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Resumen

En los ultimos afios, la gamificacion se ha posicionado como estrategia innovadora en la ensefianza de las mate-
maticas; sin embargo, su implementacion en el aula sigue siendo limitada. Este articulo examina las tensiones entre
las potencialidades tedricas de la gamificacion y los desafios practicos que enfrentan los docentes de matematicas
en colegios publicos de Bogota. A partir de la revision critica de experiencias, formacién docente y condiciones ins-
titucionales, se evidencia una brecha entre el discurso de innovacion vy las realidades del aula. La ausencia de for-
macion especifica, las restricciones curriculares y la escasa infraestructura tecnoldgica configuran un escenario
complejo para su adopcion. Esta reflexion invita a reconsiderar la gamificaciéon no solo como herramienta motiva-
cional, sino como parte de un enfoque pedagdgico mas amplio que requiere transformaciones en la cultura escolar,
el rol docente y la gestion educativa.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza de las matematicas, formacion docente, innovacion pedagdégica, motiva-
cion en el aprendizaje, educacion publica.

Abstract

In recent years, gamification has emerged as an innovative strategy in mathematics teaching; however, its imple-
mentation in the classroom remains limited. This article examines the tensions between the theoretical potential of
gamification and the practical challenges faced by mathematics teachers in public schools in Bogota. A critical review
of experiences, teacher training, and institutional conditions reveals a gap between the discourse of innovation and
the realities of the classroom. The lack of specific training, curricular restrictions, and limited technological infrastruc-
ture create a complex scenario for its adoption. This reflection invites us to reconsider gamification not only as a
motivational tool, but as part of a broader pedagogical approach that requires transformations in school culture,
the role of teachers, and educational management..

Keywords: Gamification, mathematics teaching, teacher training, pedagogical innovation, learning motivation, public
education.
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Introduccion

La educacion matematica ha sido cuestionada y renovada por diversas propuestas que buscan trans-
formar su ensefianza desde metodologias activas, participativas y contextualizadas. Una de estas es
la gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos del disefio de juegos en contextos
educativos con el fin de motivar y generar experiencias significativas de aprendizaje (Werbach & Hun-
ter, 2012; Kapp, 2012). Aunque su uso se ha extendido en distintos niveles educativos y areas discipli-
nares, en el campo de las matematicas aun persisten resistencias, dudas y limitaciones para su
implementacion. Esta situacion plantea una pregunta clave: ;por qué una estrategia que ha mostrado
beneficios en términos de motivacion y participacion sigue siendo marginada en muchas aulas de
matematicas, especialmente en contextos como el latinoamericano?

En América Latina, la incorporacion de enfoques innovadores como la gamificacion se enfrentan a
barreras estructurales y culturales que trascienden la voluntad individual del docente. Estudios re-
cientes evidencian que, aunque existe un discurso favorable hacia la innovacion pedagdgica, en la
practica los profesores deben enfrentarse con curriculos rigidos, falta de formacion especifica y con-
diciones institucionales poco favorables (Zainuddin et al., 2020; Calderon, 2027).

En Bogota, esta brecha entre el ideal y lo posible se profundiza por las desigualdades en el acceso a re-
cursos, la sobrecarga laboral y una cultura escolar tradicional que, con frecuencia, privilegia la evaluacion
sumativa sobre la participacion significativa. Asi, el uso de la gamificacion se vuelve mas una excepcion
que una practica instalada, incluso entre aquellos docentes que reconocen su valor pedagdgico.

La resistencia de muchos estudiantes hacia las matematicas no se debe Unicamente a la dificultad de
los contenidos, sino a una relacion emocional deteriorada con la asignatura, marcada por la ansiedad,
la percepcion de irrelevancia y el temor al error (Dondio et al,, 2023). Frente a este panorama, la gami-
ficacion emerge como una estrategia que no solo incorpora dinamicas motivacionales, sino que también
invita a repensar el sentido mismo de aprender matematicas. Al proponer desafios, niveles, retroalimen-
tacion constante y recompensas simbolicas, se abren espacios para la exploracion autonoma, el pen-
samiento critico y la resignificacion del error como oportunidad (Homer et al., 2020; Scolari et al., 2018).
De ahi la importancia de indagar no solo en los efectos de la gamificacion sobre el aprendizaje, sino
también en el papel del docente como mediador y disefiador de experiencias significativas.

Diversas investigaciones han demostrado que la gamificacion puede favorecer tanto el rendimiento
academico como la motivacion y el desarrollo de habilidades socioemocionales, al apoyarse en he-
rramientas dinamicas, creativas e intuitivas que estimulan la participacion del estudiante (Paez et al,,
2022). Ademas, estudios como los de Hogberg et al. (2019) sefialan que las experiencias gamificadas
son potentes inductores de estados emocionales positivos que fortalecen el vinculo con el aprendizaje.
No obstante, el éxito de esta metodologia no depende de la simple incorporacion de mecanicas de
juego, sino de una planificacion pedagogica intencionada, capaz de articular los elementos ludicos
con los objetivos formativos, los contenidos disciplinares y las caracteristicas particulares de los estu-
diantes. En otras palabras, la gamificacion adquiere sentido educativo cuando deja de ser una estra-
tegia recreativa y se convierte en una mediacion didactica con propésito, orientada a promover
aprendizajes permanentes y significativos.

En el caso especifico de Bogota, la ensefianza de las matematicas enfrenta multiples desafios que
trascienden lo estrictamente académico. Diversos estudios han sefialado la necesidad de promover
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ambientes de aprendizaje mas transversales y creativos, que integren la gamificacion como estrategia
pedagogica para revitalizar el interés de los estudiantes (Criollo, 2023, Sarmiento, 2020; Hernandez,
2017). Sin embargo, estos esfuerzos se desarrollan en un contexto marcado por desigualdades so-
cioeconomicas, bajos niveles de desempefio en pruebas estandarizadas y un notorio desinterés hacia
la asignatura (Rubiano, 2023; Acevedo & Ortiz, 2020; Florez, 2024).

A estas dificultades se suman factores culturales y convivenciales que inciden en la relacion de los jo-
venes con el conocimiento, la pérdida del valor cultural de la escuela (De la Hoz & Maestre, 2024),
las tensiones en la convivencia escolar (Causaso & Pacheco, 2018) y los procesos de exclusion que
aun persisten en las clases de matematicas (Garcla, 2025). Ante este panorama, las estrategias narra-
tivas y gamificadas emergen como una oportunidad para reconstruir el sentido pedagoégico de la
disciplina, recuperando el gusto por aprender y fortaleciendo la comprension desde experiencias mas
significativas (Leon & Cruz, 2027).

Esta situacion evidencia la necesidad de adaptar las metodologias de ensefianza e incorporar de ma-
nera intencionada la gamificacion en los colegios de Bogota, especialmente en el drea de matema-
ticas. En este escenario, resulta fundamental comprender cémo los docentes perciben esta estrategia,
cual es su nivel de conocimiento sobre sus fundamentos tedricos y sus posibles aplicaciones, asi como
las actitudes que asumen frente a su integracion curricular. La formacion docente se configura, por
tanto, como un eje decisivo, la ausencia de capacitacion especifica en gamificacion puede limitar su
implementacion y reducir significativamente su impacto pedagogico.

Este articulo tiene como proposito reflexionar sobre el conocimiento, las actitudes y las habilidades
de los docentes de matematicas frente a la gamificacion, con el fin de comprender los factores que
inciden en su adopcion o resistencia dentro del aula. Mas que describir tendencias, se busca ofrecer
una mirada critica e integral sobre como los profesores perciben esta estrategia, qué condiciones fa-
cilitan su implementacion y qué obstaculos persisten en los contextos escolares de Bogota.

El analisis que aqui se presenta se enmarca en el proyecto doctoral “Analisis del conocimiento y acti-
tudes de los docentes de matematicas en la implementacion de la gamificacion como estrategia di-
dactica en colegios publicos de Bogotad”, el cual tiene como uno de sus objetivos especificos
diagnosticar las habilidades técnicas, conocimientos y actitudes que limitan o favorecen la incorpo-
racion efectiva de la gamificacion en el aula.

A partir de este enfoque, se propone un espacio de reflexion que permita replantear el rol docente
en la innovacion pedagadgica, reconociendo que la gamificacion no es una moda metodoldgica, sino
una oportunidad para transformar la ensefianza de las matematicas desde la creatividad, la motivacion
y la relacion significativa con el conocimiento.

La reflexion se organiza en torno a cinco ejes fundamentales: el nivel de conocimiento de los docentes
sobre los principios y elementos de la gamificacion; las actitudes predominantes frente a su uso en la
ensefianza; los factores personales e institucionales que inciden en su adopcion; las fortalezas y debili-
dades percibidas en su implementacion; y las implicaciones que estos hallazgos tienen para la formacion
y el desarrollo profesional docente en Bogota. Este enfoque busca articular la mirada investigativa con
una lectura pedagodgica y transformadora del rol del profesor, situando la gamificacién como un camino
posible hacia practicas mas motivadoras, inclusivas y creativas en la educacion matematica.

La justificacion de este estudio radica en la urgencia de transformar la ensefianza de las matematicas,
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superando la distancia entre las posibilidades tedricas que ofrece la gamificacion y su escasa imple-
mentacion en las aulas, ain marcadas por enfoques tradicionales que limitan la participacion vy la
creatividad. Comprender las percepciones y experiencias de los docentes permite disefiar estrategias
de acompafiamiento y formacion mas ajustadas a sus contextos, capaces de fomentar la apropiacion
critica de las metodologias activas. Reflexionar sobre estas practicas no solo contribuye a la innovacion
didactica, sino que también fortalece el compromiso profesional del docente como agente de cambio
dentro de los colegios publicos.

En este sentido, el presente trabajo busca establecer puentes entre la teoria, la practica y la reflexion
pedagdgica, ofreciendo un marco de analisis que aporte a la mejora continua de la ensefianza de las
matematicas. Sus resultados y discusiones se consolidan como las bases para futuras investigaciones
que profundicen en la integracion de la gamificacion y en su potencial para transformar las experien-
cias de aprendizaje en contextos educativos latinoamericanos.

Marco teérico

Comprender la relacion entre la gamificacion y la ensefianza de las matematicas exige un analisis que
trascienda lo instrumental y se sitUe en el plano pedagdgico, cultural y epistemoldgico. En este sentido,
se constituye un espacio de reflexion donde convergen las ideas, debates y perspectivas que sustentan
la comprension del fendmeno educativo abordado. Desde una mirada critica, se analizan los funda-
mentos conceptuales de la gamificacion, las actitudes y conocimientos de los docentes frente a la in-
novacion didactica, y los desafios institucionales que condicionan su aplicacion. Estos tres ejes
permiten articular una lectura integral del problema, situando al profesor no solo como ejecutor de
estrategias, sino como agente reflexivo que interpreta, transforma y resignifica sus practicas en con-
textos complejos como los de los colegios publicos en Bogota.

La gamificacion en la ensefianza de las matematicas: fundamentos y alcances pedagoégicos

La gamificacion se muestra en las ultimas decadas como una de las estrategias mas potentes para
resignificar la relacion entre los estudiantes y el aprendizaje. Su propdsito no se limita a jugar para
aprender, sino que consiste en incorporar las logicas del juego dentro de las estructuras pedagogicas,
con el fin de potenciar la motivacion, el compromiso y el sentido de logro (Werbach & Hunter, 2012;
Kapp, 2012). Desde esta perspectiva, el aprendizaje se concibe como una experiencia activa y emo-
cional, donde el error deja de ser un obstaculo y se convierte en una oportunidad para explorar, re-
flexionar y mejorar.

En el ambito de la educacion matematica, la gamificacion ha mostrado efectos positivos sobre el ren-
dimiento acadéemico, la motivacion y el desarrollo de habilidades socioemocionales, gracias al uso
de herramientas dinamicas, creativas e intuitivas que promueven la participacion del estudiante (Paez
et al., 2022). Asimismo, se ha demostrado que las experiencias gamificadas son potentes inductores
de estados emocionales positivos que fortalecen el vinculo afectivo con el aprendizaje (Hogberg et
al., 2019). Al integrar desafios, niveles y retroalimentaciones constantes, se promueve la autonomia,
el pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas desde una dimension mas Iudica y sig-
nificativa (Homer et al., 2020; Scolari et al., 2018).

En este sentido, la gamificacion en matematicas no puede entenderse como un conjunto de técnicas
recreativas, sino como un enfoque pedagdgico que reconfigura la relacion entre emocion, cognicion 'y
conocimiento disciplinar. Su impacto trasciende la motivacion momentanea, implica un cambio en la
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manera como los estudiantes se apropian del saber matematico, favoreciendo la construccion de apren-
dizajes duraderos y con sentido. Asi, la gamificacion se proyecta como una herramienta para humanizar
la ensefianza, transformando el aula en un espacio de descubrimiento, participacion y creatividad.

Si bien el interés principal de este trabajo se centra en las actitudes y conocimientos docentes, los es-
tudios revisados también muestran que la gamificacion ejerce un impacto directo en la motivacion y
el rendimiento de los estudiantes, factores que a su vez inciden en la percepcion y disposicion del
profesorado hacia su uso. Las investigaciones recientes coinciden en que esta metodologia genera
una participacion mas activa y sostenida en el aprendizaje de las matematicas, favoreciendo la com-
prension de conceptos tradicionalmente complejos y la mejora en el desempefio academico. Niampira
(2023), por ejemplo, documenta avances significativos en el aprendizaje de fracciones, terminos al-
gebraicos y operaciones basicas, como la adicion, sustraccion, multiplicacion y division, a partir de la
implementacion de estrategias gamificadas. Estos hallazgos sugieren que el potencial transformador
de la gamificacion no radica Unicamente en su componente ludico, sino en su capacidad para redefinir
la relacion emocional y cognitiva del estudiante con las matematicas, generando entornos de apren-
dizaje mas motivadores y significativos.

En el contexto bogotano, diversas experiencias educativas han demostrado el potencial de la gami-
ficacion como herramienta de mediacion pedagodgica en la ensefianza de las matematicas. Hernandez
y Sarmiento (2022) documentan intervenciones basadas en el uso de videojuegos y plataformas como
Scratch, orientadas al fortalecimiento del aprendizaje de la geometria a través de la creacion de en-
tornos interactivos. De manera similar, Aldana (2020) describe el disefio de espacios virtuales gami-
ficados que integran misiones y retos para la ensefianza de fracciones en estudiantes de séptimo
grado. Estas experiencias evidencian que cuando la gamificacion se articula con los procesos de re-
solucion de problemas, retroalimentacion y evaluacion formativa, los estudiantes no solo mejoran su
rendimiento académico, sino que transforman su actitud hacia las matematicas, percibiéndolas como
un campo mas cercano, desafiante y significativo. Asi, la experiencia ludica se convierte en un cata-
lizador para la motivacion y la comprension conceptual, reafirmando que la innovacion pedagdgica
debe ir acompafiada de una intencionalidad formativa y no solamente recreativa.

Del mismo modo, la implementacion de entornos virtuales de aprendizaje gamificados ha mostrado
efectos positivos en el desarrollo de competencias matematicas, particularmente en la resolucion de
problemas, el pensamiento numérico y la comprension geométrica. Si bien algunos estudios eviden-
cian que el desempefio de los estudiantes se mantiene en niveles basicos, también destacan una
mayor disposicion hacia el aprendizaje y una interaccion mas activa con los recursos digitales. Estas
experiencias demuestran que el uso de misiones, puntajes y recompensas, los cuales son elementos
caracteristicos de la gamificacion, favorecen la motivacion y la persistencia frente a los desafios propios
del aprendizaje matematico (Castillo, 2027).

Mas alla de los resultados inmediatos, la incorporacion de estrategias gamificadas permite crear am-
bientes mas inclusivos y participativos, donde el error se asume como parte del proceso v la retroali-
mentacion constante fortalece la autonomia del estudiante. En consecuencia, la gamificacion en
entornos digitales no solo amplia las posibilidades didacticas, sino que tambiéen reconfigura la relacion
emocional con el aprendizaje, generando experiencias significativas que trascienden la repeticion me-
canica de ejercicios y promueven una comprension mas profunda de los conceptos.
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Diversos estudios coinciden en que la gamificacion puede mejorar de manera significativa los resul-
tados de aprendizaje en matematicas, especialmente cuando incorpora mecanismos de retroalimen-
tacion inmediata y dinamicas Iudicas que facilitan la comprension de los contenidos al presentarlos
de manera mas clara y atractiva. Ademas, esta metodologia promueve ambientes colaborativos de
aprendizaje, en los que los estudiantes trabajan en equipo para superar desafios, fortaleciendo asf
sus habilidades comunicativas y de resolucion de problemas (Garcia, 2027).

No obstante, la literatura también advierte que la efectividad de la gamificacion depende de su disefio
pedagogico. Garcla (2021) sefiala que una planificacion inadecuada o una escasa integracion por
parte del docente puede reducir los impactos positivos esperados. En la misma linea, Rodriguez vy
Visbal (2022) enfatizan la necesidad de reformular las estrategias didacticas tradicionales mediante
propuestas gamificadas que promuevan la comprension profunda de los conceptos matematicos.
Todo ello subraya la importancia del docente no solo dominando los aspectos técnicos de la gamifi-
cacion, sino que comprendan su sentido pedagogico y la integren como una herramienta coherente
con sus objetivos formativos.

Actitudes y conocimientos docentes frente a la innovacion didactica

La incorporacion de metodologias activas como la gamificacion en la ensefianza de las matematicas
depende, en gran medida, de las disposiciones y saberes de los profesores. No basta con que existan
herramientas digitales o estrategias didacticas innovadoras; su apropiacion requiere docentes capaces
de interpretar, adaptar y resignificar dichas propuestas en funcion de su contexto escolar. En este sen-
tido, el conocimiento pedagdgico y las actitudes hacia la innovacion constituyen elementos decisivos
que median entre la teoria y la practica educativa (Marcelo & Vaillant, 2013; Fullan, 2007). La evidencia
muestra que cuando los maestros comprenden el sentido formativo de la gamificacion y se sienten
competentes para aplicarla, su impacto en el aula es mas profundo y sostenido, mientras que la falta
de comprension o confianza puede generar rechazo o uso superficial de la estrategia (Calderon,
2027, Ponte et al., 2019).

Los estudios recientes muestran una notable variabilidad en el nivel de conocimiento que los docentes
de matematicas poseen sobre la gamificacion y sus principios pedagdgicos. Aungue una parte sig-
nificativa del profesorado ha escuchado el término o tiene una comprension general de su proposito,
pocos logran identificar en profundidad las mecanicas, dinamicas y componentes del disefio de juego
que sustentan su aplicacion educativa (Werbach & Hunter, 2012). Esta brecha conceptual revela que,
mas alla de la novedad tecnoldgica, muchos docentes alin perciben la gamificacion como un recurso
recreativo, sin reconocer su potencial epistemolégico para transformar la ensefianza. Comprender
como las reglas, los niveles o las recompensas pueden alinearse con los objetivos de aprendizaje re-
quiere no solo destrezas técnicas, sino una formacion pedagdgica sélida que permita reinterpretar la
l6gica del juego dentro de los procesos de ensefianza y evaluacion.

Un ndmero considerable de docentes asocia la gamificacion casi exclusivamente con el uso de puntos,
insignias y tablas de clasificacion, reduciendo su alcance a una practica de recompensa o0 competencia
superficial. Esta vision, conocida como “puntificacion’, refleja una comprension limitada del enfoque
y suele derivar en implementaciones poco efectivas, donde los elementos de juego se afaden de
forma decorativa, sin una integracion pedagodgica coherente con los objetivos de aprendizaje. Tal
como sefialan Palacios y Cimas (2024), aunque muchos educadores han escuchado hablar de la ga-
mificacion, solo una minoria logra distinguir los tipos de jugadores o las motivaciones que esta estra-
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tegia busca activar. Esta brecha entre el conocimiento técnico y el sentido pedagdgico evidencia la
necesidad de una formacion mas profunda en disefio instruccional y en teorias de la motivacion, para
que la gamificacion no se reduzca a una tendencia pasajera, sino que se consolide como una herra-
mienta transformadora del aprendizaje matematico.

La ausencia de formacion especifica en gamificacion constituye uno de los factores mas persistentes
que explican las brechas de conocimiento identificadas entre los docentes. Caliz, Ceron y Hernandez
(2024) sefialan que, cuando los educadores no dominan las herramientas tecnologicas ni las estrate-
gias didacticas necesarias, se limita su capacidad para disefiar experiencias de aprendizaje innovadoras
y significativas. Esta carencia no solo afecta la integracion de la gamificacion en el aula, sino que
amplia la brecha digital y pedagdgica entre quienes se forman para ensefiar y quienes aprenden en
entornos mediados por la tecnologia.

En este sentido, la gamificacion representa una oportunidad para reconfigurar los procesos de ense-
flanza, integrando dinamicas de juego que promuevan la exploracion, la creatividad y el aprendizaje
activo. No obstante, su implementacion exige una formacion docente continua, orientada a com-
prender tanto los fundamentos tedricos del enfoque como su potencial para fortalecer la motivacion
y el rendimiento académico de los estudiantes.

Los resultados mas consistentes en la implementacion de estrategias gamificadas se asocian con pro-
cesos formativos que capacitan a los docentes en su disefio e integracion pedagogica. Cuando las
instrucciones para el desarrollo de actividades son claras, dindmicas y articuladas con enfoques de
aprendizaje significativo y autbnomo, se logran entornos mas participativos y efectivos (Banfield &
Wilkerson, 2014; Elles & Gutierrez, 2021). En estos casos, la gamificacion deja de ser una practica in-
tuitiva para convertirse en una estrategia didactica consciente, donde el docente asume el rol de di-
sefiador de experiencias de aprendizaje mas que de transmisor de contenidos.

Asimismo, los docentes que reciben formacion formal en gamificacion desarrollan una comprension
mas analitica de como los elementos del juego pueden potenciar la motivacion, la colaboracion vy el
pensamiento critico en matematicas. La capacitacion, entonces, no solo amplia el conocimiento tedrico,
sino que también fortalece las habilidades técnicas y la confianza profesional necesarias para integrar
recursos digitales y entornos interactivos en la practica cotidiana. En este sentido, la formacion docente
se convierte en el puente entre la intencion innovadora y la transformacion real de la ensefianza.

Aunque los estudios sobre la actitud docente hacia la gamificacion aun son escasos (Marti et al., 2016),
las investigaciones existentes evidencian una tendencia positiva hacia su uso en el aula. Claros et al.
(2020) sefialan que muchos profesores universitarios manifiestan una disposicion favorable a integrar
elementos ludicos en sus clases, reconociendo su potencial para dinamizar la ensefianza y fortalecer
el vinculo pedagdgico con los estudiantes. En la misma linea, Sagnier et al. (2020) destacan que la ac-
titud proactiva del profesorado se convierte en un medio eficaz para incorporar innovaciones, ya que
quienes valoran positivamente la gamificacion tienden a explorarla y adaptarla con mayor frecuencia.

En el contexto bogotano, Criollo (2023) resalta que las estrategias gamificadas en matematicas elevan
la motivacion y el compromiso de los estudiantes, generando entornos de aprendizaje mas atractivos
y participativos. Estos hallazgos sugieren que la actitud docente actia como un catalizador del cambio
educativo, cuando los profesores creen en el valor pedagdgico de la innovacion, la ensefianza se trans-
forma. Sin embargo, esta disposicion individual requiere respaldo institucional y acompafiamiento for-
mativo para consolidarse como una practica sostenible dentro de la cultura escolar.
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La mayoria de los estudios coinciden en que los docentes perciben la gamificacion como una estrategia
innovadora capaz de incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Su potencial para
transformar el aula en un espacio mas dinamico y participativo la convierte en una herramienta valiosa
para reducir la ansiedad matematica y fomentar la participacion. No obstante, estas actitudes positivas
suelen coexistir con preocupaciones y resistencias relacionadas con su aplicacion practica. Tafur et al.
(2023) advierten que muchos docentes que utilizan la gamificacion no comprenden plenamente los
elementos que la estructuran, lo que limita su impacto en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Asimismo, Cunza et al. (2020) encontraron que los profesores con mayor afinidad por los juegos sue-
len mostrar también una mayor prevencion ante su implementacion, temiendo que el componente
ludico desplace los contenidos curriculares o trivialice el aprendizaje matematico. Estas tensiones re-
flejan un desafio central, lograr un equilibrio entre la dimension ludica y la rigurosidad académica, de
modo que la gamificacion no se perciba como una distraccion, sino como una oportunidad para re-
pensar la relacion entre emocion, conocimiento y motivacion en la ensefianza de las matematicas.

Otro aspecto para pensar en la adopcion de la gamificacion tiene que ver con las condiciones mate-
riales y organizativas que enfrentan los docentes. Disefiar experiencias gamificadas requiere tiempo,
creatividad y recursos, lo que representa un desafio significativo para quienes trabajan con cargas
horarias extensas o en instituciones con infraestructura tecnolégica limitada. La falta de acceso a he-
rramientas digitales adecuadas y la escasa formacion institucional en el uso de plataformas interactivas
no solo restringen las posibilidades de innovacion, sino que también inciden en la actitud de los pro-
fesores, generando frustracion y desmotivacion frente a la implementacion de estas estrategias. En
contraste, los docentes que han logrado experiencias exitosas de gamificacion reportan actitudes al-
tamente favorables, acompafiadas de mejoras en el rendimiento académico, la colaboracion estu-
diantil y el clima del aula. Estos casos muestran que la autoeficacia percibida, entendida como la
confianza del profesor en su capacidad para integrar la gamificacion con éxito, se convierte en un
predictor determinante de la disposicion al cambio pedagdgico. Cuando el docente se reconoce
como agente de transformacion, la gamificacion deja de ser una técnica ajena para convertirse en
una practica significativa que potencia el aprendizaje y la creatividad.

Desafios institucionales y proyecciones formativas

Las actitudes favorables hacia la gamificacion pierden fuerza cuando se enfrentan a contextos ins-
titucionales poco propicios para la innovacion. La implementacion de estrategias ludicas en la ense-
flanza de las matematicas no depende Unicamente del entusiasmo o la preparacion individual del
docente, sino de un entramado de factores internos y externos que determinan su viabilidad. Entre
los factores internos se encuentran la formacion, la autoeficacia y las creencias pedagdgicas; entre
los externos, los recursos tecnoldgicos, el apoyo directivo, la alineacion curricular y las condiciones
socioecondmicas de los estudiantes. En este sentido, la gamificacion no puede entenderse solo como
una metodologia, sino como un indicador de las tensiones y posibilidades del sistema educativo, su
éxito o fracaso revela hasta qué punto la escuela esta dispuesta a reinventarse para responder a los
desafios de la educacion contemporanea.

Los desafios identificados reflejan una realidad compartida por numerosas instituciones educativas
en Bogota, donde la formacion docente y la disponibilidad de recursos tecnoldgicos siguen siendo
factores criticos para la innovacion pedagdgica. La insuficiente capacitacion especifica en disefio de
experiencias gamificadas, sumada a la deficiente integracion curricular, limita la efectividad de esta
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metodologia e impide que sus beneficios se consoliden en el tiempo (Céspedes, 2022). A esto se
suman problematicas persistentes como los altos indices de reprobacion en matematicas y la baja
motivacion estudiantil, evidenciadas por Castafio y Vargas (2020), quienes advierten que el interés
por aprender disminuye cuando las estrategias pedagogicas no logran conectar con las realidades y
los lenguajes de los estudiantes.

La escasez de recursos tecnoldgicos, las dificultades de conectividad y la falta de acompafiamiento
institucional agravan este panorama, especialmente en contextos vulnerables. Estos factores no solo
restringen la innovacion, sino que profundizan las desigualdades educativas, reproduciendo la dis-
tancia entre los discursos de transformacion y las posibilidades reales de accion en el aula.

Las limitaciones identificadas no deben entenderse Unicamente como obstaculos, sino también como
oportunidades para la innovacion pedagodgica y tecnoldgica. La implementacion de la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas ofrece un campo fértil para repensar la practica docente, siempre
gue los profesores reciban formacion adecuada y acceso equitativo a los recursos necesarios. Con el
acompafamiento institucional pertinente, los docentes pueden convertirse en pioneros del cambio
educativo, desarrollando modelos y buenas practicas que beneficien a toda la comunidad escolar.

La colaboracion entre las universidades, las autoridades educativas y las instituciones escolares resulta
esencial para construir programas de formacion continua y materiales pedagogicos contextualizados.
Sin embargo, este proposito requiere una inversion sostenida en infraestructura tecnoldgica y capa-
citacion docente, que garantice la participacion de todos los profesores, sin distincion del tipo de ins-
titucion o su localizacion geografica. Solo asi sera posible que la gamificacion deje de ser una
experiencia aislada y se consolide como una estrategia sistematica de innovacion educativa, capaz
de transformar las dinamicas de ensefianza y aprendizaje en las aulas publicas de Bogota.

Fortalecer la formacion docente en gamificacion requiere ir mas alla de la simple capacitacion técnica.
Se trata de repensar las politicas educativas y los entornos institucionales para que la innovacion no
dependa solo del entusiasmo individual, sino de una cultura escolar que la sustente. La inversion en
infraestructura tecnoldgica debe acompafiarse de procesos formativos continuos y colaborativos,
donde los docentes puedan disefiar experiencias significativas y reflexionar sobre su practica. Solo
en contextos que articulen apoyo, formacion y vision pedagodgica compartida, la gamificacion podra
consolidarse como una estrategia sostenible de transformacién educativa, capaz de humanizar la en-
sefianza de las matematicas y contribuir a una educacion mas equitativa y creativa en Bogota.

La literatura especializada sefiala que no existe una definicion Unica de gamificacion, sino una amplia
diversidad de interpretaciones que reflejan su evolucion conceptual y su adaptacion a distintos con-
textos educativos (Lozada & Betancurt, 2015). Mas alla de su caracter técnico, la gamificacion se sus-
tenta en principios constructivistas y conectivistas, que conciben el aprendizaje como un proceso activo,
social y mediado por la interaccion. Desde esta perspectiva, su eficacia no radica solo en los elementos
ludicos o tecnoldgicos, sino en su capacidad para estimular la motivacion, favorecer la participacion
significativa y generar entornos donde el error se asuma como parte del proceso de aprendizaje.

Sus bases psicoldgicas centradas en la motivacion, la autonomia, la autoeficacia y los modelos de di-
sefio de juegos aplicados a la educacion, permiten comprender por qué la gamificacion funciona, no
como un adorno metodoldgico, sino como una estrategia que resignifica el sentido del aprender. For-
mar a los profesores en este ambito implica capacitarlos para crear actividades adaptadas a los objetivos
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curriculares y a las caracteristicas de sus estudiantes, donde las mecanicas, dinamicas y componentes
del juego se alineen con propdsitos de aprendizaje claros. Disefios de este tipo permiten que los es-
tudiantes desarrollen el pensamiento numerico y la resolucion de problemas en entornos interactivos
y desafiantes (Becerra et al., 2023). En esta misma linea, Cardenas y Chacon (2023) proponen la im-
plementacion de retos matematicos gamificados como estrategia para fortalecer la motivacion, la au-
tonomia y la participacion de los estudiantes, demostrando que la creatividad pedagdgica puede
transformar la ensefianza tradicional en una experiencia significativa y colaborativa.

El uso de herramientas y plataformas tecnoldgicas representa un componente esencial en la formacion
docente para la implementacion de la gamificacion. No se trata solo de aprender a manejar software
0 aplicaciones, sino de comprender como estos recursos pueden integrarse de manera significativa
y contextualizada en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En esta linea, el Ministerio de Educacion
Nacional (2018) ha promovido espacios como el taller Colombia 4.0 en Bogota, donde 80 docentes
de preescolar, basica y media fueron capacitados en el uso de herramientas gamificadas del portal
educativo Colombia Aprende.

De manera complementaria, universidades del pais han desarrollado proyectos orientados al forta-
lecimiento de las competencias tecnoldgicas docentes mediante experiencias gamificadas inmersivas.
La Universidad de Santander (2025), por ejemplo, impulsa una metodologfa innovadora que acom-
pafia la practica pedagogica real, considerando los contextos institucionales y comunitarios de los
profesores. Estas iniciativas muestran que la adopcion tecnoldgica no puede reducirse al dominio ins-
trumental, debe entenderse como una experiencia formativa integral, donde la tecnologia se pone
al servicio de la creatividad, la colaboracion y la transformacion educativa.

La evaluacion de la gamificacion constituye un desafio central en los procesos de innovacion educa-
tiva. Formar a los docentes en esta competencia implica ensefiarles a valorar la efectividad de las es-
trategias gamificadas no solo a partir de los resultados académicos, sino también considerando
indicadores de motivacion, participacion y compromiso estudiantil. Aunque en Colombia adn no se
han desarrollado estudios especificos sobre evaluacion docente de estrategias gamificadas en mate-
maticas, investigaciones previas ofrecen bases conceptuales relevantes (Mera, 2016, Caceres & Gomez,
2022; Cardenas & Chacon, 2023).

Estas investigaciones coinciden en que la evaluacion debe concebirse como un proceso formativo y
reflexivo, que permita al docente analizar no solo ;qué aprendieron los estudiantes?, sino ;cémo lo
aprendieron? y ;qué emociones, decisiones y estrategias cognitivas intervinieron en ese aprendizaje?
En este sentido, evaluar la gamificacion supone repensar los criterios de éxito educativo, incorporando
dimensiones afectivas y colaborativas que trascienden la calificaciéon tradicional y consolidan una en-
sefianza matematica mas humana, participativa y significativa.

Para superar las barreras identificadas y aprovechar plenamente el potencial de la gamificacion en la
enseflanza de las matematicas en Bogota, es necesario avanzar hacia acciones integrales que invo-
lucren tanto a los encargados de politicas educativas como a los docentes en ejercicio. Se trata no
solo de incorporar herramientas tecnolégicas o dinamicas de juego, sino de reconfigurar las condi-
ciones institucionales, formativas y culturales que permitan que la gamificacion se consolide como
una estrategia pedagodgica sostenible, capaz de transformar la ensefianza y aprendizaje de las ma-
tematicas en las escuelas publicas de la ciudad.
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Garantizar que todas las instituciones educativas de Bogota, especialmente las de caracter publico
cuenten con infraestructura tecnoldgica adecuada es una condicion indispensable para implementar
estrategias gamificadas. Esto incluye el acceso equitativo a conectividad, dispositivos y software edu-
cativos actualizados, asi como entornos digitales seguros y sostenibles. Segun el Ministerio de Edu-
cacion Nacional (2025), “la infraestructura educativa no solo apoya el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sino que también juega un papel crucial en la creacion de un entorno inclu-
sivo, motivador y saludable para toda la comunidad educativa”.

En concordancia, la linea estratégica de convergencia regional del Plan Nacional de Desarrollo 2022—
2026 enfatiza la necesidad de “promover la equidad territorial y superar las brechas en el acceso a la
educacion desde el nivel preescolar hasta la educacion superior” (Findeter, 2023). Esta vision refuerza
el principio donde la innovacion pedagdgica, y en particular la gamificacion, no puede consolidarse
sin condiciones materiales que garanticen el acceso universal a la tecnologia como herramienta de
aprendizaje y justicia educativa.

Es fundamental fomentar la creacion, difusion y uso de Recursos Educativos Abiertos (REA) gamifi-
cados, disefiados de manera especifica para el curriculo de matematicas colombiano. Estos materiales
pueden incluir plataformas digitales, juegos educativos, plantillas de disefio, guias pedagogicas y re-
positorios colaborativos que faciliten la adaptacion por parte de los docentes a diferentes niveles y
contextos escolares. Ademas de promover la innovacion metodoldgica, los REA contribuyen a de-
mocratizar el acceso al conocimiento vy a fortalecer la autonomia docente, permitiendo que los pro-
fesores compartan, modifiquen y mejoren los materiales segun las necesidades de sus estudiantes.
Su desarrollo requiere del trabajo conjunto entre universidades, ministerios y comunidades docentes,
garantizando que estos recursos sean libres, accesibles y culturalmente pertinentes, en coherencia
con una educacion publica abierta y equitativa.

Es indispensable incorporar la gamificacion como componente estructural en los programas de
formacion inicial y continua de los docentes de matematicas. De esta manera, los futuros educa-
dores podran desarrollar competencias pedagogicas y tecnoldgicas que les permitan aplicar me-
todologias activas desde el inicio de su ejercicio profesional. Como afirman Lozada y Betancur
(2015), "la necesidad constante de actualizar los métodos educativos debe ser considerada en pro
de mejorar la calidad de la educacion, que depende principalmente de los contenidos que se im-
parten, las necesidades de la sociedad y la cobertura”. Bajo esta perspectiva, la formacion docente
debe ir mas alla de la actualizacion técnica, implica repensar la ensefianza como un espacio de
creatividad, autonomia y compromiso con la innovacion, donde la gamificacion se convierta en
una herramienta clave para conectar el aprendizaje matematico con las realidades y motivaciones
de los estudiantes.

Resulta fundamental impulsar la investigacion-accion como préactica permanente entre los docentes
de matematicas, permitiéndoles analizar, evaluar y mejorar la efectividad de la gamificacion en sus
propios contextos. Este enfoque convierte el aula en un laboratorio pedagdgico, donde la reflexion
sobre la practica genera conocimiento situado y relevante para las realidades educativas de Bogota.
Ademas de fortalecer la autonomia profesional, la investigacion-accion promueve una cultura docente
colaborativa y critica, en la que los educadores no solo aplican metodologfas innovadoras, sino que
construyen y validan saber pedagdgico propio, contribuyendo asi al desarrollo de una educacion
mas contextualizada, participativa y sostenible.
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Metodologia

Esta reflexion se enmarca en una revision analitica y critica relacionada con la gamificacion en la ense-
flanza de las matematicas y las actitudes docentes frente a su implementacion. El trabajo se fundamenta
en un proceso de revision tedrica, pero abordada desde una mirada interpretativa, centrada en com-
prender como los estudios previos han explicado la relacion entre innovacion pedagogica, formacion
docente y practica educativa. Mas que aplicar un protocolo de metaanalisis, el interés radico en iden-
tificar los principales debates, tensiones y vacios presentes en la literatura, con el fin de aportar una
lectura contextualizada del fendmeno en el marco de la educacion matematica en Bogota.

Para el desarrollo de esta reflexion se realizd una revision documental exhaustiva orientada a reco-
nocer los avances, desafios y enfoques contemporaneos sobre la gamificacion en la ensefianza de
las matematicas. Se priorizaron estudios recientes y representativos tanto del ambito internacional
como del contexto latinoamericano, con el fin de articular perspectivas globales con las particulari-
dades educativas de Bogota. Este analisis permitié construir una base tedrica sélida que sustenta la
reflexion y da cuenta de los principales debates en torno a la incorporacion de metodologias activas
en la educacion matematica.

Ademas de la revision de fuentes acadéemicas especializadas, se llevo a cabo un proceso de contraste
y didlogo entre diferentes perspectivas tedricas, con el propdsito de ampliar la comprension del fe-
nomeno y evitar una vision fragmentada de la gamificacion. Este ejercicio permitié identificar coinci-
dencias, tensiones y vacios conceptuales en los estudios sobre educacion matematica, asi como
reconocer los enfoques mas recientes sobre formacion y actitud docente frente a la innovacion. La
articulacion entre autores clasicos y aportes contemporaneos enriquecio el analisis, ofreciendo una
vision integral que combina fundamentos tedricos, experiencias de aula y reflexiones pedagogicas.

La seleccion de la literatura que sustenta esta reflexion se realizé a partir de criterios conceptuales y
pedagogicos mas que procedimentales. Se priorizaron aquellos estudios que ofrecieran aportes sig-
nificativos sobre el conocimiento, las actitudes vy las percepciones docentes en torno a la gamificacion
y su relacion con la ensefianza de las matematicas. Asimismo, se consideraron investigaciones que
abordaran la innovacion educativa desde enfoques cualitativos, cuantitativos o mixtos, que contribu-
yeran a comprender la dimension humana y contextual de la practica pedagdgica.

Se incluyeron tanto articulos cientificos y capitulos de libros como experiencias documentadas y es-
tudios de caso que permitieran contrastar perspectivas internacionales con realidades latinoamerica-
nas. La seleccion respondid a un criterio de relevancia y actualidad, mas que de exhaustividad, con
el proposito de construir una vision critica y situada del fendbmeno educativo analizado.

Del mismo modo, el proceso de analisis implicd una delimitacion intencionada del enfoque, evitando
incluir estudios que no abordaran de manera directa la ensefianza de las matematicas o el rol docente
frente a la gamificacion. Se descartaron trabajos centrados exclusivamente en el aprendizaje del es-
tudiante o en experiencias de juego desvinculadas del analisis pedagodgico. Esta decision permitio
mantener la coherencia tematica y epistemoldgica de la reflexion, enfocandola en la practica docente
como espacio privilegiado para comprender los alcances y limitaciones de la gamificacion en el aula.

De igual manera, se dio prioridad a textos académicos con respaldo cientifico, excluyendo materiales
de divulgacion o propuestas sin fundamento investigativo. Esta seleccion no buscé restringir el debate,
sino preservar la rigurosidad y la pertinencia del analisis, garantizando que las fuentes aportaran evi-
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dencias o argumentos sélidos sobre el fenébmeno educativo examinado.

El proceso de analisis se desarrollé en varias etapas interpretativas que permitieron organizar y com-
prender la informacion desde una perspectiva critica. En primer lugar, se realizé una identificacion de
los enfoques predominantes en la literatura reciente sobre gamificacion y ensefianza de las matema-
ticas, reconociendo los contextos donde esta estrategia ha tenido mayor desarrollo y los factores que
han limitado su adopcion.

Posteriormente, se llevd a cabo una lectura analitica y comparativa de los estudios seleccionados,
con el proposito de identificar convergencias, contradicciones y vacios conceptuales. Esta fase se cen-
tré en reconstruir el discurso educativo que se ha configurado alrededor del papel docente, visibili-
zando cémo las actitudes, conocimientos y creencias influyen en la implementacion de la gamificacion.

Finalmente, la informacion fue sintetizada en ejes tematicos que articulan la reflexion presentada en
este articulo, la gamificacion como enfoque pedagdgico emergente, la formacion y actitud docente
frente a la innovacion metodoldgica, y los desafios institucionales que condicionan su integracion en
el aula. Este proceso permitio trascender la descripcion de resultados y avanzar hacia una lectura in-
terpretativa del fendmeno educativo, coherente con el propdsito reflexivo de este trabajo.

Estrategia de busqueda

La estrategia de busqueda se disefio para identificar la literatura mas relevante y actualizada en bases
de datos académicas de alto impacto. Se utilizaron combinaciones de palabras clave en espafiol e
inglés, incluyendo terminos relacionados con 'gamificacion’, 'matematicas’, 'docentes’, ‘actitudes’, 'co-
nocimiento, 'percepcion’, 'formacion' y 'educacion’. Las bases de datos consultadas fueron Scopus,
Web of Science, ERIC, Scielo, Dialnet y Google Académico seleccionadas por su cobertura en el ambito
de la educacion y su indexacion de revistas cientificas de calidad. La busqueda se limitd a publicaciones
desde 2010 hasta la fecha actual (2025) para asegurar la relevancia y actualidad de los estudios. La
cadena de busqueda general utilizada fue la siguiente:

(gamificacion OR gamification) AND (matematicas OR mathematics) AND (docentes OR teachers OR pro-
fessors OR educators) AND (actitudes OR attitudes OR percepcién OR perception OR conocimiento OR
knowledge OR formacion OR training) AND (educacion OR education).

Ademas de la busqueda en bases de datos, se realizd una busqueda manual en las listas de referencias
de los articulos clave identificados, en repositorios institucionales y en revistas especializadas en edu-
cacion matematica y gamificacion para identificar estudios adicionales que pudieran no haber sido
capturados por la busqueda inicial. Esta busqueda por otros métodos permitié ampliar el alcance de
la revision y asegurar la inclusion de literatura relevante.

Criterios de elegibilidad
Para la seleccion de los estudios, se establecieron criterios de inclusion y exclusion claros y predefinidos:
Criterios de inclusion

« Estudios empiricos: Trabajos cuantitativos, cualitativos o mixtos que investiguen el conocimiento, las
actitudes o las percepciones de los docentes sobre la gamificacion en la ensefianza de las matema-
ticas.

« Estado de publicacion: Se incluyeron articulos publicados en revistas cientificas revisadas por
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pares, capitulos de libros o trabajos de investigacion (tesis).
« Datos: Los estudios debian informar nombre de la filiacion institucional del autor.
« Idioma: los informes de los estudios debian estar disponibles en inglés o contar con una tra-
duccion parcial al inglés en la que los metodos y resultados estuvieran claramente descritos.
+ Enfoque tematico y nivel educativo: Estudios que incluyeran la gamificacion en cualquier nivel
educativo (primaria, secundaria, superior) siempre que el foco fuese la ensefianza de las mate-
maticas.
Tipo y calidad de los estudios incluidos: Estudios que incluyeron datos primarios o revisiones
sistematicas que cumplieron con los criterios de calidad.

Criterios de exclusion

+ Estudios que no estaban directamente relacionados con la gamificacion en matematicas o el rol
docente (e.g., gamificacion en otras disciplinas, gamificacion para estudiantes sin enfoque en el
docente).

+ Articulos de opinion, editoriales, resimenes de conferencias sin publicacion completa, o literatura
gris no revisada por pares.

* Estudios que no presentaban datos empiricos o analisis de percepciones/actitudes/conocimientos do-
centes.

+ Estudios duplicados o versiones preliminares de publicaciones finales.

Proceso de seleccion de estudios (Fases PRISMA)

El proceso de seleccion de estudios se llevo a cabo en varias fases, siguiendo el diagrama de flujo
PRISMA:

|dentificacion: En esta fase, se identificaron los estudios a través de las busquedas en las bases de
datos y por otros metodos. Se obtuvieron un total de 1500 registros de las bases de datos y 50 re-
gistros adicionales a través de la busqueda manual en referencias y revistas especializadas. Esto resultd
en un total de 1550 registros identificados.

Tamizaje: Todos los registros identificados fueron importados a un gestor de referencias para eliminar
duplicados. Se eliminaron 200 registros duplicados, dejando 1350 registros para el tamizaje. En esta
fase, se examinaron examinaron los titulos y resimenes de los registros restantes para evaluar su re-
levancia con respecto a los criterios de inclusion. Se excluyeron 1100 registros en esta etapa por las
siguientes razones principales:

« Razon 1: No relevante para gamificacion en matematicas (n=500): Estos estudios abordaban
la gamificacion en otras areas del conocimiento o no se centraban en la aplicacion especifica
en matematicas.

« Razon 2: No enfocado en docentes (n=400): Los estudios se centraban en el impacto de la ga-
mificacion en estudiantes, sin analizar el conocimiento, las actitudes o las percepciones de los
docentes.

+ Razon 3: No estudio emplirico (n=200): Se trataba de articulos de revision tedrica, ensayos, opi-
niones o descripciones de proyectos sin una metodologia de investigacion empirica clara. Des-
pués del tamizaje, quedaron 250 registros que pasaron a la siguiente fase.

Elegibilidad e inclusion: Los 250 registros seleccionados en la fase de tamizaje fueron recuperados
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en su texto completo. Se intentd recuperar 250 informes, de los cuales 230 fueron recuperados y 20
no pudieron ser recuperados (gj. acceso restringido, enlaces rotos). Los 230 informes recuperados
fueron evaluados a texto completo por los dos revisores independientes para determinar su elegibi-
lidad final. Se excluyeron 170 informes en esta fase por las siguientes razones:

« Razon 1: No cumple criterios de inclusion (n=100): A pesar de haber pasado el tamizaje
inicial, la lectura completa revelé que no cumplian con todos los criterios de inclusion (gj. no
era un estudio empirico, no se centraba en docentes o matematicas).

« Razén 2: Datos incompletos (n=50): El estudio no proporcionaba informacion suficiente sobre
la metodologia o los resultados para ser incluido en el analisis.

« Razoén 3: Idioma no soportado (n=20): Aungue se priorizé espafiol e inglés, algunos estudios
recuperados estaban en otros idiomas no manejados por los revisores.

Finalmente, 60 estudios fueron incluidos en la sintesis cualitativa. De estos, 15 estudios proporcionaron
datos cuantitativos que permitieron su inclusion en una sintesis cuantitativa (metaanalisis, si aplica o
analisis descriptivo de datos numericos).

Diagrama de Flujo PRISMA
El proceso de seleccion de estudios se resume en el siguiente diagrama de flujo PRISMA (Figura 1):
Figura 1

Diagrama de flujo PRISMA del proceso de seleccion de estudios

Identificacion
n=1550

I

Registros identificados
n=1550

1

Duplicados eliminados
n=200

I

Registros para tamizaje
4‘/ E
Registros excluidos Informes para|recuperacion
n=1100 n=250

e 7N

Razén 1:
No relevante para Razén 2: Razén 3:
gamificacion en No enfocado en docentes No estudio empirico
matematicas n=400 n=200

__—

Estudios incluidos en

Informes no recuperados Informes recuperados
n=20 n=230

Informes excluidos S
sintesis cualitativa
=170

 — 7N T

Razén 1:

Razon 2: Razon 3: Estudios incluidos en
Datos incompletos Idioma no soportado sintesis cuantitativa
n=50 n=20 n=15

No cumple criterios de
inclusién
n=100

Nota: Elaboracion propia (2025).
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Extraccion y sintesis de datos
Para cada estudio incluido, se extrajeron los siguientes datos relevantes:

+ Informacién general: Autor(es), afio de publicacion, titulo, tipo de publicacion (articulo, tesis,
otros).

+ Caracteristicas del estudio: Disefio de investigacion (cuantitativo, cualitativo, mixto), poblacion
y muestra (nUmero de docentes, nivel educativo, ubicacion geografica), contexto (tipo de ins-
titucion, area de matematicas especifica).

+ Variables de interés: Instrumentos utilizados para medir conocimiento, actitudes o percepciones
sobre gamificacion; resultados clave relacionados con estas variables.

+ Hallazgos principales: Sintesis de los resultados mas relevantes, incluyendo fortalezas y debi-
lidades percibidas de la gamificacion, factores influyentes y recomendaciones.

La sintesis de los datos se realizd de manera narrativa para los hallazgos cualitativos y descriptiva
para los datos cuantitativos. Se agruparon los estudios segun temas emergentes relacionados con el
conocimiento vy las actitudes docentes, identificando patrones, inconsistencias y brechas en la literatura.
Se prestd especial atencion a los estudios realizados en contextos similares a Bogota o en Colombia
para contextualizar los hallazgos. La calidad metodoldgica de los estudios incluidos fue evaluada uti-
lizando herramientas de evaluacion critica apropiadas para cada tipo de disefio de investigacion, aun-
que los detalles de esta evaluacion se presentan en la seccion de Resultados.

Resultados

La revision sistematica de la literatura, siguiendo la metodologfa PRISMA, permitio identificar y sinte-
tizar los hallazgos clave relacionados con el conocimiento y las actitudes de los docentes de mate-
maticas frente a la gamificacion. Un total de 60 estudios fueron incluidos en la sintesis cualitativa, y
de estos, 15 proporcionaron datos cuantitativos que contribuyeron a una comprension mas profunda
de las variables de interés. Los resultados se presentan en tres subsecciones principales: Nivel de co-
nocimiento docente sobre gamificacion, actitudes docentes hacia la gamificacion, y factores influyentes
y percepciones sobre fortalezas y debilidades.

Nivel de conocimiento docente sobre gamificacion

Los estudios revisados sefialan una variabilidad en el nivel de conocimiento de los docentes de ma-
tematicas sobre los principios y elementos de la gamificacion. Si bien una proporcion significativa de
educadores ha ofdo hablar del término o tiene una comprension basica de su concepto, un conoci-
miento profundo sobre las mecanicas, dinamicas y componentes de juego, tal como los propone
Werbach y Hunter (2012).

Muchos docentes asocian la gamificacion principalmente con el uso de puntos, insignias y tablas de
clasificacion (PBLs), lo que sugiere una comprension superficial que a menudo se denomina "puntifica-
cion'. Esta vision limitada puede llevar a una implementacion ineficaz de la gamificacion, donde los ele-
mentos de juego se afiaden sin una integracion pedagogica significativa con los objetivos de aprendizaje.
Se sabe por estudios internacionales que aunque algunos docentes en algin momento conocen el tér-
mino gamificacion solo un pequefio grupo es capaz de identificar correctamente los diferentes tipos
de juga dores o las motivaciones subyacentes que la gamificacion busca activar (Palacios y Cimas, 2024).

La falta de formacion especifica en gamificacion es un factor recurrente que explica estas brechas de
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conocimiento. De acuerdo con Caliz, Ceron y Hernandez (2024) aquellos estudiantes que no tienen
los conocimientos necesarios para manejar equipos y herramientas tecnoldgicas y eso obstaculiza su
proceso de aprendizaje y su desarrollo en competencias digitales. Este desconocimiento genera en
los estudiantes una brecha. La gamificacion es una posible solucion brindando un enfoque innovador
que integra elementos de juego para llevar a cabo los procesos de aprendizaje y adquirir nuevos
aprendizajes que mejoran el rendimiento académico de los estudiantes.

Los resultados positivos en los estudiantes se relacionan con instrucciones precisas para el desarrollo de
las actividades aplicadas, en forma dinamica, diversa y armonizada, a través de la pedagogia, la didactica
y las estrategias de gamificacion, con disefios que incorporen el aprendizaje significativo y auténomo
(Banfield y Wilkerson, 2014; Elles v Gutierrez, 2021). Asimismo, cuando los docentes reciben capacitacion
formal en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas demuestran un conocimiento signifi-
cativamente mayor y una comprension mas matizada de como la gamificacion puede ser utilizada para
potenciar el aprendizaje de las matematicas. De esta manera, la capacitacion no solo mejora la familia-
ridad con los conceptos tedricos, sino que también equipa a los docentes con las habilidades técnicas
necesarias para integrar herramientas digitales y plataformas gamificadas en sus practicas.

Actitudes docentes hacia la gamificacion

Hay pocos estudios en relacion con la actitud de los docentes hacia la gamificacion en las instituciones
educativas (Marti, et al. 2016). Sin embargo, existe una actitud positiva por parte de los docentes uni-
versitarios acerca del uso de la gamificacion en sus clases (Claros, et al. 2020). Se sabe que el hecho
que los profesores tengan una inclinacion al uso de la gamificacion y percepciones hacia dichas in-
novaciones se constituye en un medio eficaz en la ensefianza (Sagnier et,, 2020). Del mismo modo,
Criollo (2023) ha mencionado que una estrategia gamificada en matematicas eleva la motivacion y
el compromiso del alumnado, dinamiza el ambiente de aula y hace los contenidos mas atractivos, en
el contexto bogotano. Estos matices ocurren porque las actitudes de los docentes son positivas.

La mayoria de los estudios indican que los educadores perciben la gamificacion como una estrategia
innovadora con el potencial de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Se valora
su capacidad para transformar el aula en un entorno mas dinamico y atractivo, lo que puede reducir
la ansiedad matematica y mejorar la participacion de los estudiantes. Sin embargo, estas actitudes
positivas a menudo coexisten con preocupaciones y resistencias. Algunos estudios (Tafur et al. 2023)
sostienen que no siempre los docentes que emplean la gamificacion comprenden lo relativo a los
elementos que la constituyen, esto afecta en cierta manera el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se
ha encontrado en algunas investigaciones que los docentes que con mayor afinidad al juego muestran
mas preocupacion por su aplicacion en el aula de clases respecto de aquellos que tienen menos afi-
nidad (Cunza et al. 2020). De alli que la percepcion de que la gamificacion puede desviar el foco del
contenido curricular esencial o trivializar el aprendizaje de las matematicas.

Otro aspecto relevante es que el disefio de experiencias gamificadas efectivas requiere tiempo, crea-
tividad y recursos, lo que puede ser un desafio para docentes con agendas apretadas y recursos li-
mitados. La falta de acceso a herramientas digitales adecuadas o la infraestructura tecnoldgica
insuficiente en las instituciones educativas también influyen negativamente en las actitudes docentes,
generando frustracion y desmotivacion para adoptar estas estrategias.

En contraste, los docentes que han experimentado el éxito con la gamificacion en sus aulas reportan
actitudes muy favorables, destacando mejoras en el rendimiento académico, la colaboraciéon entre
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estudiantes y el ambiente general del aula. La autoeficacia percibida, es decir, la confianza del docente
en su capacidad para implementar la gamificacion con éxito, es un predictor significativo de actitudes
positivas y de la disposicion a integrar esta metodologia en sus practicas.

Factores influyentes y percepciones sobre fortalezas y debilidades

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas esta influenciada por una
variedad de factores, tanto internos (relacionados con el docente) como externos (relacionados con
el contexto educativo). Los estudios revisados identifican los siguientes factores clave:

Factores internos

» Nivel de capacitacion previa: Ya se ha indicado anteriormente que la formacion especifica es
fundamental para un conocimiento profundo y actitudes positivas al implementar la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas. De hecho, investigaciones realizadas (Ponce, 2024), con-
firman que el hecho que la gamificacion no se lleve a cabo en diferentes instituciones tiene que
ver con la capacitacion de los docentes, pero también con la disponibilidad de recurso y apoyo
institucional. Asimismo, la incorporacion de herramientas digitales depende de las habilidades
y competencias digitales de los docentes (Rojas y Gallesse, 2025). No obstante, su implemen-
tacion enfrenta varios desafios, que incluyen limitaciones estructurales, falta de tiempo,
conocimiento y habilidades por parte de los docentes, y dificultades para disefiar activi-
dades gamificadas efectivas y creativas (Quimi et al. 2024).

+ Experiencia docente: Docentes con mas afios de experiencia pueden mostrar mayor resistencia
al cambio, mientras que los mas jovenes o con menos experiencia pueden ser mas abiertos a
la innovacion (Guillen, 2025).

+ Autoeficacia percibida: La confianza en las propias habilidades para disefiar e implementar la
gamificacion es un fuerte predictor de su adopcion. De hecho, los estudios realizados por Pe-
rochena et al (2020) sefalan que la capacidad para innovar e incorporar cambios y con la sa-
tisfaccion con su propio trabajo esta estrechamente vinculada con la autoeficacia.

+ Creencias pedagdgicas: Las filosoffas de ensefianza del docente influyen en su apertura a me-
todologias activas y ludicas. Pero también estan vinculadascon sus actitudes hacia el uso de las
tecnologias de la comunicacion (Letwinsky, 2017; OECD, 2019b).

Factores externos

« Disponibilidad de recursos y apoyo institucional: El acceso a tecnologia, plataformas gamifi-
cadas y materiales didacticos es fundamental. Sin embargo, el respaldo de la direccion escolar,
la disponibilidad de tiempo para planificacion y formacion, y el reconocimiento de la innovacion
son importantes. En este orden de ideas, una investigacion centrada en la gamificacion rural en
la zona Bananera (Magdalena) concluye que, aunque los docentes ven su potencial, muchos
enfrentan limitaciones de recursos y tiempo para la planificacion. Este exceso de exigencia puede
impedir una implementacion pe dagdgica profunda y sostenida. (Ponce, 2024).

« Alineacion curricular: La percepcion de que la gamificacion puede integrarse de manera coherente
con los objetivos y contenidos del curriculo de matematicas es vital para su adopcion sostenida. El
trabajo de Ponce (2025) enfatiza que la planificacion estratégica es la piedra angular para incorporar
la gamificacion en correspondencia con los objetivos educativos, los estandares de competencias
y los planes de area. Esto evidencia que no basta con introducir elementos ludicos: deben disefarse
pensando en coherencia pedagdgica para que tengan impacto real en el aprendizaje.
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+ Contexto socioeconomico: Las condiciones socioeconémicas de los estudiantes y la institucion
pueden influir en la viabilidad y el tipo de estrategias gamificadas a implementar. De acuerdo
con investigaciones de Garcia (2025) la simple provision de tecnologia no es suficiente para
abordar competencias digitales. Se requiere el apoyo pedagdgico adecuado y la implementa-
cion de politicas educativas inclusivas y equitativas. Hay que tener en consideracion que “sélo
51.9 por ciento de los hogares a nivel nacional en Colombia tienen acceso a Internet” (Depar-
tamento Administrativo Nacional de Estadistica de Colombia, 2020).

En cuanto a las percepciones sobre las fortalezas de la gamificacion en el aula de matematicas, los
docentes destacan consistentemente:

« Incremento de la motivacion y el compromiso: La gamificacion hace que el aprendizaje sea
mas divertido y atractivo, lo que se traduce en una mayor participacion de los estudiantes. La
gamificacion genera cambios positivos en el comportamiento y actitud del estudiante, el proceso
se torna agradable y motiva la apropiacion de conocimiento (Mera, 2016). Experiencias realiza-
das con estudiantes de Colegios de Popayan confirman en 98% de 340 participantes que se
sienten motivados y las aplicaciones empleadas por los docentes les han permitido comprender
facilmente los contenidos (Santa Maria, 2011 citado por Mera, 2016). De igual manera se ha con-
seguido en estudios internacionales realizados en Espafa, (Caceres y Gomez, 2022) que el juego
eleva la motivacion de los estudiantes.

« Mejora del rendimiento académico: Los resultados obtenidos por niveles de desempefio en
matematicas en las pruebas saber 11 en el 2024-2 en los colegios del pais y publicados por el
Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES, 2025) revelan lo siguiente:

Tabla

Colegios de Bogota por niveles de desempefio en matematica en las pruebas saber 11 en el 2024-2

- . “Tomedio
e e e el M

Nota: Elaborado por el autor con datos del Icfes 2024-1.

Los resultados muestran que el 20,43% de los estudiantes (15.853) se ubican en el nivel 2, lo que
indica que los estudiantes leen informacion puntual (un dato, por ejemplo) relacionada con situaciones
cotidianas y presentada en tablas o graficas con escala explicita, cuadricula o, por lo menos, lineas
horizontales. Ademas, demuestran que:
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(a) Compara datos de dos variables representadas en una misma grafica sin necesidad de
hacer operaciones aritméticas. (b) Identifica valores o puntos representativos en diferentes
tipos de registro a partir del significado que tienen en la situacion. (c) Compara la probabilidad
de eventos simples (casos favorables/casos posibles) cuando los casos posibles son los mismos
en ambos eventos y en contextos similares a los presentados en el aula. (d) Toma decisiones
sobre la veracidad o falsedad de una afirmacion cuando esta se puede explicar verbalizando
la lectura directa que se hace de la informacion. (e) Cambia graficas de barras a tablas de
doble entrada. (f) Reconoce e interpreta, segun el contexto, el significado de promedio simple,
moda, mayor, menor, maximo y minimo. Estos estudiantes, provenientes de aproximadamente
221colegios (Icfes, 2025, p. 3).

La mayoria de los estudiantes (77,11% o 59.845) se concentran en el nivel 3. Estos resultados, repre-
sentan 852 instituciones y apuntan a una ensefianza tradicional centrada en ejercicios mecanicos
mas que en pensamiento critico. El Icfes sefiala que estos alumnos necesitan fortalecer la aplicacion
de conceptos en contextos reales, mediante herramientas tecnoldgicas y problemas vinculados a su
entorno. Estos resultados sugieren que ademas de los dominios del nivel 1y 2 los estudiantes saben:

a) Seleccionar la grafica (que puede ser de doble entrada correspondiente a la informa-
cion de una tabla, o a partir de verbalizaciones (caracteristicas de crecimiento o de crecimiento
deseadas), teniendo en cuenta para la seleccion la escala, el tipo de variable y el tipo de gréfica.
(b) Comparar informacion grafica que requiere algunas manipulaciones aritméticas. (c) Sefialar
informacion representada en formatos no convencionales (mapas o infografias). (d) Reconocer
errores ocurridos al realizar una trasformacion entre diferentes tipos de registro. (e) Reconocer
desarrollos planos de una forma tridimensional y viceversa. (f) Comparar la probabilidad de
eventos simples en diversos contextos (casos favorables/casos posibles), incluso cuando los
casos posibles de cada evento son diferentes. (g) Seleccionar informacion necesaria para re-
solver problemas que involucran operaciones aritméticas. (h) Seleccionar informacion necesaria
para resolver problemas que involucran caracteristicas medibles de figuras geométricas ele-
mentales (triangulos, cuadrilateros y circunferencias). (i) Cambia la escala cuando la trasfor-
macion no es convencional. (j) Justificar afirmaciones utilizando planteamientos y operaciones
aritméticas o haciendo uso directo de un concepto, es decir, a partir de un Unico argumento.
(k) Identificar informacion relevante cuando el tipo de registro contiene informacion de mas
de tres categorias. (I) Hacer manipulaciones algebraicas sencillas (aritmética de términos se-
mejantes) basico, pero con limitaciones en habilidades como interpretacion de graficos vy ra-
zonamiento abstracto (Icfes, 2025, p. 4).

Por Ultimo, solo el 2,47% (1.915estudiantes) alcanza el nivel Avanzado, demostrando un excelente de-
sempefio en modelacion matematica y argumentacion. Estos casos, presentes en alrededor de 38
colegios, suelen estar asociados a instituciones con programas innovadores, uso de tecnologias edu-
cativas y proyectos transversales. La brecha entre estos colegios y aquellos con resultados bajos evi-
dencia desigualdades en recursos y metodologias, lo que exige politicas para compartir buenas
practicas y reducir las disparidades en la calidad educativa. Los indicadores indican lo siguiente sobre
este nivel:

El evaluado que se ubica en el nivel 4, ademas de lo descrito en los niveles 1, 2 y 3, demuestra que:
(a) Resuelve problemas que requieren interpretar informacion de eventos dependientes. (b) Realiza
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transformaciones de subconjuntos de informacion que pueden requerir el uso de operaciones com-
plejas (calculos de porcentajes). () Resuelve problemas que requieren construir una representacion
auxiliar (graficas y formulas) como paso intermedio para su solucion. (d) Modela usando lenguaje al-
gebraico informacion dada en lenguaje natural, tablas o representaciones geometricas. (e) Manipula
expresiones algebraicas o aritméticas haciendo uso de las propiedades de las operaciones. (f) Modela
fendmenos variacionales no explicitos haciendo uso de lenguaje simbdlico o graficas. (g) Reconoce
en diferentes formatos (arboles, listas o diagramas) el espacio muestral de un experimento aleatorio.
(h) Resuelve problemas de conteo que requieren el uso de permutaciones. (i) Justifica si hay falta de
informacion en una situacion problema para tomar una decision. (j) Toma decisiones sobre la vera-
cidad o falsedad de una afirmacion cuando requiere el uso de varias propiedades o conceptualiza-
ciones formales (Icfes, 2025, p. 5).

Finalmente cabe sefialar que resultados de las pruebas Saber 11 indican que los estudiantes en su gran
mayoria tienen desempefio Insuficiente o Minimo en matematicas, evidenciando dificultades en mo-
tivacion y aprendizaje significativo. La gamificacion emerge como estrategia pedagdgica clave al trans-
formar contenidos en desafios interactivos, incentivando la participacion y el desarrollo de
competencias como ya se ha indicado en este articulo y fundamentado con diferentes estudios. Al in-
tegrar mecanicas de juego (niveles, recompensas y feedback inmediato), podria mejorar el rendimiento
en los grupos mas criticos mientras consolida habilidades en niveles avanzados en el aprendizaje de
conceptos matematicos y la resolucion de problemas. Del mismo modo, la gamificacion es una estra-
tegia innovadora para ensefiar matematicas a los estudiantes de cuarto grado en Bogota lo que hace
que los aprendizajes sean dinamicos (Molina, 2024). Otros estudios a nivel internacional confirman
que la gamificacion en los contextos educativos favorece la participacion, la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes (Ayala et al,, 2022; Deterding et al., 2011, Hamari et al., 2014, Hanus y Fo,
2015).

» Desarrollo de habilidades blandas: Fomenta la colaboracion, el pensamiento critico, la creati-
vidad y la resiliencia ante el fracaso. Aplicaciones como Classcraft permite el disefio de actividades
gamificables y trabajables en el aula y cuenta debido a que impulsa al estudiante menos cauti-
vado en el area de la matematica, incrementa la motivacion se a medida que triunfa en el juego,
el sistema de riesgos y recompensas es un aliado para adquirir conocimientos en el avance, fo-
menta la colaboracion y cooperacion entre iguales. En el proceso de ensefianza-aprendizaje, los
estudiantes conocen en todo momento cuéles sus objetivos y se esfuerzan por alcanzarlos. Ge-
nera competitividad sana entre los estudiantes. El comportamiento de los estudiantes en el aula
mejora notablemente en lo actitudinal y en la aprehension de conocimiento (Elles, 2020). Las
investigaciones han demostrado que el uso aplicaciones gamificadas ayudan a lograr compe-
tencia para plantear y resolver problemas que comprende la traduccion de situaciones reales a
esquemas/ modelos matematicos ya la resolucion de problemas utilizando estrategias adecuadas,
realizar operaciones matematicas sin ayuda de otros instrumentos, fomentan el trabajo en equipo
permitiendo que los estudiantes compartan ideas y desarrollen sus habilidades interpersonales
(Holguin et al. 2020). Del mismo modo, a través de la gamificacion, los alumnos se diviertan al
aprender y mejorar su conocimiento de manera significativa para su desarrollo escolar (Perez,
2025). Igualmente, la gamificacion fortalece las habilidades sociales (Calabor et al., 2018), permite
a los estudiantes desarrollar sus habilidades y potenciar el proceso de ensefianza — aprendizaje
(Ortiz y Guevara, 2027).
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* Retroalimentacion inmediata: Los elementos de juego permiten a los estudiantes recibir feedback
instantaneo sobre su progreso, lo que facilita el aprendizaje autorregulado. Algunos estudios con-
firman que cuanto mas aumenta la gamificacion en sus elementos y la evaluacion formativa en el
contexto digital mas cambia significativamente el aprendizaje de las matematicas Prada, et al.
(2027).

Por otro lado, las debilidades percibidas incluyen las siguientes (ver Figura 2):
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Figura 2
Debilidades percibidas
Nota: Elaboracion propia (2025).

« Falta de formacion y conocimiento: Esta es quizas la principal barrera para una implementacion
efectiva dificulta que se pueda promover el desarrollo de competencias l0gico-matematicas en
los estudiantes (Gutierrez, 2023). Otras investigaciones revelan que los docentes no atienden
los aspectos centrales de la gamificacion porque tienen debilidades y ello hace que tenga difi-
cultad para generar cambios en las practicas pedagdgicas y aplicar la gamificacion (Mosquera
y Londono, 2022). Entre esas debilidades encontradas se encuentra el conocimiento en disefio
e implementacion, estudios (Wiggins, 2016) revelan que esta quizas es la mayor barrera que
afecta los docentes a la hora de disefiar e implementar la gamificacion esto hace que haya bajo
interés para llevar a cabo estrategias didacticas al aula. Igual sucede con los pocos conocimien-
tos en recursos, ello hace que las estrategias gamificadas aplicadas sean inapropiadas para edad
del estudiante o su nivel cognitivo (Canhoto vy Murphy, 2016). Otro aspecto por sefialar es que
los estudiantes deben aprender a aplicar su conocimiento, a mejorar sus habilidades socio-co-
municativas (Teichler, 2007).

+ Dificultades en la integracion curricular: En las matematicas persisten dificultades como “el
fracaso escolar e incluso hasta su abandono es necesario reconocer abordajes didacticos dife-
rentes que inviten a motivar y focalizar la atencion del discente en un temario vinculado a una
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laboriosa comprension” (Castro, 2021, p. 21). Precisamente, esta una situacion representa un
desafio de implementar la gamificacién con los objetivos de aprendizaje y el curriculo sin que
se perciba como una actividad aislada. Estudios realizados en Colombia confirman que el uso
de la gamificacion como herramienta metodoldgica y didactica incentiven la participacion e in-
terés del estudiante hacia las matematicas y potencia la praxis pedagdgica del docente en el
aula (Casalla y Mahecha, 2019). A su vez, la gamificacion herramienta innovadora que posibilita
y facilita la comprension de saberes por parte de los estudiante; asi como el establecimiento de
un reto al docente para explorar e integrar en sus clases otros métodos y recursos pedagdgicos
(Sanchez, 2018).

+ Recursos limitados: A pesar de que el Programa Colombia Aprende (2009) del Ministerio de Edu-
cacion Nacional ha proporcionado multiples herramientas tecnoldgicas para los docentes y estu-
diantes para el desarrollo de competencias en la resolucion de problemas, de razonamientos en
lo relacionado con plantear hipdtesis y problemas, hacer conjeturas, explorar ejemplos utilizando
el autoaprendizaje, el aprendizaje dirigido o la instruccion. Estos esfuerzos no han sido suficientes,
la falta de acceso a tecnologia, software o materiales especificos puede obstaculizar la implemen-
tacion. Se sabe que la insuficiencia en la cantidad de dispositivos para lograr que la totalidad de
estudiantes puedan interactuar con la estrategia gamificada tiene que ver con la falta de compu-
tadores o dispositivos tecnoldgicos alternos como celulares o tablets (Pineiro y Costa, 2015). Pero
también algunas de las versiones gratuitas de ciertos juegos en linea o plataformas gamificadas
para educacion y la disminucion en el acceso a internet corresponden a tecnologias obsoletas
(Valencia 'y Orellana, 2019).

Es innegable que en Colombia como en la mayoria de los paises latinoamericanos y del Caribe existen
problemas de cobertura, infraestructura, inadecuada formacion de docentes, asi como brechas so-
ciales y econdmicas, estrategias no adecuadas para la ensefianza, desigualdad en el acceso a internet
mientras el estrato seis tiene 99,8% para el estrato uno es de apenas 20,5%. 21,7 millones tienen ac-
ceso a internet y 23,8% no lo tiene. En realidad, quienes son mas afectados son las familias pobres
de barrios y zonas rurales del pais (Murcia, 2023; Tamayo et al. 2015).

Impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion

Si bien el enfoque principal de este estudio es el conocimiento y las actitudes docentes, los trabajos
revisados también proporcionan evidencia sobre el impacto de la gamificacion en el rendimiento aca-
démico y la motivacion de los estudiantes, aspectos que influyen directamente en la percepcion y
disposicion de los docentes. La mayorfa de las investigaciones empiricas reportan un efecto positivo
de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes hacia las matematicas. Se encuentra que la
aplicacion de estrategias de gamificacion produce el avance significativo de la mayoria de los estu-
diantes en torno al concepto de las fracciones, los términos, las operaciones (adicion, sustraccion,
multiplicacion y division) y la solucion de problemas matematicos (Niampira, 2023).

Cabe destacar que experiencias educativas llevadas a cabo de colegios de Bogota han desarrollado
estrategias de intervencion enfocadas en videojuegos/gamificacion con Scratch para fortalecer apren-
dizaje de geometria (Hernandez y Sarmiento, 2022). Otras experiencias se han referido al disefio de
entornos virtuales de aprendizaje gamificado con misiones y retos para ensefiar fracciones a estu-
diantes de séptimo. Estas situaciones generan cambio de actitudes en los estudiantes que se traducen
en un mejor rendimiento académico y motivacion para aprender dado que contienen elementos pro-
pios de la resolucion de problemas, tales como la asignacion de un contexto de desarrollo y la es-
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tructuracion de unas fases de diagnostico, retroalimentacion y evaluacion (Aldana, 2020).

Del mismo modo, la implementacion de entornos virtual de aprendizaje ha generado impactos positivos
en las estudiantes mejorando la competencia planteamiento y resolucion de problemas, el componente
numeérico variacional y el componente geométrico métrico; aunque se reconoce que la mayoria de las
estudiantes obtuvo un desempefio basico. No todas las estudiantes se apropiaron de los pasos para
solucionar los problemas propuestos. Las estudiantes mostraron interés por las herramientas digitales
usadas en el entorno virtual de aprendizaje e interactuaron sin dificultades en cada una de las secciones
y la mayoria resolvio las actividades propuestas en él. Igualmente, el empleo de estrategias gamificadas
en matematicas basicas (como suma, resta, valor posicional), incorporando 59 elementos como misiones,
puntajes y recompensas digitales motivan a los estudiantes en el desarrollo de gjercicios como las sumas,
division, (criterios de divisibilidad), multiplicacion y resta (Castillo, 20271). Estos y otros trabajos indican
que una proporcion significativa de estudios sugiere que la gamificacion puede mejorar los resultados
de aprendizaje en matematicas e incorporan elementos como retroalimentacion inmediata a traves de
interacciones ludicas, lo que facilita la comprension de contenidos matematicos al presentarlos de forma
maés clara y atractiva. Por otra parte, la gamificacion puede fomentar un ambiente de aprendizaje co-
laborativo, donde los estudiantes trabajan juntos para superar desafios, lo que a su vez mejora sus ha-
bilidades de comunicacion y resolucion de problemas. Sin embargo, los estudios de Garcia (2021)
mencionan que una baja planificacion del disefio o falta de integracion docente afecta el resultado, es
decir, la simple adopcion de elementos Iudicos no garantiza avances si no hay estructura pedagaogica.
En tal sentido, como afirma Rodriguez v Visbal (2022) se requieren cambios en el disefio de estrategias
didacticas por estrategias gamificadas que permitan comprender y potenciar los conocimientos en los
estudiantes. Esto refuerza la importancia de la formacion docente no solo en los aspectos técnicos de
la gamificacion, sino también en su aplicacion pedagogica efectiva.

Desafios y oportunidades en el contexto de Bogota

Los desafios identificados son similares a los de muchas instituciones educativas en la ciudad, donde
la disponibilidad de formacion docente y recursos tecnoldgicos suele ser un factor critico. Al igual
que la insuficiente capacitacion docente, la deficiente integracion al curriculo que limita la eficacia de
la gamificacion, el nimero de reprobados en matematica, la poca motivacion por aprender (Castafio
y Vargas, 2020), escases recursos tecnologicos y dificultades de conectividad falta de preparacion de
profesores para planificar experiencias gamificadas adecuadas (Cespedes, 2022).

Estas situaciones planteadas representan la oportunidad para innovar desde lo pedagdgico y la im-
plementacion de la tecnologia en el aula siempre que se proporcionen recursos y se formen de ma-
nera adecuada a los profesores lo cual representaria la oportunidad para convertir a los docentes de
matematica en pioneros en la implementacion de la gamificacion, creando modelos y buenas practicas
que beneficien a toda la comunidad educativa. La colaboracion entre la academia, las autoridades
educativas y las escuelas es fundamental para desarrollar programas de formacion y recursos que
sean pertinentes y accesibles para los docentes de la ciudad. No obstante, para lograr estas cosas se
requiere de una inversion en infraestructura tecnoldgica y programas de capacitacion que aseguren
que todos los docentes, independientemente de su ubicacion o el tipo de institucion en la que tra-
bajen, tengan la oportunidad de adquirir las habilidades y el conocimiento necesarios para imple-
mentar la gamificacion de manera efectiva.

Implicaciones para la formacion docente en Bogota

Los hallazgos de esta revision sistematica tienen implicaciones directas v significativas para el disefio y
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la implementacion de programas de formacion docente en Bogota. Es evidente que la formacion actual
no es suficiente para dotar a los docentes de matematicas con el conocimiento y las habilidades ne-
cesarias para una implementacion efectiva de la gamificacion. Los programas de desarrollo profesional
deben ir mas alla de talleres introductorios y ofrecer cursos mas profundos que aborden:

« Disefio pedagdgico de experiencias gamificadas: Capacitar a los docentes para que puedan
disefiar sus propias actividades gamificadas, adaptadas a los objetivos de aprendizaje especificos
del curriculo de matematicas y a las caracteristicas de sus estudiantes. Esto incluye la seleccion
adecuada de mecanicas, dinamicas y componentes de juego, asi como la creacion de narrativas
atractivas y desafios significativos. El disefio de recursos para fortalecer el pensamiento numeérico
de los estudiantes ofreciendo espacios interactivos fortalecer el pensamiento numérico de los
estudiantes (Becerra et al., 2023). Disefio e implementacion un conjunto de actividades orien-
tadas a la gamificacion de retos matematicos (Cardenas y Chacon, 2023).

« Uso de herramientas y plataformas tecnoldgicas: Proporcionar formacion préactica en el uso
de software, aplicaciones y plataformas que faciliten la implementacion de la gamificacion, con-
siderando la diversidad de recursos disponibles en las instituciones educativas de Bogota. En
esta perspectiva el Ministerio de Educacion Nacional ha llevado a cabo un taller en Colombia
4.0 en Bogota, capacitando a 80 docentes de preescolar, basica y media en el uso de herra-
mientas gamificadas disponibles en el portal educativo Colombia Aprende (Ministerio de Edu-
cacion Nacional, 2018). Ademas, en algunas universidades se desarrollan proyectos como una
metodologia innovadora para fortalecer las competencias tecnoldgicas de los docentes me-
diante experiencias gamificadas inmersivas. Este proyecto busca acompafar la practica peda-
gogica real de los profesores, considerando el contexto institucional y comunitario, con el
proposito de impulsar una integracion soélida y significativa de tecnologias emergentes (Univer-
sidad de Santander, 2025).

« Evaluacién de la gamificacion: Ensefiar a los docentes como evaluar la efectividad de sus es-
trategias gamificadas, tanto en términos de motivacion y compromiso estudiantil como de ren-
dimiento académico en matematicas. Aunque no se identificaron estudios especificos en
Colombia que ensefien a los docentes a evaluar la efectividad de estrategias gamificadas en
matematicas en términos de motivacion, compromiso y rendimiento, existen investigaciones
que pueden servir como base conceptual como ya se ha sefialado en esta revision sistematica
(Mera, 2016; Caceres y Gomez, 2022; Cardenas y Chacdn, 2023).

Ademas, la formacion debe ser continua y estar acompafiada de un seguimiento y apoyo en el aula.
La creacion de comunidades de practica entre docentes de matematicas que implementan la gami-
ficacion puede ser una estrategia efectiva para fomentar el aprendizaje colaborativo, el intercambio
de experiencias y la resolucion conjunta de problemas. Las universidades y las secretarias de educacion
en Bogota tienen un papel fundamental en la articulacion de estos programas de formacion, asegu-
rando que sean pertinentes, accesibles y de alta calidad. Pero se "hace necesario seguir investigando
las actitudes del profesorado de matematicas sobre el potencial del aprendizaje basado en el juego
y la gamificacion en la ensefianza de la materia” (Palacios y Cimas 2024, p. 3).

Recomendaciones para politicas educativas y practica en Bogota

Para superar las barreras identificadas y maximizar el potencial de la gamificacion en la ensefianza
de las matematicas en Bogota, se proponen las siguientes recomendaciones dirigidas a formuladores
de politicas educativas y a la practica docente:
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* Inversion en infraestructura tecnoldgica: Asegurar que todas las instituciones educativas en Bo-
gota, especialmente las publicas, tengan acceso a una infraestructura tecnolégica adecuada
(conectividad a internet, dispositivos, software) que permita la implementacion fluida de estra-
tegias gamificadas. En los actuales momentos hay en marcha un plan de inversion de mejora-
miento de la infraestructura en las instituciones educativas. De acuerdo con el Ministerio de
Educacion Nacional (2025, parr. 1) “La infraestructura educativa no solo apoya el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sino que tambiéen juega un papel crucial en la creacion de un entorno
inclusivo, motivador y saludable para todos los miembros de la comunidad educativa..” Es por
ello por lo que para el Ministerio de Educacion Nacional “La linea estratégica de convergencia
regional del Plan Nacional de Desarrollo 2022-2026 plantea la necesidad de promover la equi-
dad territorial y superar brechas en el acceso a la educacion desde el nivel preescolar hasta la
educacion superior” (Findeter, 2023).

+ Desarrollo de recursos educativos abiertos (REA) gamificados: Fomentar la creacion y el acceso
a REA gamificados especificamente disefiados para el curriculo de matematicas colombiano,
que puedan ser adaptados y utilizados por los docentes. Esto podria incluir plataformas, juegos
educativos, plantillas de disefio y guias pedagdgicas.

* Integracion de la gamificacion en el curriculo de formacion docente: Incorporar la gamificacion
como un componente fundamental en los programas de formacion de docentes de matema-
ticas, asegurando que los futuros educadores salgan preparados para implementar estas me-
todologias desde el inicio de su carrera. Por lo tanto, como afirman Lozada y Betancur (2015, p.
99) “la necesidad constante de actualizar los métodos educativos debe ser considerada en pro
de mejorar la calidad de la educacion, que depende principalmente de los contenidos que se
imparten, las necesidades de la sociedad y la cobertura”. Desde este punto de vista, la integra-
cion de la gamificacion suele ser fundamental a la hora de fortalecer la formacion docente.

+ Fomento de la investigacion-accion en el aula: Promover que los propios docentes realicen
investigaciones-accion en sus aulas para evaluar la efectividad de la gamificacion en sus con-
textos especificos, generando conocimiento situado y adaptado a las realidades de Bogota.

La implementacion de estas recomendaciones requiere un esfuerzo coordinado y sostenido de todos
los actores involucrados en el sistema educativo de Bogota. Al abordar de manera integral el cono-
cimiento, las actitudes y las condiciones contextuales, se puede sentar las bases para una transfor-
macion significativa en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, preparando a los estudiantes
para los desafios del siglo XXI y fomentando una actitud positiva hacia esta disciplina fundamental.

Discusion
Los resultados obtenidos en esta fase de la investigacion confirman una tendencia ampliamente re-
conocida en los estudios revisados y observada también en el contexto de Bogota, la gamificacion
continua siendo valorada por los docentes de matematicas como una estrategia pedagodgica con alto
potencial para fortalecer la motivacion, el compromiso y la comprension significativa de los contenidos

(Caceres y Gomez, 2022). No obstante, su incorporacion real en las aulas enfrenta desafios estructu-
rales y formativos similares a los identificados en otros contextos latinoamericanos.

La evidencia arroja que el conocimiento que poseen los docentes de matematicas sobre la gamifica-
cion tiende a ser limitado y, en muchos casos, superficial. Tal como advierten Werbach y Hunter (2012),
esta comprension reducida suele manifestarse en la adopcion de mecanismos basicos como puntos,
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insignias o tablas de clasificacion sin una intencionalidad pedagdgica clara. Este hallazgo, también
reportado en investigaciones colombianas (Holguin et al,, 2020; Palacios y Cimas, 2024), confirma
que la ausencia de una formacion sistematica en gamificacion dificulta el disefio de experiencias de
aprendizaje verdaderamente inmersivas y coherentes con los objetivos curriculares. En consecuencia,
la innovacion pedagdgica se reduce con frecuencia a la incorporacion superficial de elementos ludicos,
sin alcanzar una transformacion significativa en las practicas de ensefianza de las matematicas.

Si bien las actitudes de los docentes hacia la gamificacion son predominantemente positivas, persisten
resistencias que reflejan tensiones entre la innovacion y la tradicion pedagodgica. Algunos docentes
expresan preocupacion por la posibilidad de que la gamificacion trivialice los contenidos o desvie el
foco curricular, una percepcion también registrada por Cunza et al. (2025). Estas reservas se explican,
en buena medida, por la falta de comprension integral de la metodologia y por la ausencia de refe-
rentes institucionales que orienten su aplicacion. Investigaciones nacionales, como las de Prada et al.
(2027) y Cardenas y Chacon (2023), confirman que cuando la gamificacion se implementa con inten-
cionalidad pedagdgica, planificacion estructurada y coherencia curricular, genera cambios significativos
en el aprendizaje de las matematicas, incluso en poblaciones con necesidades educativas diversas.
De este modo, la actitud docente emerge no como un factor aislado, sino como un indicador clave
de apropiacion pedagdgica y de compromiso con la transformacion de las practicas tradicionales.

Entre los factores externos que inciden en la implementacion de la gamificacion, la disponibilidad de
recursos tecnolégicos y el apoyo institucional emergen como los méas determinantes. Los hallazgos
de esta revision coinciden con los reportes nacionales que evidencian la persistencia de una brecha
digital significativa en el pafs, donde solo el 51,9% de los hogares cuenta con acceso estable a internet
(Departamento Administrativo Nacional de Estadistica, 2020). Esta desigualdad limita la posibilidad
de integrar herramientas gamificadas en las aulas, especialmente en colegios publicos de Bogota.
Aunque estudios recientes reconocen avances en infraestructura y conectividad, persisten carencias
estructurales y formativas que restringen el alcance de estas estrategias (Moya vy Diaz, 2024). De esta
manera, la alfabetizacion digital docente y la inversion sostenida en infraestructura educativa se con-
solidan como condiciones indispensables para una implementacion efectiva y equitativa de la gami-
ficacion en la ensefianza de las matematicas.

Finalmente, los resultados recientes de las pruebas Saber 11 (Icfes, 2025) ofrecen un contexto impor-
tante para interpretar los hallazgos de esta investigacion. Dado que la mayoria de los estudiantes se
concentran en niveles de desempefio basico (Nivel 3) y solo un pequefio porcentaje alcance niveles
avanzados pone en evidencia la necesidad de replantear las estrategias pedagdgicas empleadas en
la ensefianza de las matematicas. En este escenario, la gamificacion surge como una alternativa viable
para fortalecer el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la aplicacion del conocimiento
en contextos reales, competencias caracteristicas de los niveles mas altos de desempefio. En conse-
cuencia, la gamificacion, implementada de manera planificada y coherente con los objetivos curricu-
lares, puede contribuir a transformar la ensefianza tradicional, centrada en la repeticion mecanica,
en una experiencia de aprendizaje activa, motivadora y significativa.

El principal hallazgo de este estudio es que la formacion docente constituye el eje mas determinante
para cerrar la brecha entre el potencial tedrico de la gamificacion y su aplicacion real en el aula. No
basta con introducir herramientas o recursos digitales; es indispensable que los profesores desarrollen
competencias pedagogicas para disefiar experiencias gamificadas coherentes con los objetivos cu-
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rriculares y las caracteristicas de sus estudiantes. Esto exige una comprension profunda de los funda-
mentos psicoldgicos de la motivacion, la seleccion adecuada de mecéanicas de juego, la planificacion
didactica de los retos vy la capacidad de evaluar tanto los procesos como los resultados del aprendizaje.
La gamificacion, entendida desde esta perspectiva pedagogica, puede convertirse en una estrategia
de transformacion educativa que potencie el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la au-
tonomia de los estudiantes en matematicas.

En segundo lugar, es posible que las actitudes positivas de los docentes hacia la gamificacion sirven
como punto de partida valioso, aunque insuficiente por si mismas. Para que estas actitudes se tra-
duzcan en practicas sostenibles, se requiere un entorno institucional que favorezca la innovacion.
Esto implica garantizar el acceso a recursos tecnologicos actualizados, disponer de tiempo para la
planificacion y el disefio de experiencias gamificadas, y promover un liderazgo educativo que reco-
nozcay estimule las iniciativas pedagdgicas transformadoras. Sin este andamiaje estructural y cultural,
la motivacion de los profesores corre el riesgo de diluirse ante las barreras practicas, perpetuando la
distancia entre el discurso innovador y la accion educativa.

En tercer lugar, el contexto educativo de Bogota y por extension en Colombia plantea desafios es-
tructurales que condicionan la implementacion de la gamificacion, entre ellos la persistente brecha
digital y la desigualdad de recursos entre instituciones publicas y privadas. Para que la gamificacion
trascienda las experiencias aisladas y se consolide como una estrategia sostenible, se requieren poli-
ticas publicas que garanticen una infraestructura tecnoldgica equitativa, acompafiada de procesos
continuos de formaciéon docente. Asimismo, es fundamental promover el desarrollo de recursos edu-
cativos abiertos y gamificados, disefiados en coherencia con el curriculo nacional y accesibles a toda
la comunidad educativa. Solo mediante esta articulacion entre innovacion pedagdgica, equidad tec-
noldgica y politica educativa sera posible transformar de manera efectiva la ensefianza de las mate-
maticas en el pais.

Finalmente, la gamificacion no debe concebirse como una respuesta total a los desafios educativos,
siN0 como una estrategia complementaria dentro de un ecosistema de metodologias activas orien-
tadas al aprendizaje significativo. Su verdadero valor radica en su capacidad para transformar la ma-
nera en que los estudiantes perciben las matematicas, reduciendo la ansiedad y revelando la
aplicabilidad de esta disciplina en la resolucion de problemas reales. Para los estudiantes de Bogota,
una estrategia de gamificacion pedagogicamente fundamentada representa una oportunidad tangible
para desarrollar pensamiento critico, creatividad y comprension conceptual, competencias indispen-
sables para afrontar los desafios cognitivos y sociales del siglo XXI.

Conclusiones

Esta revision sistematica sobre el conocimiento y las actitudes de los docentes de matematicas en
Bogotéa hacia la gamificacion revela una paradoja central: existe un amplio reconocimiento de su po-
tencial para motivar a los estudiantes y dinamizar el aprendizaje, pero su aplicacion practica y efectiva
es aun incipiente y enfrenta barreras significativas.

La principal conclusion es que la formacion docente es el factor mas determinante para superar la
brecha entre el potencial tedrico de la gamificacion y su realidad en el aula. Los docentes requieren
una capacitacion que trascienda la introduccion a herramientas y se enfoque en el disefio pedagdgico
de experiencias gamificadas. Esto implica comprender los fundamentos psicolégicos de la motivacion,

Instituto de Estudios Superiores de Investigacion y Postgrado



Gamificacion en matematicas: una mirada critica a las tensiones entre innovacion y practica docente en Bogota

ajustar las mecanicas de juego con los objetivos curriculares de matematicas y aprender a evaluar
tanto el proceso como los resultados del aprendizaje en entornos gamificados.

En segundo lugar, se concluye que las actitudes positivas de los docentes son un punto de partida
valioso, pero insuficiente. Estas deben ser apoyadas por condiciones institucionales favorables, que
incluyen el acceso a recursos tecnoldgicos adecuados, tiempo asignado para la planificacion y el di-
sefio de estas estrategias, y un liderazgo educativo que valore y promueva la innovacion pedagogica.
Sin este andamiaje, la motivacion docente puede decaer frente a las dificultades practicas.

En tercer lugar, el contexto de Bogota, y por extension de Colombia, impone desafios estructurales
como la brecha digital y la desigualdad de recursos entre instituciones. Una implementacion exitosa
de la gamificacion a gran escala requiere politicas publicas que aseguren una infraestructura tecno-
l6gica equitativa y el desarrollo de recursos educativos abiertos gamificados, adaptados al curriculo
nacional y accesibles para todos los docentes.

Finalmente, la gamificacion no debe ser vista como una panacea, sino como una poderosa estrategia
complementaria dentro de un abanico de metodologias activas. Su verdadero valor reside en su ca-
pacidad para transformar la percepcion de las matematicas, reduciendo la ansiedad y demostrando
su relevancia en contextos de resolucion de problemas. Para los estudiantes de Bogota, atrapados
en su mayoria en un desempefio matematico procedimental, la gamificacion bien orientada repre-
senta una oportunidad tangible para desarrollar un pensamiento critico y una comprension concep-
tual mas profunda, habilidades indispensables para los desafios del siglo XXI.

Privacidad: No aplica.
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gue no hemos empleado Inteligencia Artificial en su elaboracién.
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