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INTRODUCCIÓN 

 

El libro Investigación y Desarrollo vol. VII, perteneciente a la Colección Ciencia, 

Tecnología e Innovación de la Editorial CIIDIES, se presenta como una compilación que 

pone en circulación resultados de investigación orientados a comprender y transformar 

realidades educativas y sociales contemporáneas. En coherencia con el propósito 

institucional de CIIDIES como entidad que impulsa el desarrollo de la ciencia, la 

tecnología y la innovación (CTeI), esta publicación reúne trabajos que dialogan con 

desafíos actuales del sistema educativo, la convivencia escolar, la mediación tecnológica 

de los aprendizajes y los factores que inciden en el bienestar de los estudiantes. 

 

Este volumen nace del primer momento académico del “IX Simposio Internacional 

RIISS 2025 – Innovación social, Solidaridad y Contexto Educativo”, realizado el 16 de 

octubre de 2025 en las instalaciones del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid, 

mediante una articulación entre la Facultad de Administración, la Facultad de Educación 

Física, Recreación y Deporte, y la Corporación de Investigación y Desarrollo CIIDIES. 

En este marco, confluyeron aportes asociados a programas académicos que fortalecen la 

relación entre investigación, formación y transformación social, destacados en el 

ecosistema RIISS por su contribución a la construcción de redes académicas y 

colaboración científica. 

 

Como parte de una colección editorial orientada a la difusión académica, este volumen 

se integra a la apuesta de CIIDIES por la disponibilidad abierta del conocimiento, 

participada institucionalmente en modalidad Open Access. Esta orientación amplía el 

alcance del libro permitiendo que docentes, estudiantes, investigadores, directivos y 

demás actores interesados, accedan a contenidos que sistematizan hallazgos y 

experiencias, favoreciendo la apropiación social del conocimiento y la transferencia de 

aprendizajes a diversos contextos educativos. 

 

El libro se articula en torno a tres ejes: Innovación social, Solidaridad y Contexto 

educativo. Estos ejes operan como hilo conductor para comprender problemáticas que se 

expresan en la vida académica y que requieren respuestas pedagógicas e institucionales 

apropiadas. En particular, la relación entre innovación y educación se expresa en el diseño 

e implementación de estrategias didácticas, con mediación tecnológica y metodologías 

activas, para fortalecer aprendizajes clave; mientras que la solidaridad y el contexto 

educativo se manifiestan en la atención a la convivencia, la motivación, la lectura, la 

evaluación y las condiciones socioemocionales que sostienen el proceso formativo. 

 

Desde el enfoque metodológico, este volumen conjuga diferentes rutas de producción 

de conocimiento, siendo dos capítulos correspondientes a revisiones documentales, 

mientras que los nueve restantes presentan investigaciones de intervención, es decir, 

experiencias diseñadas e implementadas para transformar prácticas educativas o 

fortalecer procesos de enseñanza-aprendizaje en contextos específicos. Este rasgo 

confiere al libro un valor aplicado, pues no solo describe problemas, sino que propone 

alternativas pedagógicas y didácticas basadas en evidencia y en el aprendizaje derivado 

de la acción investigativa. 
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En cuanto a la estructura, el volumen puede leerse como un recorrido temático que va 

desde los factores de convivencia y bienestar escolar, hasta las estrategias didácticas 

mediadas por TIC y gamificación, y culmina con aportes sobre evaluación y 

competencias. El Capítulo 1 analiza el ciberbullying y su relación con la convivencia y el 

rendimiento académico, abriendo el libro con una problemática urgente en la escuela 

contemporánea. A esta línea se suma el Capítulo 11, que revisa la relación entre escuela, 

familia y salud mental en estudiantes de secundaria, aportando una mirada sistemática a 

una década de literatura (2015–2025) y resaltando la necesidad de intervenciones 

integrales. 

 

Desde el campo de la innovación pedagógica y la mediación tecnológica, el libro 

incorpora propuestas centradas en prácticas concretas de aula. Los Capítulos 3 y 4 

abordan el papel del juego en aulas multigrado y una estrategia didáctica para 

comprensión lectora mediada por TIC, respectivamente, enfatizando el diseño de 

ambientes de aprendizaje más activos y significativos. En esa misma línea, los Capítulos 

5 y 9 profundizan en la gamificación como estrategia pedagógica aplicada al aprendizaje 

matemático y a la resolución de problemas, destacando su potencial para incidir en la 

motivación y el desempeño. Complementariamente, los Capítulos 6 y 10 discuten 

estrategias didácticas basadas en TIC para la enseñanza y el aprendizaje de matemáticas 

en básica secundaria, consolidando un bloque temático que relaciona innovación 

educativa con transformación de prácticas docentes. 

 

Otros capítulos se concentran en perspectivas de evaluación, competencias y 

trayectorias formativas. El Capítulo 7 revisa la evaluación formativa y su contribución a 

la formación por competencias, aportando criterios para pensar la evaluación más allá de 

la calificación y como parte constitutiva del aprendizaje. Por su parte, el Capítulo 2 

explora percepciones de graduados sobre la implementación de plataformas para la 

enseñanza del inglés, integrando una dimensión de seguimiento a experiencias formativas 

y uso de tecnologías. 

 

La lectura conjunta de los once capítulos evidencia que el reto educativo 

contemporáneo no se limita a “incorporar tecnología” o “innovar” como fin en sí mismo, 

sino a comprender cómo las decisiones pedagógicas se conectan con la convivencia, la 

motivación y el bienestar, y cómo estas dimensiones se sostienen en condiciones 

institucionales y comunitarias. En esta clave, el eje de solidaridad actúa como principio 

transversal: reconocer al estudiante como sujeto integral, fortalecer la corresponsabilidad 

entre actores (escuela–familia–comunidad) y promover prácticas educativas que 

construyan ambientes protectores e inclusivos. 

 

Finalmente, Investigación y Desarrollo vol. VII se ofrece como una contribución al 

campo educativo desde la perspectiva de la innovación social, entendida como la 

capacidad de generar respuestas contextualizadas a problemas reales y con potencial de 

mejora sostenida. En coherencia con la orientación editorial hacia el acceso abierto, este 

volumen busca ampliar el diálogo entre investigación y práctica, aportando al 

fortalecimiento de la cultura investigativa y a la construcción de soluciones educativas 

basadas en evidencia. 
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RESUMEN 

Este artículo examina la influencia de la gamificación en su aprendizaje y motivación 

hacia las matemáticas en estudiantes de básica primaria del municipio de Valledupar, 

busca la alinear las tendencias educativas contemporáneas donde los estudiantes 

fortalezcan la autonomía y los docentes acompañen el aprendizaje. A través de un enfoque 

cualitativo un alcance descriptivo, analizando la influencia de la gamificación en el 

proceso de aprendizaje de las matemáticas y la motivación de los estudiantes de cuarto 

grado de primaria. Los datos fueron recopilaron por medio de entrevistas, encuestas 

semiestructuradas y grupos focales para entender las concepciones de estudiantes y 

docentes. Los resultados muestran que la gamificación transforma a los estudiantes en 

mailto:idanis.monteron2024@uted.us
mailto:yusney.mercadof2024@uted.us
mailto:ana.villamizarv2024@uted.us
mailto:maria.holguin@uted.us
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participantes activos, fomentando la cooperación y el aprendizaje en la Zona de 

Desarrollo Próximo de Vygotsky. Por último, la gamificación facilita el desarrollo 

positivo en los educandos logrando que el aprendizaje resulte ser productivo y atractivo 

y pueda responder así a los desafíos del siglo XXI. 

 

PALABRAS CLAVE: Gamificación, Aprendizaje, Matemáticas, Motivación, Estrategia 

pedagógica.  

 

 

ABSTRACT 

This article examines the influence of gamification on learning and motivation toward 

mathematics in elementary school students in the municipality of Valledupar. It seeks to 

align contemporary educational trends where students strengthen their autonomy and 

teachers accompany their learning. Using a qualitative approach and descriptive scope, it 

analyzes the influence of gamification on the mathematics learning process and the 

motivation of fourth-grade elementary school students. Data was collected through 

interviews, semi-structured surveys, and focus groups to understand the perceptions of 

students and teachers. The results show that gamification transforms students into active 

participants, fostering cooperation and learning in Vygotsky's Zone of Proximal 

Development. Finally, gamification facilitates positive development in learners, making 

learning productive and engaging and thus able to respond to the challenges of the 21st 

century. 

 

KEY WORDS: Gamification, Learning, Mathematics, Motivation, Teaching strategy. 

 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 

La enseñanza de las matemáticas en educación básica se ha convertido en un verdadero 

reto es por ello, que este articulo se aborda la problemática del desempeño académico 

bajo y escaso interés que comúnmente se han asociado al aprendizaje de las matemáticas 

en el contexto educativo del municipio de Valledupar, específicamente en el grado cuarto 
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de primaria, donde se observa una necesidad palpable de incorporar metodologías 

innovadoras de enseñanza. Bajo este contexto, se presenta la gamificación como un 

mecanismo que permitirá integrar elementos lúdicos como (puntos, insignias, desafíos) 

en el entorno escolar para motivar la autonomía, competencia y el aprendizaje 

colaborativo logrando unificar aspectos afectivos, cognitivos y emocionales. 

 

En este sentido, es necesario reflexionar sobre la construcción de los espacio de enseñanza 

de las Matemáticas la cual se ha convertido en un verdadero reto para los docentes de esta 

área, desde el punto de vista de las estrategias didácticas innovadoras como la 

gamificación en la enseñanza de las Matemáticas tal como lo menciona Álava et al. (2020)  

cita a Contreras & Eguía, 2016, en donde el fortalecimiento del aprendizaje de los 

estudiantes, se da por medio del acompañamiento de la gamificación, haciendo referencia 

a la utilización de mecanismos que pertenecen a los juegos adaptados a contextos 

cotidianos Mendoza et al. (2021) toma los apuntes de Pascuas-Rengifo et al. (2017), 

frente a indicar que esta estrategia se incentiva. la atención de los estudiantes, al 

presentarles una forma atractiva y motivadora.  

 

Así, se puede afirmar que las herramientas gamificadas como método de enseñanza 

aumentan la retención de la información proporcionada a los estudiantes, debido a que, 

al aprender a través del juego, los contenidos curriculares tienen mayor comprensión. En 

lo relacionado con el aprendizaje de áreas estrictas, que requieran de procesos 

memorísticos, el estudiante las visualiza como muy aburridas y sin sentido práctico para 

la vida. Ureta et al (2025) relaciona la creación de métodos novedosos, atractivos y 

eficientes, los cuales permiten proporcionar en las capacidades numéricas desde lo 

elemental (álgebra y aritmética) hasta lo avanzadas (cálculo) con el propósito de fomentar 

la optimización de las habilidades matemáticas. 

 

 

2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

El fundamento teórico la investigación parte de comprende que la gamificación es una 

estrategia pedagógica innovadora en el ámbito de la enseñanza de las matemáticas, 
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evidenciado con una de las razones fundamentales la integración de diversos elementos 

lúdicos que potencializan la motivación, la atracción y la eficiencia en cada uno de los 

procesos de aprendizaje, es por ello que, se reestructura tres ejes fundamentales que dan 

respuesta conceptual al objetivo, los cuales son, la gamificación, el aprendizaje de las 

matemáticas y la motivación. 

 

Para iniciar la reflexión teórica se hace necesario repensar los conceptos desde el contexto 

educativo, ya que, la gamificación se define dentro de este ámbito, como las dinámicas 

propias de la aplicación mecánica de los juegos en entornos no lúdicos que cuenta con el 

propósito de optimizar el compromiso de los estudiantes y la implementación de las 

misma, en las aulas no tradicionales, ya que dicha herramienta genera en cada uno de los 

participantes despertar la curiosidad y fomenta la participación, en donde se concluye que 

el aprendizaje se transforma a medida que las experiencias se involucren la interactividad 

con herramientas digitales y los conceptos pueden durante para toda la vida, sin dejar de 

lado que, toda la magia de la gamificación y la interacción entre los pares es el eje central, 

puesto que la interacción colaborativa en genera no solo en el estudiantes sino en los 

docentes un resultado crucial dar paso a la comprensión de los diversos estilos de 

aprendizaje, intereses y contextos socioculturales que se tejen en cada uno de los espacios 

de aprendizaje matemáticos que se da dentro y fuera del aula.  

 

El Aprendizaje de las Matemáticas, se caracteriza por brindar las posibilidades de emplear 

las habilidades de razonamiento lógico, entender los conceptos numéricos, aplicación de 

problemas y comprensión de procedimientos matemáticos en escenarios de la vida diaria, 

en donde las herramientas para enfrentarse a la competencia matemática, desarrollando 

la destreza de los estudiantes e interiorizando los saberes, habilidades y actitudes 

vinculadas a las matemáticas, y así, comprender resolviendo situaciones problémicas en 

diversas circunstancias de contextos reales. Piaget (1980) en sus investigaciones sobre el 

desarrollo infantil explica la forma de percibir el mundo de los niños en comparación con 

los adultos, lo cual lo hacen de muchas maneras con la experimentación, es decir, su 

aprendizaje es diverso, pero no por esto son menos inteligentes.  Diversas investigaciones 

contemporáneas, tal como, Arias et al (2020) citando a Demetriou et al. 2013; Fischer 

2008; Weiten 1992) identificaron que estas etapas no son universales en todas las culturas, 
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y que el desarrollo de un niño no siempre se estabiliza en un momento específico. Cabe 

resaltar que “el uso de la tecnología puede agilizar el proceso de identificación de las 

progresiones del desarrollo de los niños con el fin de proporcionar el apoyo que mejor se 

adapte a sus necesidades, en función de la etapa de desarrollo y del entorno cultural de 

cada niño” (Arias et al, 2020, p.254).  

 

Comparando los autores, Al-Azawi et al. (2016) con Borrás-Gené (2015) coinciden en 

definir la gamificación dentro del contexto educativo como la aplicación de una "capa de 

juego" sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje, la cual busca integrar elementos y 

mecanismos propios en la aplicación de algunos juegos para el desarrollo de actividades 

matemáticas que normalmente no son lúdicas, evidenciando que la implementación de 

juegos como estrategia didáctica se construye desde la eficacia de las herramientas 

pedagógicas y consolidación del conocimiento matemático, que no solo impulsa la 

comprensión problemáticas de la realidad sino también las habilidades analíticas que se 

requieren para potencializar la colaboración, y las comunicación entre los pares.  

 

Motivación, sin duda es un aspecto fundamental en el proceso de enseñanza en cualquier 

área de conocimiento, este concepto se puede visualizar desde la mirada de la Teoría de 

la Autodeterminación- TAD -, planteada por R., & Deci, E. L. (2000), considerando que 

la motivación se puede clasificar desde dos aspectos, uno motivación intrínseca y la 

motivación extrínseca, siendo la primera la más efectiva dentro del entorno educativo, 

pues ayuda a promover que los aprendizajes sean duradero y significativos para cada 

persona, sustentándola desde la satisfacción de las tres necesidades psicológicas básicas 

universales, autonomía, competencia y la relación que se dan en los diversos espacios que 

participa las personas.  

 

Al relacionarse la motivación con la gamificación en el contexto educativo, se evidencia 

que la construcción de escenarios más adecuados para que los estudiantes desarrollen su 

autonomía y competencias como la toma de decisiones, el trabajo bajo desafíos de 

acuerdo con su nivel, y el fortaleciendo las relaciones colaborativas con sus pares, siendo 

una gran herramienta para transformar positivamente la motivación de los estudiantes y 

la construcción significativa del aprendizaje dentro y fuera del aula.    
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Así, podemos ver que, el aprendizaje de las matemáticas basado en juegos es una 

estrategia que busca una “motivación, utilizando como recursos juegos educativos, 

promoviendo la participación y el interés por jugar y aprender a la vez” (Guzmán, 2007, 

34). Por lo que, la implementación de la gamificación en el ámbito educativo y más 

específicamente en el área de matemáticas impulsará a los estudiantes de cuarto grado de 

primaria, a la apropiación de competencias esenciales del siglo XXI, como el 

autoconocimiento, la toma de decisiones, el trabajo en equipo y la autonomía, 

adaptándose a las necesidades individuales y fortaleciendo la calidad en el proceso 

educativo, tal como lo soporta, De Guzmán (2007), en donde es necesario pensar en 

alternativas que permitan reconfigurar las prácticas pedagógicas, de forma que se 

estimule el pensamiento lógico, la resolución de problemas y el desarrollo de habilidades 

cognitivas superiores. La interrelación entre aprendizaje de las matemáticas, motivación 

y gamificación permite concebir un modelo educativo en el que el estudiante es 

protagonista de su proceso formativo.  

 

 

3. MÉTODO  

 

La investigación pretende que los elementos aplicados se encuentren estrictamente 

relacionados para que los resultados generados sean muy eficientes científicamente. Por 

esto, en concordancia con el enfoque cualitativo bajo un alcance explicativo con un diseño 

de estudio de caso, el cual, según Yin (1989, citado en Jiménez, 2012), tienen como fin 

reconocer en profundidad un fenómeno social. Para tal efecto, la población en estudio son 

los estudiantes de cuarto grado del municipio de Valledupar en el contexto educativo 

público en la zona urbana.  

 

El enfoque permite hacer un análisis de la influencia de la gamificación en el proceso de 

aprendizaje de las matemáticas y la motivación de los estudiantes, por medio de la 

entrevista semiestructurada, grupos focales, matriz de análisis y mapas conceptuales que 

permitieron consolidar previamente el contenido para desarrollar de manera flexibles y 

contextualizadas al ambiente escolar de la institución educativa. El análisis de datos fue 
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realizado mediante la triangulación de la información "para dar una validación y 

coherencia en relación con los resultados" (Flick, 2015).  

 

Es necesario precisar que la investigación se llevó a cabo con el propósito de permitir la 

reconstrucción del fenómeno de las prácticas mediadoras de los docentes en la enseñanza 

de la gamificación como estrategia pedagógica para el fortalecimiento del aprendizaje 

matemático y la motivación en estudiantes, lo que facilita el análisis de las razones del 

uso de estrategias didácticas, propósitos y resultados de estas, partiendo de la información 

recaudada que permite un conocimiento profundo del fenómeno y la forma en que se 

presenta en el contexto de la institución. 

 

 

4. RESULTADOS  

 

El uso de la gamificación en la educación se ha convertido en una herramienta muy útil 

que cambia la forma tradicional de enseñar en el aula, diversos experiencias científicas 

demuestran que, mediante la estrategia de la gamificación, los estudiantes transitan de ser 

receptores pasivos a convertirse en agentes activos del proceso de aprendizaje, 

transformando así significativamente la forma en que los estudiantes construyen su 

relación con el conocimiento, particularmente en disciplinas tradicionalmente percibidas 

como complejas, tales como las matemáticas. 

 

Ledesma-Ayora, M. (2014) hace los principios de la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) 

propuesta por Lev Vygotsky y se puede relacionar con la gamificación desde el entorno 

que se alinea con el aprendizaje, produciendo mediante la interacción social, cuando los 

estudiantes, con el apoyo de sus pares o del docente, logran resolver problemas que no 

podrían abordar de manera autónoma.  

 

La estructura colaborativa de numerosas actividades gamificadas —tales como los juegos 

por equipos, los desafíos grupales o los tableros compartidos de puntuación— favorece 

precisamente este tipo de interacciones; los estudiantes se apoyan mutuamente, explican 

conceptos, negocian estrategias y construyen conocimiento de forma colaborativa. Una 
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de las principales razones que ayuda a reflexionar y llevar a la práctica la gamificación es 

la transformación del papel del estudiante, puesto que, al incluir elementos del juego -

recompensas, retos, niveles y retroalimentación inmediata- estos dejan de limitarse a 

recibir información y pasan a tener un rol más dinámico, donde la toman decisiones se 

involucra tanto emocional como intelectualmente, logrando así un aprendizaje más 

profundo y significativo. 

 

Desde otro ámbito, Los docentes son los actores principales para generar la integración 

consciente de elementos lúdicos en las prácticas, tal como lo indican en el análisis de las 

técnicas de recolección, "empleo mucho material concreto que ellos puedan ver y tocar 

como son los juegos de mesa" (Docente IC1) y "el uso de juegos y la retroalimentación 

constante" (Docente IC2), esta evidencia revela la materialización de los principios del 

aprendizaje experiencial propuestos por Kolb (1984), donde la manipulación de objetos 

concretos facilita la construcción conceptual. - La incorporación de "juegos de mesa" y 

"material manipulativo" trasciende la concepción tradicional del juego como actividad 

recreativa para convertirse en mediador pedagógico. Desde la perspectiva vygotskiana, 

estos elementos actúan como herramientas culturales que facilitan la internalización de 

conceptos matemáticos abstractos. 

 

Del mismo modo, los actores principales, los estudiantes, expresaron una valoración 

positiva hacia las estrategias basadas en la gamificación en el aprendizaje de las 

matemáticas, "Sí, porque a veces cuando usted explicaba con juego uno entendía y 

aprendía" (IC7) y "me ayudan a hacer las tareas mejor y me ayudan en la mente" (IC5), 

estas expresiones muestran la conciencia metacognitiva estudiantil sobre los beneficios 

cognitivos de la gamificación. - La expresión "explicaba con juego uno entendía y 

aprendía" evidencia la función mediadora del juego en el proceso de comprensión 

matemática. Desde la teoría del procesamiento de la información, la gamificación actúa 

como organizador previo que facilita la codificación, almacenamiento y recuperación de 

información matemática. (Encalada Díaz, I. Á. (2021) 

 

Finalmente, los resultados de la investigación apuntan a que podemos lograr una, 

transformación de la Ecología del Aula Matemática, hallazgos revelan una 
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reconfiguración de las relaciones pedagógicas, donde los estudiantes asumen roles activos 

como mediadores del aprendizaje de sus pares, revelando la transformación de un modelo 

centrado en la enseñanza tradicional hacia un modelo centrado en el aprendizaje 

colaborativo.  En la reorganización de las dinámicas pedagógicas en las clases de 

matemáticas, los estudiantes asumen el rol de mediadores de aprendizaje de los 

contenidos que normalmente son transmitidos de forma centralizada por el docente, según 

la teoría sociocultural de Vygotsky (1978) citado por Negueruela at el (2023), quien 

plantea que el aprendizaje se potencia mediante la interacción social y la cooperación 

entre pares. Desde este punto de vista, la gamificación actúa como un catalizador que 

fomenta la zona de desarrollo próximo, permitiendo que los estudiantes con mayores 

habilidades apoyen a quienes presentan dificultades, de manera similar, transformar la 

ecología del aula se relaciona con el concepto de aprendizaje activo (Salgado, at el (2013), 

dado que los estudiantes no permanecen en un rol pasivo, sino que participan activamente 

en la resolución de problemas y en la construcción del conocimiento desde la motivación 

extrínseca generando aprendizajes duraderos y significativos. 

 

 

5. CONCLUSIONES 

 

La gamificación representa diversidad de matrices en una herramienta didáctica, la cual 

se ha convertido en un verdadero puente para conectar los aprendizajes matemáticos con 

las experiencias significativas de los estudiantes. Al hablar de gamificación es necesario 

integrar recursos lúdicos de forma natural dentro de los currículos de las instituciones 

educativas, especialmente para que los estudiantes no solo comprenden de manera más 

concreta y clara la conceptualización matemática, sino que también para desarrollar las 

habilidades socioemocionales fundamentales para su crecimiento de vida. 

 

Si miramos esto, desde la perspectiva del constructivismo social, cobra aún más sentido, 

ya que el aprendizaje es auténtico, porque nace cuando las personas interactúan de manera 

genuina entre sí, con sus pares, maestros y con el entorno que les rodea; Por lo tanto, 

consideramos que la gamificación no es solo una estrategia más en el aula, sino una 

forma integral de transformar la manera en que nuestros estudiantes aprenden y se 

relacionan con las matemáticas. Este pensamiento es soportando por Flavell (1979) quien 
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sustenta a profundidad que el control del conocimiento y a su vez la conciencia en las 

actividades planteadas por el maestro, que son construidas para fomentar la habilidad 

clave del aprendizaje, siendo este, autorregulación, que permite dentro del proceso 

enseñanza.- aprendizaje en la gamificación una metodología con unas estrategias 

didácticas del juego, realizando una retroalimentación inmediata y oportunidades de 

ensayar, proporcionando un contexto que favorece la reflexión sobre las propias 

estrategias de aprendizaje.  Además de elementos intrínsecos utilizadas en la 

gamificación, que contribuye en los métodos de enseñanza desde el desarrollo de las 

competencias metacognitivas de los estudiantes, potencializando así, la autoconsciencia 

del como aprender, en este caso, las matemáticas. 

 

Cabe resaltar que, la integración de los aspectos cognitivos, emocionales y sociales se ven 

reflejados en el proceso de aprendizaje de las matemáticas, lo cual determina que la 

“realmente la gamificación puede incidir significativamente en el rendimiento académico 

de los estudiantes” García, at el, 2020, p. 65). Esto lleva a replantear el concepto del 

aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes, que no solo se requiere una motivación 

en los espacios que se da, sino también que los elementos que favorecen en cada uno de 

los entornos cognitivos, tal como expone en la Teoría del Aprendizaje Social de Bandura 

(1977), comprendiendo que los estudiantes no solo aprenden desde la observación o 

réplicas de las conductas, sino que en su proceso de pensamiento incluyen la 

autorregulación al momento de su participación y cooperación, que permite construir un 

ecosistema de aprendizaje activo y muto en cada uno de los espacios de aprendizaje.  

 

En síntesis, el éxito de la gamificación en el ámbito educativo dependen 

fundamentalmente del desempeño, motivación y claridad que el maestro realice en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje, siendo este un factor clave para motivar y 

proporcionar las herramientas suficientes a los estudiantes, comprendiendo que es lo que 

los motiva, cuáles son los interés de ellos y como aprenden de la mejor manera, es desde 

esa mirada que, se puede diseñar actividades de gamificación en el aprendizaje de las 

matemáticas más equilibradas, con un nivel de exigencia claro y principalmente, 

generando en los estudiantes un nivel de confianza en su proceso. Un entorno gamificado, 

se planeada desde la visión de no ser solo la clase entretenida o con juegos divertidos sino 
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desde la creación de experiencias de aprendizaje verdaderamente significativas, que 

ayuden a los estudiantes a comprender, aplicar y recordar lo aprendido a largo plazo, esas 

competencias y habilidades en las matemáticas. 
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