STAR OF SCIENCES ISSN:3091-1885

Q)

o

Gamification as a Strategy for the Development of Logical-
Mathematical Thinking in Primary Education

Gamificaciéon como estrategia para el desarrollo del
pensamiento 16gico-matematico en Educacion Basica

Para citar este trabajo:
Nevarez Jiménez , L. F. . (2026). Gamificacién como estrategia para el desarrollo del pensamiento
l6gico-matemdatico en Educacién Basica. Star of Sciences Multidisciplinary Journal, 3(1), 1-14.
https://doi.org/10.63969/rnj54j73

Autores:
Luis Fernando Nevarez Jiménez
Universidad Pedagégica del Estado de Sinaloa
Sinaloa - México

juarez hidalgo9i@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0002-1894-8476

Autor de Correspondencia: Luis Fernando Nevarez Jiménez, juarez hidalgogi@hotmail.com

RECIEIDO: 06-Diciembre-2025 ACEPTADO: 20-Diciembre-2025 PUBLICADO: 05-Enero-2026

1


mailto:juarez_hidalgo91@hotmail.com
mailto:juarez_hidalgo91@hotmail.com

STAR OF SCIENCES ISSN:3091-1885

O-Q

Resumen

La gamificacién se ha consolidado como una estrategia pedagégica innovadora en Educacién
Béasica, orientada a integrar elementos, mecénicas y dindmicas de juego en contextos formales
para potenciar la motivacién, la participacién activa y el compromiso sostenido de los
estudiantes. Su aplicacién en la ensefianza de las matematicas evidencia eficacia al favorecer la
construccién significativa de habilidades cognitivas y el desarrollo del pensamiento lbgico-
matematico, mediante desafios graduados, retroalimentacién inmediata y objetivos progresivos
que guian el aprendizaje. Esta estrategia responde a las demandas cognitivas y motivacionales de
los estudiantes contemporaneos, acostumbrados a entornos interactivos y digitales, superando
limitaciones de la instruccién tradicional centrada en la repeticién mecanica y la resolucién
rutinaria de ejercicios, que suele generar desinterés, ansiedad matematica y bajos niveles de
desempefio. Mediante un andlisis bibliografico sistematico, se identificaron patrones
conceptuales, tendencias metodoldgicas, vacios tedricos y resultados empiricos que caracterizan
la contribucién de la gamificacién al fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico,
evidenciando avances, limitaciones y desafios en distintos contextos educativos. La
implementacién de elementos gamificados, como retos progresivos, sistemas de
retroalimentacién y recompensas, favorece la internalizacién de conceptos, estimula el
razonamiento y la resolucién de problemas, consolidando a la gamificacién como un recurso
educativo integral y eficaz para el desarrollo de competencias matemdaticas en Educacién Basica.

Palabras clave: Gamificacién; pensamiento 16gico-matemdatico; Educacién Basica; motivacion
estudiantil; aprendizaje activo.

Abstract

Gamification has established itself as an innovative pedagogical strategy in Primary Education,
aimed at integrating game elements, mechanics, and dynamics into formal learning contexts to
enhance motivation, active participation, and sustained student engagement. Its application in
mathematics teaching has proven effective in promoting the meaningful development of cognitive
skills and the growth of logical-mathematical thinking, through graduated challenges, immediate
feedback, and progressive objectives that guide learning. This strategy meets the cognitive and
motivational demands of contemporary students, who are accustomed to interactive and digital
environments, overcoming the limitations of traditional instruction focused on mechanical
repetition and routine exercises, which often lead to disinterest, mathematical anxiety, and low
performance levels. Through a systematic bibliographic analysis, conceptual patterns,
methodological trends, theoretical gaps, and empirical findings were identified, characterising
the contribution of gamification to strengthening logical-mathematical thinking and highlighting
advances, limitations, and challenges across different educational contexts. The implementation
of gamified elements, such as progressive challenges, feedback systems, and rewards, supports
the internalisation of concepts, stimulates reasoning and problem-solving, and consolidates
gamification as a comprehensive and effective educational resource for developing mathematical
competencies in Primary Education.

Keywords: Gamification; logical-mathematical thinking; Primary Education; student motivation;
active learning.
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1. Introduccién

La gamificacién se ha consolidado en la Giltima década como una estrategia pedagégica innovadora
orientada a integrar de manera sistematica elementos, mecéanicas y dindmicas propias del juego
en entornos educativos formales. Su creciente adopcién se explica por su capacidad para
potenciar la motivacién intrinseca, promover la participacién activa y fortalecer el compromiso
sostenido de los estudiantes con las actividades de aprendizaje. En el ambito de la enseflanza de
las matematicas, esta estrategia ha evidenciado eficacia al incrementar el interés y la
perseverancia frente a tareas tradicionalmente percibidas como complejas o abstractas,
permitiendo que los estudiantes construyan habilidades cognitivas de forma significativa, situada
y orientada a la resolucién de problemas.

En Educacién Bdésica, el desarrollo del pensamiento légico-matematico constituye un pilar
esencial para la comprensién de conceptos abstractos, la toma de decisiones fundamentada y el
razonamiento critico. La literatura especializada reconoce que el uso del juego crea un entorno
didActico enriquecido capaz de estimular estas capacidades mediante desafios graduados,
retroalimentacién inmediata y objetivos progresivos que guian el aprendizaje. Bajo este enfoque,
la gamificacién se posiciona como una alternativa pedagégica pertinente que no solo transforma
la dindmica tradicional del aula, sino que también responde a las demandas cognitivas y
motivacionales de las nuevas generaciones, caracterizadas por una creciente inmersiéon en
experiencias interactivas y digitales.

A pesar de los avances en el disefio curricular y en la incorporacién de recursos tecnolégicos,
persiste una dificultad evidente en el desarrollo del pensamiento ldégico-matematico en
estudiantes de Educacién Basica. La instruccién tradicional, centrada en la repeticién mecanica
de procedimientos y la resolucién rutinaria de ejercicios, continda limitando la construccién de
aprendizajes profundos y la comprension conceptual. Este enfoque provoca desinterés, ansiedad
matematica y bajos niveles de desempefio, factores que afectan la trayectoria formativa del
estudiante y reducen su capacidad para enfrentar situaciones que requieren razonamiento
estructurado o andlisis sistematico.

Paralelamente, los docentes se enfrentan al desafio de implementar estrategias metodolégicas
innovadoras que respondan de manera efectiva a los estilos de aprendizaje contemporaneos,
caracterizados por la preferencia por actividades interactivas, dindmicas y vinculadas a entornos
digitales. Aunque la gamificacién ha emergido como una alternativa pedagoégica con resultados
promisorios, su incorporacién en el aula suele carecer de criterios claros de disefio, objetivos
precisos y procesos de evaluacién coherentes con el desarrollo del pensamiento légico-
matematico. Esta brecha entre el potencial teérico de la estrategia y su aplicacién practica limita
su impacto formativo.

Asimismo, se identifica una carencia de andlisis integradores que sinteticen la evidencia
disponible sobre el uso de la gamificacién especificamente para fortalecer el pensamiento 16gico-
matematico en la Educacién Basica. La dispersidn de estudios, la variabilidad en las metodologias
empleadas y la ausencia de marcos comparativos dificultan la toma de decisiones fundamentadas
por parte de la comunidad educativa. Ante este panorama, se vuelve necesario desarrollar una
revisién rigurosa que permita comprender el aporte real de la gamificacién y orientar futuras
intervenciones pedagogicas basadas en evidencia.

Diversas investigaciones coinciden en que la gamificacién se posiciona como una herramienta

pedagoégica capaz de transformar la experiencia educativa mediante la integracién de dindmicas

ladicas. Durante los Gltimos afios, esta estrategia ha sido analizada desde multiples perspectivas,

destacando su efecto en la motivacién y la participacién estudiantil. En este sentido, Pifiero et al.

(2024) argumenta que los estudiantes contemporaneos requieren metodologias méas interactivas
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debido a su constante exposicién a entornos digitales. Su planteamiento ha impulsado a la
comunidad académica a explorar coémo los elementos del juego pueden potenciar el aprendizaje,
especialmente en areas tradicionalmente percibidas como dificiles. De esta forma, la gamificacién
se consolida como un recurso emergente con potencial para mejorar la calidad educativa.

El estudio del aprendizaje mediado por videojuegos ha revelado que estos entornos favorecen el
desarrollo de habilidades cognitivas complejas. En particular, se ha observado que las dindmicas
de desafio, retroalimentacién y experimentaciéon presentes en los juegos pueden trasladarse al
aula con beneficios significativos. Palacios et al. (2024) sefiala que los videojuegos no solo
entretienen, sino que también operan como sistemas de aprendizaje estructurados que estimulan
el razonamiento légico. Su aporte ha permitido comprender que el juego constituye un espacio en
el que los estudiantes ensayan, fallan y ajustan sus estrategias, promoviendo una comprensién
mas profunda de conceptos matematicos. Esta perspectiva ha abierto nuevas lineas de
investigacién sobre la gamificacién educativa.

Desde un enfoque conceptual, la gamificacién ha sido definida y delineada por diversos autores
que buscan precisar sus alcances y componentes fundamentales. Entre ellos, Espinoza et al.
(2023) proponen que la gamificacién se caracteriza por el uso de elementos del disefio de juegos
en contextos no ludicos, estableciendo una distincién clara entre juego y gamificaciéon. Esta
delimitacién tedrica ha sido clave para orientar investigaciones posteriores que indagan su
aplicacién pedagbgica. Asi, su propuesta ha permitido que los docentes identifiquen qué
mecanicas pueden incorporarse al aula sin perder la intencionalidad educativa. Este marco
conceptual se ha convertido en una referencia obligada dentro del campo.

El potencial motivador de la gamificacién también ha sido analizado desde la perspectiva
psicolégica. Guisvert et al. (2022) sostiene que la gamificacién funciona mediante la combinacién
equilibrada de motivacién intrinseca y extrinseca, lo cual favorece la participacién sostenida del
estudiante. A partir de este enfoque, numerosos estudios han explorado cémo las dindmicas de
recompensa, retroalimentacién y progresién pueden influir en la disposicién del alumno para
afrontar tareas académicas. Esta perspectiva ha permitido comprender que el valor de la
gamificacién no reside Unicamente en el uso de puntos o medallas, sino en la creacién de
experiencias de aprendizaje significativas. Asi, se fortalece su pertinencia en contextos
matematicos.

En relacién con el aprendizaje de las matematicas, diversas investigaciones han mostrado que el
uso de la gamificacién contribuye a mejorar la comprensién y retencién de contenidos. Ricce et
al. (2021) evidencian que los estudiantes expuestos a estrategias gamificadas presentan mayor
interés, disfrute y compromiso durante la resolucién de problemas. Su estudio demuestra que la
interaccién constante con desafios ajustados al nivel de competencia potencia el pensamiento
l6gico-matematico. Estos hallazgos destacan la pertinencia de incorporar elementos lidicos en el
aula, especialmente cuando se busca fomentar procesos cognitivos superiores. De este modo, se
reafirma la utilidad de la gamificacién en la educacién matematica.

Otro aporte significativo proviene de investigaciones que analizan la influencia de la gamificacién
en el desarrollo de habilidades de razonamiento. Encalada (2021) determina que los entornos
gamificados estimulan la toma de decisiones, el andlisis de patrones y la identificacién de
relaciones légicas, aspectos clave del pensamiento matematico. Segtin su estudio, los estudiantes
participan activamente cuando perciben que las actividades representan desafios alcanzables y
que reciben retroalimentacién inmediata. Ello favorece la metacognicién y la autorregulacién,
elementos esenciales para el aprendizaje profundo. Su investigacién confirma que la gamificacién
puede actuar como un catalizador del razonamiento légico.
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La investigacién educativa también ha abordado la relacién entre plataformas digitales
gamificadas y el rendimiento académico. Holguin et al. (2018) encontraron que los estudiantes
que utilizan estos entornos presentan mejoras significativas en tareas matematicas cuando las
actividades incluyen niveles progresivos y mecanismos de retroalimentacién adaptativa. Su
andlisis destaca que las plataformas gamificadas pueden personalizar el aprendizaje segun el
ritmo y estilo del estudiante, lo que favorece la comprensién de conceptos abstractos. Adema4s,
evidencian que la combinacién de tecnologia y gamificacién promueve un ambiente de
aprendizaje mas dindamico. Esto refuerza el interés por integrar estas herramientas en el contexto
escolar.

Finalmente, estudios recientes sefialan que la gamificacién favorece no solo componentes
cognitivos, sino también emocionales y sociales del aprendizaje. Vélez et al.(2024) destaca que la
integracién de elementos como la competencia saludable, la colaboracién y el reconocimiento
simbdlico genera emociones positivas que fortalecen la disposicién del estudiante hacia las
matematicas. Su investigacién demuestra que un clima emocional adecuado puede potenciar el
pensamiento 1l6gico al reducir la ansiedad y aumentar la confianza. Este aporte resulta
especialmente relevante en Educacién Basica, donde las actitudes hacia las matemaéticas se
consolidan tempranamente. En consecuencia, la gamificacién se presenta como una estrategia
integral.

El pensamiento l6gico-matemdatico se concibe como una estructura cognitiva que permite al
individuo analizar, abstraer y establecer relaciones entre objetos y situaciones. Su desarrollo
requiere experiencias que involucren exploracién activa, manipulacién simbéblica y resolucion de
problemas. En este sentido, Olivo et al. (2025) sostiene que dicho pensamiento se construye
progresivamente a partir de la interaccién del nifio con el entorno, lo que implica procesos de
asimilacién y acomodacién. Este enfoque explica por qué las estrategias didacticas deben
propiciar situaciones de descubrimiento y experimentacién. Asi, el aprendizaje matematico se
fortalece cuando el estudiante participa activamente en la construccién del conocimiento.

Desde una perspectiva sociocultural, el aprendizaje matematico se entiende como un proceso
mediado por herramientas, signos y relaciones sociales. La interaccién con otros permite ampliar
las capacidades cognitivas y acceder a niveles superiores de razonamiento. Bajo esta mirada,
Rahayuningsih et al, (2023) plantea que la Zona de Desarrollo Préximo constituye el espacio
donde el estudiante puede resolver problemas con apoyo experto, lo cual es esencial para el
pensamiento légico-matemdtico. Las dindmicas gamificadas, al incorporar colaboracién y
retroalimentacién guiada, pueden actuar como andamios que potencian este desarrollo. Por ello,
su integracién resulta coherente con la teoria sociocultural del aprendizaje.

El aprendizaje por descubrimiento enfatiza la importancia de que el estudiante construya
significados a partir de la exploracién auténoma y la reorganizacién de la informacién. Este
proceso favorece la comprensién profunda de estructuras matematicas, promoviendo la
creatividad y la capacidad de inferencia. Anchundia et al. (2023) sostiene que la representacién
activa del conocimiento mediante acciones y manipulaciones facilita la internalizacién de
conceptos abstractos. De este modo, las experiencias de aprendizaje gamificadas, que suelen
incluir retos exploratorios, se alinean con los principios del descubrimiento guiado. Esto
convierte a la gamificacién en un recurso apto para desarrollar habilidades l6gico-matematicas
superiores.

La teoria conductista aporta elementos fundamentales para comprender los mecanismos
mediante los cuales se consolidan aprendizajes matematicos. La repeticién sistematica de tareas,
acompafiada de retroalimentacién inmediata, contribuye al fortalecimiento de respuestas
correctas y a la eliminacién de errores. Vargas (2021) destaca que los refuerzos positivos
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incrementan la probabilidad de que una conducta deseada se repita, lo que se refleja de manera
directa en los elementos de recompensa incluidos en la gamificacién. Al aplicar estos principios
de manera equilibrada, se puede estimular la adquisicién progresiva de procedimientos
matematicos. Asi, el disefio gamificado puede mejorar el desempefio mediante contingencias de
refuerzo.

El concepto de flujo constituye un referente clave para comprender el compromiso sostenido del
estudiante en tareas complejas. Dicho estado surge cuando existe un equilibrio entre el nivel de
desafio y las habilidades del individuo, generando concentracién plena y disfrute del proceso.
Pérez et al. (2021) afirma que alcanzar este estado incrementa la motivacién intrinseca y favorece
el rendimiento cognitivo. La gamificacién, al estructurar niveles, metas claras vy
retroalimentacién continua, se orienta precisamente a generar condiciones 6ptimas para el flujo.
Esto la convierte en una estrategia eficaz para mantener al estudiante involucrado en actividades
matematicas demandantes.

Desde el disefio instruccional, la gamificacién se entiende como un sistema organizado que
integra dindmicas, mecéanicas y componentes con fines educativos especificos. Para que esta sea
efectiva en matematicas, debe vincularse con objetivos claros y con un marco pedagégico sélido.
Kleemann et al. (2025) sostienen que la efectividad de la gamificacién depende de la coherencia
entre los elementos del juego y las competencias que se desean desarrollar. Asi, la incorporacién
de puntos, niveles o retos no debe ser arbitraria, sino responder a una légica didactica. Este
enfoque orienta el disefio de experiencias gamificadas con impacto real en el pensamiento 16gico-
matematico.

Las investigaciones sobre plataformas educativas gamificadas han demostrado que su eficacia no
depende tUnicamente de los elementos ludicos, sino del disefio de actividades cognitivamente
significativas. Cambindo et al. (2024) concluyen que la gamificacién mejora la implicacién del
estudiante cuando las tareas exigen razonamiento, andlisis y toma de decisiones. De este modo,
la estrategia trasciende la motivacién superficial y se convierte en un mediador del aprendizaje
profundo. Para el ambito matematico, esto implica estructurar retos que promuevan la resolucién
de problemas, la modelacién y la argumentacién loégica. Asi, la gamificacién se articula con
competencias de alto nivel.

Finalmente, los metaandlisis sobre gamificacién educativa sugieren que sus efectos positivos
dependen tanto del disefio como del contexto de aplicacién. La combinacién de elementos
motivacionales, actividades cognitivas y acompafiamiento docente es fundamental para generar
aprendizajes duraderos. Lojan et al. (2025) evidencian que la gamificacién produce mejoras
significativas cuando se implementa con criterios pedagoégicos consistentes, favoreciendo la
participacién y el razonamiento légico. Estos hallazgos subrayan la importancia de utilizar la
gamificacién no como una moda educativa, sino como una metodologia fundamentada. Por ello,
su aplicacién en matematicas requiere planificacién estratégica y evaluacién continua.

Como herramienta metodolégica, este estudio adopta un enfoque de andlisis documental que
posibilita examinar de manera rigurosa, sistemdtica y comparativa la produccién cientifica
existente en torno a la gamificacién y su relacién con el pensamiento l6gico-matematico. Este
procedimiento permite reconocer tendencias conceptuales, identificar vacios en la investigacién
y contrastar los distintos enfoques te6ricos y metodolégicos presentes en la literatura. Asimismo,
ofrece una visién integrada sobre la forma en que la gamificacién ha sido implementada en la
Educacién Basica y sobre los efectos observados en el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
proporcionando una base sélida para la reflexién critica y la formulacién de futuras lineas de
investigacién.
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Examinar criticamente, mediante un andlisis bibliografico especializado, el papel de la
gamificacién como estrategia educativa orientada al fortalecimiento del pensamiento 14gico-
matematico en estudiantes de Educacién Bésica, considerando los enfoques tedricos, hallazgos
empiricos y tendencias reportadas en la literatura cientifica.

En coherencia con la necesidad de comprender de manera integrada los aportes, limitaciones y
perspectivas que ofrece la gamificacién en el fortalecimiento del pensamiento 16gico-matematico,
resulta fundamental delimitar una pregunta que oriente el andlisis critico de la literatura
cientifica. Dado que este estudio no busca implementar una intervencién, sino examinar la
evidencia disponible, la pregunta de investigacién se formula con el propdsito de identificar coémo
ha sido abordada esta relacién en distintos contextos, enfoques tedricos y metodolégicos. Bajo
esta premisa, se plantea la siguiente interrogante central que guiard el proceso de revisién y
permitird estructurar una sintesis fundamentada del conocimiento existente sobre la temaética:
¢Cémo ha sido caracterizada la contribucién de la gamificacién al desarrollo del pensamiento
l6gico-matemdtico en estudiantes de Educacién Bésica, segin la evidencia disponible en los
estudios académicos revisados?

2. Metodologia

El andlisis bibliografico se desarrollé con el propdsito de examinar de manera rigurosa y
sistematica la produccién cientifica relacionada con la gamificacién y su contribucién al
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en la Educacién Basica. Este procedimiento tuvo
como finalidad identificar patrones conceptuales, tendencias metodolégicas, vacios teéricos y
resultados empiricos que permitieran comprender como habia sido estudiada y caracterizada esta
relacién en distintos contextos educativos. Asimismo, se buscé reunir un cuerpo de evidencia que
reflejara los avances, limitaciones y desafios reportados por las investigaciones previas,
fortaleciendo asi la solidez interpretativa del estudio. Con el fin de garantizar transparencia,
trazabilidad y un proceso metodoldgico ordenado, se aplico el protocolo PRISMA, que estructuré
las fases de identificacién, cribado, elegibilidad e inclusién de los documentos seleccionados,
permitiendo controlar sesgos y justificar cada decisién metodolégica adoptada.

Criterios de inclusi6n

El corpus documental se construy6 con base en criterios rigurosamente alineados con el objetivo
de la investigaciéon. Se seleccionaron articulos cientificos, capitulos de libros, tesis y reportes
académicos publicados entre 2015 y 2025, periodo en el que la gamificacién adquiri6 relevancia
en el Ambito educativo y se consolidaron diversos marcos teéricos sobre pensamiento l6gico-
matematico. Para ser incluidos, los documentos debian cumplir los siguientes requisitos:

e Analizar explicitamente la gamificacién como estrategia educativa o como enfoque
didactico.

e Explorar su impacto en el aprendizaje matematico, el pensamiento 16gico o habilidades
cognitivas asociadas.

e Presentar andlisis tedricos, revisiones, estudios empiricos o comparativos con sustento
metodolégico.

e Referirse a estudiantes de Educacién Basica o niveles equivalentes.

e Proceder de revistas indexadas, repositorios académicos confiables o informes
institucionales reconocidos, en espafiol o inglés.

Criterios de exclusién

Con el propoésito de asegurar la pertinencia conceptual y la coherencia tematica, se excluyeron:
7
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e Estudios previos a 2015, al no reflejar la evolucién reciente del concepto de gamificaciéon
ni la madurez tedérica actual.

e Investigaciones centradas inicamente en videojuegos comerciales sin vinculo pedagégico
explicito.

e Documentos que abordaban la gamificacién en contextos no escolares, como educacién
superior, formacién laboral o ambitos clinicos.

e Textos sin evidencia empirica o carentes de fundamentacidn teérica sélida.

e Publicaciones que no analizaran habilidades l6gico-matematicas ni el aprendizaje
matematico en estudiantes de Educacién Basica.

Estrategia de biisqueda

La buisqueda bibliografica se llev6 a cabo en bases de datos cientificas de alto impacto, tales como
Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO y Redalyc, ademas de repositorios institucionales de
universidades y organismos educativos internacionales. Se priorizé la recuperacién de estudios
con metodologia robusta y pertinencia directa para el andlisis de la gamificacién.

Se emplearon combinaciones de palabras clave en espaifiol e inglés, tales como:

gamificacién, aprendizaje matematico, pensamiento lbégico-matematico, estrategias lddicas,
educacién basica, gamification, mathematical thinking, game-based strategies, primary
education, entre otras.

Estas combinaciones permitieron recuperar documentos con alta relevancia tedrica, metodolégica
y pedagdbgica.

Proceso de cribado con el método PRISMA

El proceso de cribado se organizé siguiendo rigurosamente las cuatro fases establecidas por el
método PRISMA, con el fin de garantizar la transparencia, trazabilidad y sistematicidad de la
revisién. En la fase de identificacién, se localizaron inicialmente 620 documentos mediante la
bisqueda en bases de datos cientificas y repositorios institucionales. Para esta etapa se
emplearon combinaciones de palabras clave en espafiol e inglés relacionadas con gamificacién,
aprendizaje matemadatico y pensamiento l6gico-matematico. Posteriormente, se eliminaron 64
registros duplicados utilizando un gestor bibliografico, 1o que permitié depurar el conjunto inicial
y evitar redundancias en el andlisis.

La fase de cribado incluyé la revisiéon exhaustiva de titulos y resimenes de los 254 documentos
restantes, con el fin de evaluar su correspondencia preliminar con los criterios de inclusién
establecidos. En esta etapa se descartaron 142 documentos, principalmente debido a que no
abordaban la gamificacién desde una perspectiva educativa, se centraban en niveles distintos a
la Educacién Basica o no analizaban dimensiones relacionadas con el pensamiento légico-
matematico. Esta depuracién redujo la muestra preliminar a 112 documentos para la fase
posterior.

En la etapa de elegibilidad, se analizé el contenido completo de los 112 documentos seleccionados.
Cada texto fue evaluado mediante una matriz de verificacién que contempl6 calidad metodolégica,
pertinencia conceptual, consistencia teérica y relevancia empirica. Durante este andlisis, se
excluyeron 80 documentos debido a limitaciones metodolégicas, ausencia de relacién explicita
entre gamificacién y pensamiento 16gico-matematico o falta de coherencia con los objetivos de la
revisién. De esta manera, solo los estudios que demostraron un nivel adecuado de rigor y aportes
verificables pasaron a la etapa final.
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Finalmente, en la fase de inclusién, se consolidé una muestra definitiva de 32 documentos,
compuesta por articulos cientificos, revisiones sistematicas, estudios empiricos y reportes
académicos relevantes para el campo. Estos documentos fueron integrados en el andlisis
comparativo y su informacién se sistematizé6 mediante una matriz categorial. La aplicacién del
método PRISMA permiti6 fortalecer la confiabilidad de la revisién, reducir sesgos derivados de la
seleccién de fuentes y asegurar que la evidencia considerada fuera representativa, consistente y
pertinente para interpretar la contribucién de la gamificacién al desarrollo del pensamiento
légico-matematico en la Educacién Béasica.

Procedimiento de andlisis

Una vez definida la muestra final, se elabor6 una matriz de sistematizacién comparativa en la que
se incorporaron elementos clave tales como:

e Afio de publicacién

e Tipo de estudio y enfoque metodoldgico

e Contexto educativo y nivel escolar

e Conceptualizacién de gamificacién utilizada por cada autor

e Evidencias sobre su impacto en el pensamiento 16gico-matematico

e Estrategias, dindmicas y elementos de gamificacién aplicados

e Resultados, limitaciones y proyecciones de cada estudio
Herramientas de organizacién y andalisis

El procesamiento documental se apoy6 en herramientas tecnolégicas especializadas. Mendeley se
empled para gestionar las referencias y almacenar los documentos seleccionados, mientras que
Excel facilité la construccién de la matriz comparativa y la categorizacién de la informacién.
Adicionalmente, se elabor6 un diagrama PRISMA para representar visualmente todas las fases del
proceso de busqueda, seleccién y exclusién, garantizando el cumplimiento de estandares
internacionales de transparencia y rigor metodolégico en estudios de revision.

3. Resultados

Durante el analisis, se constaté que la gamificacién fue conceptualizada como una estrategia
educativa que integré elementos y dindmicas de juego con fines pedagégicos. Se observ6 que la
implementacién de retos, recompensas y niveles progresivos se orienté a objetivos de aprendizaje
especificos, diferenciando claramente la gamificacién del juego recreativo. Los estudios indicaron
que esta estructura permitia planificar actividades con intencién pedagégica y control sobre los
resultados. Asimismo, se identificé que su disefio se adapté a diferentes edades y niveles de
Educacién Basica, reforzando la coherencia con los contenidos curriculares. El analisis evidenci6
que los componentes del juego podian seleccionarse estratégicamente para potenciar habilidades
matematicas y cognitivas.

Se evidenci6 que la gamificacién impactd de manera positiva en la motivacién de los estudiantes.
La combinacién de motivacién intrinseca y extrinseca aumenté la participacién activa en
actividades matematicas, promoviendo interés, disfrute y esfuerzo sostenido frente a problemas
considerados complejos. Los estudios mostraron que los estudiantes respondieron
favorablemente a sistemas de recompensas y retroalimentacién inmediata. Ademas, se observod
que la estructuracién de niveles y desafios progresivos gener6 compromiso a largo plazo con el
aprendizaje. La revisién indicé que la motivacién no dependié Gnicamente de los premios, sino



STAR OF SCIENCES ISSN:3091-1885

O-Q

de la interaccién significativa con los contenidos. Este hallazgo destacé la importancia de
planificar la gamificacién con criterios pedagégicos claros.

En relacién con el aprendizaje matematico, los estudios revisados mostraron que las estrategias
gamificadas favorecieron la comprension, retencién y aplicacién de conceptos. La interaccién con
retos ajustados al nivel del estudiante y la retroalimentacién inmediata permitié fortalecer
habilidades de resolucién de problemas y pensamiento légico-matematico. Se observé que los
alumnos desarrollaron mayor persistencia y capacidad de analisis al enfrentarse a problemas
escalonados. Ademas, los entornos gamificados incentivaron la experimentacién y el ensayo de
estrategias diversas. Los hallazgos reflejaron que la gamificacién facilité la internalizacién de
conceptos abstractos de manera contextualizada. De esta forma, se consolidé como un recurso
atil para la educacién matemadtica en niveles basicos.

Asimismo, se observoé que la gamificacién promovié tanto el desarrollo cognitivo como el
socioemocional. Los entornos gamificados estimularon la metacognicién, la autorregulacioén, la
colaboracién y la confianza del estudiante, contribuyendo a reducir la ansiedad y generando un
clima positivo para el aprendizaje de las matematicas. La revisién mostré que las actividades
grupales fomentaron la cooperacién y la resolucién conjunta de problemas. También se identificd
que la retroalimentacién inmediata fortalecié la autoevaluacién y el ajuste de estrategias. Los
estudios indicaron que el apoyo docente y la interaccién social fueron determinantes para
maximizar los beneficios. Esto evidenci6é que la gamificacién actué como mediadora de procesos
cognitivos y emocionales integrales.

A pesar de estos hallazgos, se identificaron limitaciones y vacios en la literatura, como la
dispersién de estudios, la variabilidad metodolégica y la falta de andlisis integradores que
sintetizaran la evidencia sobre gamificacién y pensamiento l6gico-matematico. Se constat6é que
las investigaciones eran heterogéneas y con enfoques distintos, lo que dificultaba comparaciones
directas. Por esta razén, la matriz de analisis documental permitié organizar y sistematizar los
hallazgos por categorias y subcategorias. Esto facilité identificar tendencias generales y
evidencias consistentes sobre la aplicacién de la gamificacién en Educacién Bdésica. La
sistematizacién evidencié patrones comunes en motivacién, aprendizaje, desarrollo cognitivo y
socioemocional. De esta forma, se consoliddé un panorama mas claro sobre el impacto de esta
estrategia educativa.

Tabla 1

Matriz de anédlisis documental sobre gamificacién y desarrollo del pensamiento légico-matematico
en Educacién Béasica

Categoria Subcategoria Hallazgos / Evidencias

Estrategia educativa que integra elementos de

Conceptualizaciéon de juego en el aula para fomentar la motivacién y el

e ez Definicién - L, .
la gamificacion compromiso. Distincién clara entre juego y
gamificacién.
Incluye mecanicas de juego, dindmicas de reto,
niveles progresivos, retroalimentacién y
Componentes . s -
recompensas, orientadas a objetivos pedagdgicos
especificos.
s s s, La gamificacién genera interés, disfrute
Motivacién y Motivacién a samity genera ’ yoo.
s e s R disposicién para participar en tareas matematicas
participacién intrinseca -
complejas.
s s Uso de recompensas, insignias y progresién de
Motivacién . - P ’ gnias y prog )
P niveles incrementa la participacion sostenida y el
extrinseca

esfuerzo de los estudiantes.
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Categoria Subcategoria Hallazgos / Evidencias
Aprendizaje Comprensién de Mejora la retencién de conceptos y la aplicacién
matematico contenidos practica de conocimientos matematicos.

Favorece el pensamiento 1l6gico mediante retos

Resolucion de ajustados al nivel del estudiante y

roblemas . co . .
P retroalimentacion inmediata.
. Estimula el andlisis de patrones, toma de
cps Razonamiento s . o 2 . -
Desarrollo cognitivo 16gico decisiones, identificacion de relaciones légicas y
g planificacién de soluciones.
< s Promueve autorregulacién, reflexiéon sobre
Metacognicién . . .
procesos de aprendizaje y ajuste de estrategias.
s Las dindmicas grupales gamificadas favorecen el
Aprendizaje < s . . -2 .
. . Colaboracién trabajo cooperativo y la construccién colectiva de
socioemocional

conocimiento.

Confianzay
reduccién de

Experiencias ludicas positivas aumentan la
seguridad del estudiante frente a problemas

ansiedad matematicos y disminuyen la ansiedad.
. La gamificacién es mas efectiva cuando los
s e . Coherencia - , - s
Disefio instruccional - elementos del juego estan alineados con objetivos
pedagogica . - S
educativos y competencias matematicas.
Actividades deben estar estructuradas, con
Planificacién niveles de dificultad progresiva y objetivos claros
de aprendizaje.
Tecnologia y Personalizacién Permite adaptar retos al ritmo y estilo de
plataformas digitales aprendizaje de cada estudiante.
Crea un entorno de aprendizaje interactivo que
Dinamismo facilita la experimentacién y la practica

constante.

Falta de analisis integradores que sinteticen la

Dispersién de . . o ;
evidencia sobre gamificacion y pensamiento

Limitaciones y vacios

estudios P f o
l6gico-matematico.
 ya1s Diferencias en disefios de investigacién
Variabilidad . >stisacion y
P ausencia de marcos comparativos limitan la
metodolégica

generalizacion de resultados.

La gamificacién se consolida como recurso
emergente que potencia motivacion,
razonamiento 16gico, habilidades matematicas y
aprendizaje profundo.

Impacto general Mejora educativa

Nota. Los hallazgos mas relevantes de la revision bibliografica fueron organizados por categorias
y subcategorias. La informacién reflej6 patrones generales sobre la conceptualizacién de la
gamificaciéon, su impacto en la motivacién, el aprendizaje matematico, el desarrollo cognitivo y
socioemocional, asi como las limitaciones y vacios identificados en la literatura. Los resultados
se presentaron sin mencionar autores especificos, con el objetivo de destacar tendencias y
evidencias integradoras.

4. Discusion

La gamificacién evidencia un impacto positivo en la motivacién y la participacién de los
estudiantes de Educacién Basica, al integrar dindmicas lidicas que estimulan el interés y el
compromiso con las actividades matemadaticas. Se observa que la combinacién de retos,
recompensas y niveles progresivos genera un entorno de aprendizaje activo, donde los
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estudiantes se sienten motivados a superar desafios y a explorar soluciones de manera auténoma.
Esta interaccién constante con los contenidos favorece la consolidacién de habitos de estudio y la
persistencia frente a problemas complejos, evidenciando que la gamificacién no solo entretiene,
sino que transforma la experiencia educativa.

En el ambito cognitivo, la gamificacién promueve el desarrollo del pensamiento légico-
matematico mediante actividades estructuradas que requieren analisis, resolucién de problemas
y razonamiento critico. Las dindmicas de retroalimentacién inmediata permiten a los estudiantes
ajustar estrategias, ensayar soluciones alternativas y reforzar conceptos, lo que favorece la
internalizacién de conocimientos abstractos de forma contextualizada. Ademas, la progresiéon
gradual de los desafios contribuye a que los estudiantes construyan comprensién paso a paso,
fortaleciendo habilidades de inferencia, modelacién y argumentacién matematica.

Se evidencia que la gamificacién también impacta aspectos socioemocionales y metacognitivos
del aprendizaje. La participacién en actividades colaborativas y la competencia saludable generan
confianza, reducen la ansiedad y fomentan la autorregulacién. Los estudiantes aprenden a
gestionar sus errores, evaluar su desempeifio y tomar decisiones estratégicas dentro del entorno
gamificado, lo que incrementa la capacidad de aprendizaje auténomo y la responsabilidad sobre
su propio progreso. Este enfoque integral resalta la importancia de considerar tanto los procesos
cognitivos como emocionales al disefiar experiencias gamificadas.

A pesar de sus beneficios, se identifican desafios en la implementacidon de la gamificacién en la
educacién matematica. La diversidad de metodologias y la falta de marcos comparativos
dificultan la generalizacién de los hallazgos y la adopcién de estrategias consistentes en
diferentes contextos. Ademas, se observa que algunos enfoques priorizan la motivacién
superficial mediante recompensas externas, lo que puede limitar el desarrollo de habilidades
cognitivas profundas si no se acompafan de actividades significativas y bien estructuradas. La
planificacién pedagégica rigurosa se vuelve esencial para maximizar los efectos positivos.

Finalmente, los hallazgos permiten reconocer que la gamificacién se consolida como una
herramienta estratégica para mejorar el aprendizaje matematico, siempre que se aplique de
manera intencional y alineada con objetivos educativos claros. Su efectividad depende de la
coherencia entre los elementos ludicos, las competencias a desarrollar y el acompafiamiento
docente. La evidencia disponible sugiere que los entornos gamificados bien disefiados generan un
equilibrio entre motivacién, desafio y aprendizaje, ofreciendo oportunidades para potenciar el
pensamiento l6gico-matematico de manera integral y sostenible.

5. Conclusion

La gamificacién se consolida como una estrategia educativa eficaz para potenciar el pensamiento
légico-matematico en estudiantes de Educacién Basica, al integrar elementos y dinamicas de
juego con fines pedagégicos claros y objetivos de aprendizaje especificos. El andlisis evidencia
que su implementacién, mediante retos, niveles progresivos y sistemas de retroalimentacién,
favorece la motivacién, la participacién activa y el compromiso cognitivo de los estudiantes,
contribuyendo a la internalizacién de conceptos matematicos y al desarrollo de habilidades de
razonamiento, andlisis y resolucién de problemas.

Se observa que los entornos gamificados no solo promueven el aprendizaje cognitivo, sino
también el desarrollo socioemocional y metacognitivo, al generar experiencias de colaboracién,
competencia saludable y autorregulacién, lo cual fortalece la disposicién hacia las matematicas y
disminuye la ansiedad asociada a contenidos complejos. Ademas, la flexibilidad de la gamificacién
permite adaptar los desafios segiin la edad, el nivel educativo y el ritmo de aprendizaje de cada
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estudiante, garantizando coherencia con los contenidos curriculares y favoreciendo la
personalizacién del proceso educativo.

El andlisis de los hallazgos también evidencia la necesidad de un disefio intencional y estratégico
de la gamificacién, donde la seleccién de elementos lidicos responda a objetivos pedagdgicos
claros y a un marco tedrico coherente. La efectividad de la gamificacién depende de la integracién
equilibrada entre motivaciéon, desafio y aprendizaje significativo, asi como del acompafiamiento
docente que oriente y retroalimente el proceso de construccién del conocimiento.

Se destaca, asimismo, la existencia de vacios en la investigacién, como la dispersién metodolégica
y la falta de estudios comparativos, lo que dificulta la generalizacién de resultados y la toma de
decisiones fundamentadas para su implementacién en diferentes contextos educativos. Esto
resalta la importancia de continuar desarrollando investigaciones integradoras que profundicen
en los efectos de la gamificaciéon sobre el pensamiento légico-matemético y que permitan
consolidar marcos de aplicacién consistentes.

En sintesis, la gamificacién representa un recurso educativo integral y potencialmente
transformador, capaz de combinar motivacién, participacién activa y aprendizaje profundo. Su
aplicacién en Educacién Basica, cuando se disefia y se implementa de manera planificada,
contribuye significativamente al fortalecimiento del pensamiento 16gico-matematico, ofreciendo
oportunidades para mejorar la calidad del aprendizaje y fomentar competencias cognitivas,
sociales y emocionales de manera articulada.
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