, también se observa que su impacto positivo depende de la planificacion docente
y de la coherencia entre la estrategia gamificada y los contenidos curriculares.

Resultados sobre la motivacion en el aprendizaje matematico
Uno de los hallazgos més consistentes en la literatura revisada es la relacion positiva entre
la gamificacion y el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de la Matematica.
Diversos estudios coinciden en que esta asignatura suele generar altos niveles de ansiedad
y desmotivacion en estudiantes de Educacion Basica, lo que incide negativamente en su
desempefio académico (Kaiser et al., 2024).
Desde el enfoque de la Teoria de la Autodeterminacion, los resultados indican que la
gamificacion contribuye al fortalecimiento de la motivacion intrinseca al satisfacer las
necesidades psicoldgicas de autonomia, competencia y relacién (Ryan & Deci, 2020).
Las dindmicas gamificadas permiten a los estudiantes tomar decisiones, asumir retos
progresivos y recibir retroalimentacion inmediata, lo que favorece una percepcion
positiva de sus capacidades.
Ademas, se evidencia que la motivacion extrinseca también juega un papel relevante,
especialmente en los primeros niveles educativos. Estudios como los de Cruz etal.,
(2025) resaltan que el uso de recompensas simbolicas, reconocimientos y sistemas de
puntos contribuye a mantener el interés y la participacion activa del estudiantado. Sin
embargo, la literatura advierte que estas estrategias deben aplicarse de manera equilibrada
para evitar una dependencia excesiva de los estimulos externos.
En conjunto, los resultados muestran que la gamificacion genera un cambio favorable en
la actitud de los estudiantes hacia la Matematica, reduciendo la percepcion negativa de la
asignatura y promoviendo una mayor disposicion para enfrentar tareas académicas
complejas.

Resultados sobre el rendimiento matematico

En relacion con el rendimiento matematico, la mayoria de los estudios revisados reportan
mejoras significativas cuando se implementan estrategias de gamificacion de manera
sistematica. Investigaciones como las de Xi & Hamari, (2020) y Aguilera et al., (2020)
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evidencian que el aumento del compromiso y la participacion activa del estudiante se
traduce en un mejor desempefio académico.
Los resultados indican que la gamificacion facilita la comprension de conceptos
matematicos abstractos al presentar los contenidos de forma visual, interactiva y
contextualizada. Pozo et al., (2022) sefialan que estas caracteristicas permiten reducir la
ansiedad matematica y fortalecer la autoeficacia académica, factores clave para el
rendimiento en esta area.
No obstante, la literatura también muestra que los efectos de la gamificacién sobre el
rendimiento no son homogéneos. Algunos estudios reportan mejoras moderadas,
condicionadas por variables como la duracién de la intervencidn, el nivel educativo y la
formacion docente. Esto sugiere que la gamificacion, por si sola, no garantiza mejoras
automaticas en el rendimiento, sino que debe integrarse como parte de una estrategia
pedagdgica integral.

Aportes y limitaciones identificadas en la literatura
El andlisis de los estudios revisados permitié identificar multiples aportes de la
gamificacion en Educacién Basica, entre los que destacan el aumento de la motivacion,
la participacion activa del estudiante y la mejora del clima de aula (Zainuddin et al.,
2020). Asimismo, se reconoce su potencial para promover aprendizajes significativos y
reducir la ansiedad asociada al aprendizaje matematico.
Sin embargo, los resultados también evidencian limitaciones importantes. Area & Adell,
(2021) advierten que la dependencia de recursos tecnoldgicos, la sobrecarga cognitiva y
la falta de formacion docente pueden afectar la efectividad de la gamificacion. Estas
limitaciones refuerzan la necesidad de una implementacion reflexiva y contextualizada

de esta estrategia.
DISCUSION

Los resultados de la revision bibliografica confirman que la gamificacion constituye una
estrategia pedagogica con alto potencial para mejorar la motivacion y el rendimiento
matematico en Educacion Basica, en concordancia con los planteamientos tedricos y
empiricos reportados en la literatura reciente. La convergencia de los estudios analizados
evidencia que la incorporacion de elementos ludicos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje favorece un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia la

Matematica.
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En linea con la Teoria de la Autodeterminacion, los hallazgos respaldan la idea de que la
gamificacion contribuye al fortalecimiento de la motivacion intrinseca al promover la
autonomia, la percepcion de competencia y la interaccion social (Ryan & Deci, 2020).
Este aspecto resulta especialmente relevante en Educacion Béasica, donde la motivacion
desempefia un papel determinante en la construccion de aprendizajes significativos y en
la prevencion de la ansiedad matematica.

Asimismo, los resultados coinciden con estudios previos que destacan el impacto positivo
de la gamificacion en el rendimiento matematico, particularmente cuando las estrategias
son disefiadas de manera coherente con los objetivos curriculares (Pozo et al., 2022; Xi
& Hamari, 2020). Sin embargo, la variabilidad de los resultados reportados sugiere que
la gamificacion no debe considerarse una solucidn universal, sino una herramienta
pedagdgica que requiere adaptacion al contexto educativo.

Las limitaciones identificadas en la literatura, como la dependencia tecnolégica y la falta
de formacién docente, plantean desafios importantes para su implementacion efectiva. En
este sentido, se refuerza la necesidad de capacitar a los docentes en el disefio de
experiencias gamificadas que prioricen el aprendizaje y eviten la superficialidad del
componente ladico (Area & Adell, 2021).

La discusion de los resultados permite afirmar que la gamificacion representa una
estrategia innovadora y pertinente para fortalecer la motivacion y el rendimiento
matematico en Educacidon Baésica, siempre que sea aplicada de manera planificada,
contextualizada y critica. Estos hallazgos aportan una base teorica solida para futuras
investigaciones y para el disefio de propuestas pedagdgicas orientadas a mejorar la

ensefianza de la Matematica en contextos educativos actuales.

CONCLUSIONES

La revision bibliografica realizada permitio evidenciar que la gamificacion constituye una
estrategia pedagogica pertinente y efectiva para mejorar la motivacién y el rendimiento
matematico en estudiantes de Educacion Baésica. Los estudios analizados coinciden en
que la incorporacion de elementos ludicos favorece la participacion activa, reduce la
ansiedad hacia la Matematica y fortalece la motivacion intrinseca y extrinseca del
estudiantado.

Asimismo, se identificd que la gamificacién contribuye a una mejor comprension de
contenidos matematicos abstractos, siempre que sea aplicada de manera planificada y
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alineada con los objetivos curriculares. No obstante, la literatura también sefala
limitaciones asociadas a la dependencia de recursos tecnoldgicos y a la insuficiente
formacion docente para el disefio de experiencias gamificadas efectivas. En este sentido,
se concluye que la gamificacion no debe concebirse como una solucion aislada, sino como
una estrategia complementaria que requiere contextualizacion pedagogica y capacitacion

docente para maximizar su impacto en el aprendizaje matematico.
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