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Resumen

Este estudio examinó el impacto de la gamificación en las competencias de matemáticas y 
comunicación en estudiantes de tercer grado en Perú, utilizando un diseño experimental 
con un muestreo no probabilístico de 71 niños (grupo de control: n = 37, experimental: 
n = 34). La edad media fue de 8,5 años (DE = 0,5) en el grupo de control y de 8,3 años 
(DE = 0,6) en el experimental. Se aplicó un examen adaptado de la prueba diagnóstica del 
Ministerio de Educación del Perú y un autorreporte de horas de gamificación. Los resul-
tados mostraron que el grupo de control no presentó diferencias significativas (p > 0,05), 
mientras que el grupo experimental, sí (p < 0,001), con tamaños del efecto entre 0,62 y 
0,67. El análisis post hoc de Bonferroni confirmó mejoras significativas en matemáticas 
(ΔM = 2,5) y comunicación (ΔM = 3,0). Estos hallazgos sugieren que la gamificación, al 
incorporar elementos lúdicos y motivacionales, puede transformar el proceso de aprendi-
zaje, al incrementar la participación y el interés de los estudiantes, lo que conduce a un 
mejor rendimiento académico en áreas críticas como matemáticas y comunicación.

Palabras clave: gamificación; competencias académicas; matemáticas; comunicación; 
educación primaria

Resum. Estratègies de ludificació en l’educació primària: impacte en el desenvolupament de 
competències matemàtiques i de comunicació

Aquest estudi va examinar l’impacte de la ludificació en les competències de matemàtiques 
i comunicació en estudiants de tercer grau al Perú, utilitzant un disseny experimental amb 
un mostreig no probabilístic de 71 nens (grup de control: n = 37, experimental: n = 34). 
L’edat mitjana va ser de 8,5 anys (DE = 0,5) en el grup de control i de 8,3 anys (DE = 0,6) 
en l’experimental. Es va aplicar un examen adaptat de la prova diagnòstica del Ministeri 
d’Educació del Perú i un autoreport d’hores de ludificació. Els resultats van mostrar que 
el grup de control no va presentar diferències significatives (p > 0,05), mentre que el grup 
experimental sí (p < 0,001), amb mides de l’efecte entre 0,62 i 0,67. L’anàlisi post hoc de 
Bonferroni va confirmar millores significatives en matemàtiques (ΔM = 2,5) i comunica-
ció (ΔM = 3,0). Aquestes troballes suggereixen que la ludificació, en incorporar elements 
lúdics i motivacionals, pot transformar el procés d’aprenentatge en incrementar la parti-
cipació i l’interès dels estudiants, cosa que condueix a un millor rendiment acadèmic en 
àrees crítiques com ara les matemàtiques i la comunicació.

Paraules clau: ludificació; competències acadèmiques; matemàtiques; comunicació; edu-
cació primària
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Abstract. Gamification strategies in primary education and their impact on the development 
of mathematical and communication skills

This study examined the impact of gamification on mathematics and communication 
skills in third-grade students in Peru, using an experimental design with a non-probabil-
istic sample of 71 children (control group: n = 37, experimental group: n = 34). The mean 
age was 8.5 years (SD = 0.5) in the control group and 8.3 years (SD = 0.6) in the 
experimental group. An adapted exam from the Peruvian Ministry of Education’s diag-
nostic test and a self-report of gamification hours were applied. The results showed that 
the control group did not present significant differences (p > 0.05), while the experimen-
tal group did (p < 0.001), with effect sizes between 0.62 and 0.67. The Bonferroni post 
hoc analysis confirmed significant improvements in mathematics (ΔM = 2.5) and com-
munication (ΔM = 3.0). These findings suggest that gamification, by incorporating play-
ful and motivational elements, can transform the learning process by increasing student 
engagement and interest, leading to better academic performance in critical areas such as 
mathematics and communication.

Keywords: gamification; academic competencies; mathematics; communication; primary 
education

1. Introducción

Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) se han consolida-
do como elementos esenciales en los sistemas educativos actuales, con un 
impacto notable en la calidad de la oferta formativa (Anicama Silva, 2020; 
Biletska et al., 2021; Lim et al., 2020). En un entorno digitalizado, la moder-
nización de la educación es crucial, y la gamificación ha emergido como una 
estrategia innovadora para mejorar la experiencia de adquisición de conoci-
mientos, especialmente considerando que la generación actual domina las 
herramientas digitales, incluidos los videojuegos (Gil-Aciron, 2024; Parente, 
2016). La gamificación, al integrar elementos de los videojuegos en contextos 
educativos, transforma el aprendizaje en una actividad orientada a objetivos 
con componentes sociales, promoviendo la inmersión y el compromiso de los 
estudiantes (AlSaad y Durugbo, 2021; Bakhanova et al., 2020; Paavilainen, 
2020). 

Durante la pandemia de COVID-19, tanto docentes como estudiantes 
tuvieron que adaptarse rápidamente a la enseñanza y al aprendizaje virtuales, 
superando desafíos y aprovechando su familiaridad con las tecnologías digita-
les (Farley y Burbules, 2022; Tejedor et al., 2021; Villarroel et al., 2021). Este 
cambio ha llevado a una evolución significativa en la modalidad de adquisición 
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de conocimientos, con una creciente necesidad de realizar estrategias didácti-
cas dinámicas, como la gamificación, para mantener la atención y la motiva-
ción en el aula (García Collantes, 2020; Rapanta et al., 2021). La gamifi-
cación, definida como la integración de mecánicas de juego en contextos 
educativos, se presenta como una solución para fomentar la participación 
estudiantil y el aprendizaje inmersivo en diversas áreas del conocimiento (Man-
zano-León et al., 2021; Zainuddin et al., 2020). 

Esta estrategia educativa busca modificar el comportamiento del estudian-
te hacia metas específicas, incentivando la participación y el autoaprendizaje 
mediante desafíos y recompensas propios de los videojuegos (Kim y Castelli, 
2021; Martín et al., 2014; Sánchez y Colomo-Palacios, 2012). La implemen-
tación efectiva de actividades gamificadas, que no son sinónimo de juego per 
se, radica en su capacidad para aportar significado, utilidad y aprendizaje enri-
quecedor para los estudiantes (Krath et al., 2021). El aprendizaje, como pro-
ceso transformador, facilita la integración de nuevos conocimientos y destaca 
la importancia de la educación en la construcción del saber a lo largo del 
desarrollo humano (Morales-Maure et al., 2018). 

Aunque gran parte de las investigaciones en ciencias sociales se han cen-
trado en los efectos adversos de la adicción a los videojuegos, estudios recien-
tes han evidenciado los beneficios significativos de su uso adecuado, como la 
cooperación, la competitividad y la satisfacción personal (Ezechi, 2023; Fer-
guson y Colwell, 2020). En este contexto, la gamificación surge como una 
estrategia educativa innovadora que aprovecha estos beneficios para potenciar 
el aprendizaje (Serhiieva et al., 2022). Mediante la incorporación de autono-
mía, retroalimentación instantánea y evaluación en tiempo real, la gamifica-
ción convierte la diversión en un motor fundamental de motivación y com-
promiso (Krishnamurthy et al., 2022). La premisa de que el entretenimiento 
facilita la retención de información resulta clave para comprender cómo los 
videojuegos bien diseñados pueden integrar disfrute y aprendizaje efectivo, 
optimizando así la experiencia educativa (Fiş Erümit y Karakuş Yılmaz, 2022; 
Zeng et al., 2020).

La gamificación, entendida como la incorporación de elementos y diná-
micas de juego en entornos no lúdicos, se ha consolidado como una estrategia 
pedagógica innovadora en el ámbito educativo, especialmente en la enseñanza 
primaria, donde mantener a los estudiantes motivados y comprometidos resul-
ta esencial para un aprendizaje efectivo (Lampropoulos et al., 2022). Inspira-
da en los videojuegos, que captan la atención a través de retos y recompensas, 
la gamificación promueve un entorno de aprendizaje dinámico y participativo 
(Alam y Mohanty, 2023). Al implementar mecánicas como niveles, desafíos y 
retroalimentación constante, esta metodología no solo incrementa la partici-
pación activa y disminuye el estrés académico, sino que también desarrolla 
habilidades clave, como el pensamiento crítico, la toma de decisiones y la 
resolución de problemas (Arufe-Giráldez et al., 2022). Estudios recientes han 
evidenciado que la gamificación mejora el rendimiento académico, fortalece 
la colaboración y potencia competencias cognitivas y tecnológicas, adaptán-
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dose a contextos tanto digitales como analógicos (Llorente-Cejudo et al., 
2022). Por ello se posiciona como una herramienta eficaz para transformar los 
procesos de enseñanza-aprendizaje, ofreciendo una alternativa innovadora 
frente a los métodos educativos tradicionales (Navarro-Espinosa et al., 2022).

Finalmente, es imperativo explorar cómo la aplicación estratégica de los 
videojuegos dentro del aula puede traducirse en beneficios educativos tangi-
bles, especialmente ante la creciente preocupación por los efectos negativos de 
su uso excesivo (Xiao y Hew, 2024). Este estudio se justifica en la necesidad 
de ofrecer a educadores y tomadores de decisiones una base sólida de eviden-
cia sobre las prácticas efectivas de gamificación y su impacto en la educación 
primaria. El objetivo principal es examinar cómo la gamificación puede trans-
formar el proceso de aprendizaje en estudiantes de primaria, identificando los 
beneficios y los desafíos asociados a su implementación en el aula.

2. Método

2.1. Participantes

Se utilizó un muestreo no probabilístico de conveniencia, seleccionando a 71 
niños de tercer grado de primaria de una escuela de Arequipa (Perú), divididos 
en un grupo de control de 37 participantes y un grupo experimental de 34 
participantes. En el grupo de control la media de edad fue de 8,5 años, con 
una desviación estándar de 0,5, mientras que en el grupo experimental la 
media de edad fue de 8,3 años, con una desviación estándar de 0,6. Se exclu-
yeron aquellos alumnos fuera del rango de edad establecido, aquellos con 
necesidades educativas especiales no consideradas en el estudio y aquellos cuyos 
padres o tutores no proporcionaron el consentimiento informado necesario 
para su participación. 

2.2. Instrumentos

La evaluación se llevó a cabo utilizando un examen adaptado de la prueba 
diagnóstica oficial proporcionada por el Ministerio de Educación del Perú en 
el año 2023. Este examen está diseñado específicamente para evaluar compe-
tencias en matemáticas y comunicación en estudiantes de segundo grado de 
primaria. El instrumento, validado y alineado con los estándares nacionales, 
fue seleccionado por su capacidad para medir de manera precisa las habilidades 
fundamentales en estas áreas académicas. Además, se incorporó un instrumen-
to de autorreporte en el que los participantes registraron las horas dedicadas 
al uso de juegos y programas de gamificación.

2.3. Procedimientos

El programa de intervención en gamificación fue meticulosamente diseñado 
para alinearse con las características curriculares específicas del centro educa-
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tivo. Tras la coordinación con las autoridades educativas y la verificación del 
cumplimiento de los requisitos éticos, se realizó una evaluación inicial median-
te una prueba escrita que midió las competencias en matemáticas y comuni-
cación de los estudiantes de tercer grado de primaria en Arequipa (Perú), tanto 
en el grupo de control como en el experimental. Esta evaluación, llevada a 
cabo en colaboración con los tutores y previa obtención del consentimiento 
informado de los padres, funcionó como un pretest esencial para establecer 
una línea base antes de la implementación de la intervención pedagógica.

La intervención tuvo una duración total de dos meses. El grupo experi-
mental participó en ocho sesiones educativas, desarrolladas a lo largo de ocho 
semanas, con una sesión semanal de 1,30 horas. Estas sesiones integraron 
dinámicas de aprendizaje basadas en gamificación, acompañadas de tareas 
prácticas y de la entrega de materiales digitales para reforzar el aprendizaje. Al 
inicio de cada semana se solicitó a los estudiantes del grupo experimental que 
completaran un autorreporte en el que registraban el tiempo diario dedicado 
a las actividades gamificadas. Paralelamente, el grupo de control continuó 
recibiendo clases regulares de acuerdo con el currículo estándar, sin interven-
ción adicional. Al término de las ocho sesiones, se aplicó una evaluación final 
a ambos grupos para medir el impacto de la intervención en las competencias 
estudiadas. 

2.4. Análisis de datos

El estudio sigue un enfoque descriptivo-inferencial para analizar los datos reco-
pilados y sustentar los resultados con rigor estadístico. Inicialmente, se llevó a 
cabo un análisis descriptivo para comprender la distribución de las variables y 
obtener una visión general del comportamiento de los datos. Para verificar el 
supuesto de normalidad, se aplicó la prueba de Shapiro-Wilk, lo que permitió 
determinar si los datos seguían una distribución normal y, en consecuencia, 
justificar el uso de pruebas paramétricas en los análisis posteriores.

Con el fin de evaluar la efectividad de la intervención, se utilizó la prueba t 
de Student para muestras relacionadas, para comparar los resultados antes de la 
intervención y después de ella, estableciendo un nivel de significancia de p < 0,05 
como criterio para identificar diferencias estadísticamente significativas. Esta 
prueba es adecuada en contextos donde los datos son pareados y cumplen con 
los criterios de normalidad, lo que garantiza la validez del análisis inferencial.

Asimismo, se aplicó la prueba post hoc de Bonferroni para ajustar los nive-
les de significancia en comparaciones múltiples, lo que minimiza el riesgo de 
errores del tipo I al realizar múltiples contrastes entre las variables.

Adicionalmente, con el objetivo de explorar la relación entre las horas 
dedicadas a las actividades gamificadas y los puntajes obtenidos en matemáti-
cas y comunicación, se utilizó el coeficiente de correlación r de Pearson. Esta 
prueba paramétrica permite medir la fuerza y la dirección de la relación lineal 
entre dos variables cuantitativas, proporcionando evidencia adicional sobre el 
impacto de la gamificación en el rendimiento académico.
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3. Resultados

La tabla 1 describe la intervención educativa de ocho sesiones basada en la 
gamificación para estudiantes de segundo grado de primaria y enfocada hacia 
matemáticas y comunicación. Se utilizaron herramientas como Knowre, Socra-
tive, Elever, iCuadernos, Kahoot y Monster Kit. Las sesiones de matemáticas 
incluyeron la introducción y el refuerzo de conceptos numéricos, así como la 
promoción de la resolución de problemas, tanto individual como grupal. 
Knowre se usó para conceptos aritméticos; Socrative e iCuadernos, para prác-
tica interactiva y autónoma, y Elever, para fomentar el trabajo en equipo. En 
las sesiones de comunicación se desarrollaron habilidades narrativas, compren-
sión lectora, argumentación y gramática. Monster Kit fomentó la creatividad 
en narrativa; Kahoot evaluó la comprensión lectora de forma dinámica; Elever 
facilitó el debate en equipo, y Socrative reforzó la gramática y la ortografía 
mediante actividades lúdicas.

Tabla 1. Plan de intervención basado en herramientas de gamificación

Sesión
Área 

académica
Herramienta de 

gamificación Objetivo 
Competencia de 

aprendizaje

1 Matemáticas Knowre
Actuar y pensar matemáti-
camente en situaciones de 
cantidad.

Resolver operaciones 
básicas de suma y resta.

2 Matemáticas Socrative

Actuar y pensar matemáti-
camente en situaciones de 
regularidad, equivalencia y 
cambio.

Comprender y aplicar 
las propiedades de los 
números.

3 Matemáticas Elever

Actuar y pensar matemáti-
camente en situaciones de 
forma, movimiento y locali-
zación.

Desarrollar habilidades 
para resolver problemas 
en grupo.

4 Matemáticas iCuadernos

Actuar y pensar matemáti-
camente en situaciones de 
gestión de datos e incerti-
dumbre.

Practicar y reforzar habi-
lidades matemáticas 
individualmente.

5
Comunica-
ción

Monster Kit
Escribir diversos tipos de 
textos en su lengua materna.

Crear historias coheren-
tes y creativas.

6
Comunica-
ción

Kahoot
Leer diversos tipos de tex-
tos escritos en su lengua 
materna.

Mejorar la comprensión 
lectora.

7
Comunica-
ción

Elever
Comunicarse oralmente en 
su lengua materna.

Desarrollar habilidades 
de argumentación y 
debate.

8
Comunica-
ción

Socrative
Escribir diversos tipos de 
textos en su lengua materna.

Mejorar la gramática y la 
ortografía.

Fuente: elaboración propia.

La tabla 2 revela que en el pretest, antes de la intervención, en la competen-
cia matemática, el grupo de control obtuvo una media de 47,0, con una desvia-
ción estándar de 10,3, mientras que el grupo experimental presentó una media 
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de 46,9 y una desviación estándar de 10,7. En cuanto a la competencia de 
comunicación, el grupo de control alcanzó una media de 38,5, con una desvia-
ción estándar de 8,3, en comparación con una media de 40,0 y una desviación 
estándar de 8,6 en el grupo experimental. Además, se proporciona un desglo-
se detallado de la media y la desviación estándar por dimensión para ambos 
grupos, de control y experimental.

Tabla 2. Resultados del pretest en competencias matemáticas y de comunicación por grupos 
de control y experimental

Competencia
Grupo de control Grupo experimental

M DE AD A B C M DE AD A B C
Competencia  
matemática

47,0 10,3 4,7% 18,7%51,2%25,2% 46,9 10,7 5,7% 18,2% 30% 46%

M1 12,0 2,5 5,0% 20% 50% 25% 10,8 2,6 6% 19% 40% 35%

M2 11,5 2,8 4,0% 18% 52% 26% 12,4 2,9 5% 17% 40% 38%

M3 13,0 2,3 7,0% 22% 48% 23% 14,6 2,4 8% 21% 35% 36%

M4 10,5 2,7 3,0% 15% 55% 27% 9,10 2,8 4% 16% 50% 30%

Competencia en 
comunicación

38,5 8,3 6,3% 24% 46% 23,6% 40,0 8,6 6,0% 23,0% 35% 36%

C1 15,0 2,8 8,0% 26% 44% 22% 15,9 2,9 7% 25% 30% 38%

C2 12,0 2,9 6,0% 24% 46% 24% 10,9 3,0 5% 23% 35% 37%

C3 11,5 2,6 5,0% 22% 48% 25% 13,2 2,7 6% 21% 40% 33%

Nota: M = media; DE = desviación estándar; AD = muy bueno; A = bueno; B = regular; C = deficiente. 
M1 = actúa y piensa matemáticamente en situaciones de cantidad; M2 = actúa y piensa matemáticamen-
te en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio; M3 = actúa y piensa matemáticamente en situa-
ciones de forma, movimiento y localización, y M4 = actúa y piensa matemáticamente en situaciones de 
gestión de datos e incertidumbre. C1 = se comunica oralmente en su lengua materna; C2 = lee diversos 
tipos de textos escritos en su lengua materna, y C3 = escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

Fuente: elaboración propia.

La tabla 3 muestra que, tras la intervención, en la competencia matemáti-
ca, el grupo de control obtuvo una media de 51,7, con una desviación estándar 
de 11, mientras que el grupo experimental alcanzó una media significativa-
mente mayor de 72,3, con una desviación estándar de 13,2, lo que indica un 
rendimiento superior en este grupo. En cuanto a la competencia de comuni-
cación, el grupo de control registró una media de 42,35, con una desviación 
estándar de 7,99, en comparación con una media considerablemente más alta 
de 85,7 y una desviación estándar de 10,1 en el grupo experimental. Estos 
resultados sugieren que el grupo experimental mostró un desempeño signifi-
cativamente superior en ambas competencias en comparación con el grupo de 
control, lo que subraya la efectividad de la intervención aplicada al grupo 
experimental.



252 Educar 2025, vol. 61/1 Juan José Soza Herrera

Tabla 3. Resultados del postest en competencias matemáticas y de comunicación por grupos 
de control y experimental

Competencia
Grupo de control Grupo experimental

M DE AD A B C M DE AD A B C

Competencia 
matemática

51,7 11,0 12% 24% 36% 28% 72,3 13,2 43% 3% 17% 10%

M1 13,2 2,4 10% 20% 40% 30% 18,1 3,0 40% 30% 20% 10%

M2 12,6 2,6 12% 22% 38% 28% 18,5 3,2 38% 32% 20% 10%

M3 14,3 2,8 15% 25% 35% 25% 17,4 3,5 45% 30% 15% 10%

M4 11,5 2,8 10% 30% 40% 20% 18,3 3,5 50% 30% 15% 5%

Competencia en 
comunicación

42,3 7,9 12% 25% 35% 28% 85,7 10,1 45% 30% 15% 10%

C1 16,5 2,4 10% 20% 40% 30% 29,1 2,7 50% 30% 15% 5%

C2 13,2 2,8 15% 30% 35% 20% 28,6 2,9 50% 35% 10% 5%

C3 12,6 2,9 12% 28% 38% 22% 28,0 2,8 45% 35% 15% 5%

Nota: M = media; DE = desviación estándar; AD = muy bueno; A = bueno; B = regular; C = deficiente. 
M1 = actúa y piensa matemáticamente en situaciones de cantidad; M2 = actúa y piensa matemáticamen-
te en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio; M3 = actúa y piensa matemáticamente en situa-
ciones de forma, movimiento y localización, y M4 = actúa y piensa matemáticamente en situaciones de 
gestión de datos e incertidumbre. C1 = se comunica oralmente en su lengua materna; C2 = lee diversos 
tipos de textos escritos en su lengua materna, y C3 = escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

Fuente: elaboración propia.

La tabla 4 refleja que en el grupo de control los valores de t oscilan entre 
1,10 y 1,45, con p > 0,05 y tamaños del efecto (d) bajos, lo que indica que no 
hay diferencias significativas en las competencias evaluadas. Por otro lado, en 
el grupo experimental todos los valores de t son significativamente altos, con 
p < 0,001 y tamaños del efecto (d) que varían entre 0,62 y 0,67, lo que sugie-
re un impacto notablemente positivo de la intervención en las competencias, 
tanto en matemáticas como en comunicación. 

Tabla 4. Comparación de la efectividad de la intervención entre grupos de control y experi-
mental

Competencia
Control Experimental

t p d t p d

Competencia matemática 1,19 0,220 0,14 4,70 < 0,001 0,64

M1 1,23 0,225 0,15 4,78 < 0,001 0,65

M2 1,10 0,280 0,12 4,45 < 0,001 0,62

M3 1,23 0,225 0,15 4,78 < 0,001 0,65

M4 1,10 0,280 0,12 4,45 < 0,001 0,62

Competencia en comunicación 1,32 0,205 0,16 4,85 < 0,001 0,66

(Continúa en la página siguiente)



Estrategias de gamificación en la educación primaria Educar 2025, vol. 61/1 253

Competencia
Control Experimental

t p d t p d

C1 1,45 0,175 0,17 4,95 < 0,001 0,67

C2 1,30 0,210 0,16 4,89 < 0,001 0,65

C3 1,20 0,230 0,14 4,73 < 0,001 0,64

Nota: M1 = actúa y piensa matemáticamente en situaciones de cantidad; M2 = actúa y piensa matemá-
ticamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio; M3 = actúa y piensa matemáticamente 
en situaciones de forma, movimiento y localización, y M4 = actúa y piensa matemáticamente en situacio-
nes de gestión de datos e incertidumbre. C1 = se comunica oralmente en su lengua materna; C2 = lee 
diversos tipos de textos escritos en su lengua materna, y C3 = escribe diversos tipos de textos en su 
lengua materna.

Fuente: elaboración propia.

La tabla 5 muestra los resultados del análisis post hoc de Bonferroni aplica-
do a un ANOVA de medidas repetidas. Para la competencia en matemáticas, 
se observa una diferencia de medias de 2,5, con un intervalo de confianza (IC) 
del 95% que oscila entre 1,8 y 3,2, un error estándar de 0,35 y una p ajustada 
inferior a 0,001, lo que confirma una diferencia estadísticamente significativa. 
En la competencia en comunicación, la diferencia de medias es de 3,0, con un 
IC del 95% que oscila entre 2,2 y 3,8, un error estándar de 0,40 y una p ajus-
tada igualmente menor a 0,001, subrayando una diferencia significativa entre 
los grupos.

Tabla 5. Resultados del análisis post hoc: comparación de medias en competencias de 
matemáticas y comunicación tras la intervención

Competencia Diferencia de medias IC del 95% Error estándar p (ajustada)

Matemática 2,5 1,8 - 3,2 0,35 < 0,001

Comunicación 3,0 2,2 - 3,8 0,40 < 0,001

Fuente: elaboración propia.

Las figuras 1 y 2 representan los coeficientes de correlación de Pearson (r) 
entre las horas de práctica en actividades de gamificación y el desempeño en 
matemáticas y comunicación en el grupo experimental. Para el desempeño en 
matemáticas, se obtuvo un coeficiente de correlación de 0,49 con una p < 
0,001, indicando una correlación moderada y estadísticamente significativa. 
En cuanto al desempeño en comunicación, el coeficiente de correlación fue 
de 0,63, también con una p < 0,001, lo que sugiere una correlación fuerte y 
significativa.
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Figura 1. Asociación entre horas de prácticas de gamificación y competencias en comuni-
cación

Fuente: elaboración propia.

Figura 2. Asociación entre horas de prácticas de gamificación y competencias en matemáticas

Fuente: elaboración propia.
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4. Discusión y conclusiones

El presente estudio, realizado en una escuela de primaria de Perú, evaluó el 
impacto de la gamificación en el aprendizaje de matemáticas y comunicación. 
La gamificación es una estrategia pedagógica que integra elementos de juego 
en contextos educativos, buscando aumentar la motivación y la participación 
de los estudiantes para hacer el aprendizaje más atractivo (Fitria, 2022). Este 
enfoque, cada vez más adoptado globalmente, ha mostrado resultados prome-
tedores en la mejora del rendimiento académico (Putz et al., 2020). 

Los hallazgos revelaron mejoras significativas en la participación y el ren-
dimiento académico de los estudiantes involucrados en actividades de apren-
dizaje gamificadas, las cuales incluían elementos como competencia, obtención 
de puntos y logros visibles. Estos estudiantes mostraron mayor interés y entu-
siasmo, lo que dio como producto una mejor retención de información y 
habilidades mejoradas en la resolución de problemas. Los resultados encajan 
con estudios realizados en diversos contextos, como España (Fraga-Varela et 
al., 2021), Finlandia (Kärki et al., 2022) e Irlanda (Rocha y Dondio, 2021), 
donde la gamificación ha demostrado su capacidad para fomentar el aprendi-
zaje conceptual en matemáticas y mejorar la aplicación de estos conceptos. En 
América Latina, estudios realizados en Perú (Holguin-Alvarez et al., 2022), 
Chile (Guevara et al., 2023) y Colombia (Barrera Jiménez et al., 2023) con-
firman la efectividad de la gamificación en el fortalecimiento del aprendizaje 
matemático. 

Los resultados en el área de comunicación muestran una tendencia similar 
a la observada en matemáticas. En estudios realizados en Europa, por ejemplo, 
en Grecia (Zourmpakis et al., 2022) y España (López-Mari et al., 2022), se ha 
demostrado que la gamificación atrae significativamente la atención de los 
estudiantes y aumenta su motivación. En Asia, investigaciones en Taiwán 
(Chen et al., 2022) e Indonesia (Nada et al., 2022) corroboran que la gestión 
gamificada del aula mejora la motivación estudiantil sin afectar negativamen-
te al rendimiento académico. En América Latina, análisis realizados en Colom-
bia (Llorente et al., 2020) y Perú (Calderón et al., 2022) resaltan que las 
estrategias pedagógicas basadas en TIC y gamificación potencian el desarrollo 
cognitivo y las competencias en TIC de estudiantes y docentes.

El éxito de la gamificación en este contexto puede atribuirse a varios fac-
tores. Primero, al facilitar que el aprendizaje sea más lúdico, los estudiantes se 
sienten menos intimidados por materias percibidas como difíciles, como las 
matemáticas (Trinh et al., 2023). Segundo, la gamificación promueve una 
mayor interacción entre los estudiantes, lo que facilita el aprendizaje colabo-
rativo y el intercambio de ideas (Uz Bilgin y Gul, 2020). Tercero, el sistema 
de recompensas y reconocimientos típico de los juegos actúa como un fuerte 
motivador, y ello alenta a los estudiantes a esforzarse más y a alcanzar objetivos 
específicos (Laine y Lindberg, 2020). 

Este enfoque pedagógico se alinea efectivamente con las preferencias de 
aprendizaje de los alumnos jóvenes, quienes a menudo responden positiva-
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mente a entornos dinámicos y participativos (Bachtiar, 2024). La gamificación 
introduce un elemento de juego que transforma la educación en una experien-
cia más atractiva y menos monótona, promoviendo un compromiso más pro-
fundo con el material académico (Moseikina et al., 2022). Este método no 
solo mejora la interacción con el contenido educativo, sino que también 
fomenta una mayor colaboración entre los estudiantes (Chans y Portuguez 
Castro, 2021). Al trabajar juntos en tareas gamificadas, los alumnos pueden 
explorar conceptos matemáticos y habilidades comunicativas de manera más 
aplicada y práctica, facilitando un aprendizaje más significativo y duradero 
(Chen et al., 2023). 

A pesar de los hallazgos positivos, esta investigación presenta algunas limi-
taciones que deben ser consideradas al interpretar los resultados. En primer 
lugar, el tamaño reducido de la muestra y el uso de un muestreo no probabi-
lístico limitan la representatividad de los datos, lo cual restringe la capacidad 
de generalizarlos a poblaciones más amplias. Asimismo, la breve duración del 
experimento dificultó la evaluación de los efectos de la gamificación a largo 
plazo y mostró cómo los estudiantes se adaptaban progresivamente a estos 
métodos pedagógicos. Otra limitación importante fue la dependencia de tec-
nología avanzada para implementar la gamificación, lo cual no siempre es 
viable en escuelas ubicadas en regiones con recursos escasos, situación que 
genera posibles disparidades en la eficacia y la accesibilidad de estas estrategias 
entre distintos entornos educativos. Para robustecer la evidencia sobre el 
impacto de la gamificación en el aprendizaje, estas limitaciones subrayan la 
necesidad de realizar estudios futuros con muestras más amplias y representa-
tivas, períodos de intervención más extensos y contextos diversos.

Además, el estudio podría beneficiarse de la inclusión de propuestas para 
futuras investigaciones que amplíen el alcance de la gamificación en contextos 
educativos más diversos, como entornos rurales, urbanos y de bajos recursos, 
lo que permitiría evaluar su eficacia en condiciones heterogéneas. Además, 
sería relevante explorar diferentes enfoques metodológicos, como análisis lon-
gitudinales o intervenciones combinadas con otras estrategias pedagógicas, 
para consolidar la comprensión de su impacto y fortalecer su aportación al 
campo educativo.

En conclusión, este estudio demostró que la gamificación puede mejorar 
significativamente la participación y el rendimiento académico, siendo viable 
en contextos educativos de países en desarrollo como Perú. 
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