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RESUMEN

La educacion superior ha ido evolucionando en sus sistemas pedagogicos en funcion a las
necesidades de la sociedad donde se emplean metodologias mas dinamicas considerando al
estudiante el elemento principal para el aprendizaje significativo. El uso de herramientas
tecnoldgicas, asi como la gamificacion son estrategias que se han venido empleando como
complementacion a la ensefianza tradicional. El objetivo de esta revision sistematica fue
determinar las principales herramientas de gamificacion empleadas para el aprendizaje de esta
asignatura en el ambito de educacion superior. La busqueda de informacion inicio con el empleo
de dos bases de datos Scopus y Redalyc, seleccionando articulos publicados desde el 2019 al
2024. Al iniciar el proceso de busqueda se establecieron criterios de inclusion para facilitar la
revision bibliogréafica. La informacion fue analizada aplicando la metodologia PRISMA. De todos
los articulos encontrados se eliminaron por los criterios preestablecidos, dando como resultado
quince articulos finales. Los resultados muestran que el empleo de la gamificacion en la
ensefianza motiva a los estudiantes al aprendizaje, a mejorar habilidades cognitivas y cambiar
el estigma sobre la dificultad de la asignatura. Se espera que esta revision incentive la
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implementacion de la gamificacién para que los estudiantes tengan un aprendizaje significativo
en el area de las matematicas.

Palabras claves: gamificacién, matematicas, aprendizaje, educacion, educacion superior.

ABSTRACT

Higher education has been evolving its pedagogical systems in line with the needs of society,
where more dynamic methodologies are used, considering the student as the main element for
meaningful learning. The use of technological tools and gamification have been strategies used
to complement traditional teaching. The objective of this systematic review was to determine the
main gamification tools used for learning this subject in higher education. The information search
was initiated using Scopus and Redalyc databases, selecting articles published between 2019
and 2024. At the beginning of the search process, inclusion criteria were established to facilitate
the literature review. The information was analyzed following the PRISMA methodology. Of all the
articles found, they were eliminated using the pre-established criteria, resulting in fifteen final
articles. The results show that using gamification in teaching motivates students to learn,
improves cognitive skills, and changes the stigma about the difficulty of the subject. It is hoped
that this review will encourage the implementation of gamification so that students can have
meaningful learning in mathematics.

Keywords: gamification, mathematics, learning, education, higher education.

1. INTRODUCCION

Los alumnos poseen diferentes percepciones de las matematicas. Algunos la
ven como una materia motivadora y provechosa, mientras que otros piensan que

es aburrida y complicada.

Las experiencias personales y las creencias de los alumnos, junto con los
meétodos pedagdgicos utilizados por los docentes, son algunos de los elementos
gue pueden incidir en como los estudiantes perciben las mateméticas. Se puede
promover el aprendizaje activo si los docentes utilizan métodos innovadores y
distintos para impartir esta materia, alejAndose de los enfoques tradicionales
(Taranto et al., 2021).

Las nuevas metodologias activas y estrategias pedagdgicas centradas en las
TIC, principalmente en la gamificacion, mejoran la motivacion y la autoestima de

los estudiantes (Pegalajar, 2021).

Los juegos se emplean en varias disciplinas, tales como ciencia, tecnologia,
ingenieria, matematicas, salud, entre otras, (Boyle et al., 2016), lo que evidencia
su adaptabilidad y utilidad en diversos contextos, tanto educativos como sociales

y en diferentes niveles de educacion. Por ende, se puede ajustar a las nuevas
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formas de aprendizaje al fomentar el interés de las personas mediante
actividades que facilitan la toma de decisiones, la creatividad y el alcance de

objetivos (Huamani, 2021).

El juego en el proceso educativo es de gran importancia, ya que lo empleamos
como un recurso de respaldo para consolidar los procesos de ensefanza y

aprendizaje en las diversas &reas del saber (Sandi Delgado & Sanz, 2018).

La incorporacion de componentes ludicos, tales como desafios, etapas y premios
puede incentivar a los alumnos a perfeccionar sus capacidades matematicas. El
potencial de la gamificacion en la ensefianza de esta materia puede potenciar
las capacidades de los alumnos para resolver problemas (Abu-Hammad y
Hamtini, 2023). Los juegos también requieren que los jugadores razonen de
manera critica, elaboren estrategias y utilicen conceptos matematicos para
progresar o tener éxito. Se considera que la gamificacion contribuye a que los
alumnos adquieran mayor habilidad en la solucién de problemas y se involucren

de manera activa en el juego (Marin-Diaz et al., 2020).

Asi pues, incorporar la gamificacién en la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas puede contribuir en los distintos estilos de aprendizaje. Al ofrecer
juegos interactivos y visualmente atractivos, la gamificacion satisface las
necesidades de los alumnos visuales, auditivos y cinestésicos (L6pez Belmonte
etal., 2020). Ademas, la utilizacion de juegos en la ensefianza de esta asignatura
puede contribuir a disminuir la ansiedad de los alumnos (Marin-Diaz et al., 2020;
Mehmet y Hulya, 2021).

Por lo tanto, la gamificacion es un recurso que promueve el aprendizaje de
manera colaborativa y motivadora, permitiendo adquirir conocimientos de
manera interactiva con la tecnologia (Garcia Casaus et al., 2021). También
promueve la participacion, la retroalimentacién entre los compafieros, genera
confianza y ademas influye de manera positiva en el desempefio de ellos.
(Gamboa Caicedo et al., 2020; Alsawaier, 2018).

873



Cardenas-Jarrin et al. (2024) Rel comunicar

evista Cientifica Arbitrada de Investigacién en
Comunicacién, Marketing y Empresa

2. METODOLOGIA

Esta revision sistematica determiné como criterio de busqueda el empleo de
articulos publicados en revistas cientificas. Se utilizaron bases de datos
académicos como Scopus y Redalyc, se eligieron articulos publicados entre los
afos 2019 a 2024. Ademas, los articulos seleccionados en Scopus debian estar
publicados en inglés, mientras que los articulos en Redalyc serian en espafiol.
La revision se realiz6 empleando la metodologia PRISMA. De todos esto
articulos se evaluaron sus titulos, resumenes, resultados para identificar
aguellos gue se alineaban a esta investigacion, quedando un total de 15 articulos

seleccionados para la realizacion de este trabajo.

Tabla 1. Resultados de la investigacion inicial

Ecuacion de busqueda Base de datos Criterios de inclusién Encontrados
TITLE-ABS-KEY
("gamificacion" OR Articulos

"aprendizaje basado en Todas las subéareas

juegos") AND Scopus 2019 — 2024 1248
("matematicas") AND Inglés
("educacién superior")
Articulos
e o Multidisciplinarias (ciencias
Gamificacion o aprendlzaje Naturales y Exactas) /
bast’:}d_o en Juegos, Fisica, Astronomiay
matematicas, educacion Redalyc Matematicas / 1340
superior Matematicas
2019 - 2024
Espafiol

Fuente: Elaborado por los autores (2024)

Figura 1. Diagrama de proceso de cribado usando Prisma (Page et al, 2021)

Articulos excluidos basados en criterios
g de exclusion (n=156)
5 Criterios
é Articulos identificados desde Articulos de revista
Z — | Scopusy Redalyc (n=2588) —*| Publicados 2019-2024
2 Articulos de Scopus en inglés y de
= Redalyc en espaiiol
Campo de estudio de las matematicas
- Anticulos cribados Articulos removidos por idioma
E T (n=156) | @@=
3

Articulos evaluados por

clegibilidad (n=153) Articulos excluidos: Se verificaron los

titulos de los articulos y el nivel de
educacion en donde se aplico el estudio
(n=138)

Elegibilidad

Potencial de articulos incluidos
en el estudio
(n=17)

Articulos incluidos en el /'

estudio (n=15)

Articulos excluidos basados en temas
especificos (n=2)

Incluidos

Fuente: Elaborado por los autores (2024)
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Reicomunicor

niffica Arbitrada de Investigacion en
Comunicacién, Marketing y Empresa

En la tabla 2 se muestran los 15 articulos basados en la gamificacion para la

ensefianza de las matematicas, donde se detalla el titulo, nombres de autores,

afio de publicacion, método de investigacion y la aplicacion de juegos.

Tabla 2. Articulos seleccionados para la revision

No. Titulo Autores-afio . Meto_do d.? Apll_cacmn
investigacion de juegos
Entorno
¢, Se asocia la inmersién en Christopoulos, A., AV'errJ]?jlizd:e
juegos virtuales 3D con la Mystakidis, S., p3D de J
1 mejora de la capacidad Kurczaba, J., Cuantitativo
- . sobremesa —
matematica en el aprendizaje Laakso, M.-J., Miniueqos
basado en juegos? Stylios, C. (2024) Jde 9
matematicas
a%g?\é?;gfg;’;g%“jg‘(ﬁ:eols Moon, J., Yeo, S., Actividades
2 P J ) €N Jueg Si, Q., ljeluola, A.S. Cualitativo basadas en
para la formacion de (2024) 1E00S
profesores de matematicas jueg
Facilitar la argumentacion
matematica mediante la Gamificacion
gamificacion: Un enfoque de Lee, W.-C,, Lai, C.- o o
3 o ; . Cuantitativa asistida por
aprendizaje colaborativo movil L. (2024) tecnoloaia
gamificado para cursos de 9
matematicas.
Revision sistematica sobre la Bosnjakovic¢, N., Gamificacion
4 mineria de datos educativos Burdevi¢ Babig, I. Cualitativa en la mineria
en la gamificacién educativa (2023) de datos
educativos
Evaluacion de las técnicas de
gam|f|caC|on_ en el aprendizaje Li, Q., Yin, X., Yin, o
de habilidades para . I Gamificacion
5 . ~ W., Dong, X., Li, Q. Cuantitativa
estudiantes de ensefianza en general
) ) (2023)
superior mediante los
métodos FAHP y EDAS
Estudio de la ansiedad
matematica en estudiantes de Gamificacion
6  precalculo matriculados en el | Castro, D. (2023) Cuantitativo en general
Cuatrimestre 2022 bajo 9
modalidad educativa mixta
Interactividad en tareas Favieri, A.,Williner; o Gamificacion
7 T Cualitativo con
matematicas con GeoGebra B. (2023) GeoGebra
gamifi?;cl:li%ictla%ngls;perelidizaje Saleem, AN., o Gamificacion
8 en linea: Una revision Noori, N.M., Cualitativo en general
-a. Unat Ozdamli, F. (2022) 9
bibliografica
Ariffin, N.A.N.,
Eficacia de la gamificacion en Ramli, N., Alam, Gamificacion
9 la ensefianza y el aprendizaje N.M.F.H.N.B., Cuantitativo
L en general
de las matematicas Yusof, Y., Suparlan,
A. (2022)
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Zabala-Vargas,
Estrategia Didactica Mediada  S.A., Garcia-Mora,
por Juegos en la Ensefianza L., Arciniegas- Gamificacién
10 de las Matematicas en Hernandez, E., ... Cualitativo en general
Estudiantes de Primer Curso de Benito-Crosetti, 9
de Ingenieria B., Darder-
Mésquida, A. (2022)
Tecnologias de apoyo: El Reddy, P., Reddy, e
o E., Chand, V., o Gamificacion
11  salvador de las matematicas d Cuantitativo |
en la ensefianza superior Paea, S., Prasad, e€n genera
A. (2021)
GeoGebra en 2D y 3D como
recurso didactico en un curso Gamificacion
12 de integracion multiple: una Ramirez, B. (2020) Cualitativa con Geo
experiencia de ensefianza- Gebra
aprendizaje
Alineacién constructiva de la
mecanica de aprend|zaje yla Kalmpourtzis, G., I Gamificacion
13 mecénica de juego en el Cuantitativa
L s ! Romero, M. (2020) en general
disefio de juegos serios en la
educacion superior
Gurjanow, |.,
Senderos de mateméticas: Oliveira, M.,
14 Gamificacién superficial y Zender, J., Santos, Cuantitativa Gamificacion
profunda P.A., Ludwig, M. en general
(2019) 9
Gamificacion
Gamificacién de la ensefianza en
15 semipresencial con challenge lliev, T. (2019) Cuantitativa Mecanica-
unicordertm* Dindmica-
Estética
Discusién

Existen varios estudios sobre la incorporacion de modalidades didacticas en la
ensefianza de las matematicas. En esta revision se ha recopilado informacion de
diversas investigaciones tanto cualitativas como cuantitativas, donde la
gamificacién ha sido la herramienta que se ha implementado en las clases. En
el estudio realizado por Christopoulos, A. et al, en el afio 2024, mediante el
empleo de juegos 3D de sobremesa, comprobaron que, al utilizar el aprendizaje
basados en juegos, los estudiantes mejoraron sus habilidades matematicas con
resultados significativos en funciones, geometria y habilidades del pensamiento.
Mientras que Lee, W. et al. (2024) realizaron un estudio con un enfoque de
argumentacion colaborativa gamificada, comparandolo con el aprendizaje
convencional, donde los resultados demostraron mejores rendimientos en el
primer grupo. Otros estudios emplearon la gamificacion con Geo Gebra (Favieri,
A., & Williner; B, 2023; Ramirez, B., 2020) donde concluyeron que las tareas

disefiadas mediante la interaccion del alumno con el software logran que ellos
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adquieran habilidades vinculadas a justificaciones, fundamentaciones vy
desarrollos analiticos, ademas promueven la motivacion y la comprension en el
estudio. Saleem, A. et al. (2022), en su revision bibliografica manifiesta que al
implementarse los elementos de gamificacion hay un aumento en la motivacion
de los alumnos para estudiar y participar en clases lo cual se ve reflejado en sus
notas de evaluacion final. Mientras que Zabala, S. (2022) realiz6 su estudio con
estudiantes de ingenieria, ya que la gamificacion es menos empleada en la
educacion superior, donde verificd una importante contribucion de la estrategia
pedagdgica a la motivacién, el trabajo en equipo, el compromiso y la
argumentacion de los estudiantes, ademas que el aprendizaje basado en juegos
permite reforzar la motivacion de los estudiantes en los procesos educativos de
matematicas en ingenieria. Otro de los estudios valoré la percepcion que tienen
los estudiantes sobre el uso de las tecnologias de apoyo, donde los resultados
mostraron que estas son realmente un salvador de las matematicas, con una
actitud significativamente positiva hacia su uso para el aprendizaje de esta
materia (Reddy, P. et al., 2021). Ademas, en el estudio realizado por
Kalmpourtzis, G., & Romero, M. (2020) evaluaron el impacto de un curso de
maestria en linea sobre disefio de juegos desde un enfoque de alineacion
constructiva concluyendo que el curso de aprendizaje basado en juegos tuvo un
impacto positivo en los estudiantes en cuanto a la propuesta de documentos de
disefio de juegos con coherencia entre la mecénica de juego y la mecénica de
aprendizaje, asi como la mecanica de aprendizaje y los objetivos de aprendizaje.
Mientras que otros estudios plantean desarrollar plataformas totalmente
gamificadas para crear, organizar y ejecutar senderos matematicos, donde sus
resultados preliminares coinciden en su mayoria con otros hallazgos de la
literatura de investigacion (Gurjanow, |. et al., 2019). De igual forma lliev, T.
(2019), mediante el desarrollo de una aplicacion que permite a los estudiantes y
equipos registrar su progreso a lo largo de la ruta de aprendizaje, evalla en
tiempo real el progreso de los alumnos en todas las actividades (en linea y fuera
de linea) para permitir la adaptacién dinamica y la gamificacion de estas
actividades. Otro estudio examiné el uso de métodos de mineria de datos
educativos (EDM) en la investigacion sobre gamificacion (Bosnjakovi¢, N., &

Durdevi¢ Babic, I., 2023), donde los resultados de esta revisién destacan no sélo
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el potencial infrautilizado de los enfoques EDM, sino también la gama de
posibilidades para el uso de métodos EDM en estudios de gamificacion. Asi
mismo, varios estudios de revision sistematica manifiestan que la gamificacion
aumenta los niveles de participacion, fomenta y mejora los resultados de las
actividades, por lo que se recomienda en entornos educativos para mejorar el
rendimiento, la concentraciéon y la satisfaccion de los estudiantes. Ademas, la
gamificacion ha sido aceptada cada vez mas como una herramienta de
aprendizaje util para generar entornos educativos mas atractivos (Li, Q., et al,
2023; Avriffin, N. et al, 2022). Otro aspecto importante fue el aporte del estudio
realizado por Castro, D. (2023), donde analiz6 la ansiedad de los alumnos en las
distintas modalidades de estudio, concluyendo que los estudiantes virtuales
presentan mayor ansiedad matematica. En otro contexto el estudio realizado por
Moon, J., et al., (2024) sobre el aprendizaje basado en juegos (ABJ) para la
formacion de profesores de matematicas, sugieren que estos profesionales

tengan conocimientos tedricos y de disefio de ABJ.

4. CONCLUSIONES

El empleo del aprendizaje basados en juegos mejora las habilidades

matematicas de los estudiantes ya que su desempefio incrementa.

La introduccion de elementos de gamificacion tiene un impacto en la motivacion,

e influye exitosamente en los parametros de rendimiento.

El aprendizaje con herramientas de gamificacion proporciona mejores resultados

comparados con el aprendizaje tradicional.

Varios sistemas y aplicaciones se estan creando para incrementar la
implementacion del aprendizaje basado en juegos en las matematicas. E incluso
el uso de estas tecnologias han logrado disminuir la ansiedad que puede causar

esta asignatura a los estudiantes.

Asi mismo el profesorado debe formarse en la implementacion de aplicaciones
tecnolégicas como la gamificacion para responder los requerimientos de las

nuevas generaciones de estudiantes.
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