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RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo analizar el impacto de 
la gamificación en el desarrollo de la competencia para 
resolver problemas matemáticos en estudiantes de edu-
cación primaria, mediante una revisión sistemática de la 
literatura publicada entre 2020 y 2025. Se empleó el pro-
tocolo PRISMA para seleccionar y analizar artículos de 
bases de datos de alto impacto como Scopus, Web of 
Science, ScienceDirect y Scielo. Los resultados muestran 
que la gamificación mejora significativamente la moti-
vación y la participación activa de los estudiantes, con 
un 41.90% de los estudios destacando este efecto. Sin 
embargo, el impacto sobre el rendimiento académico es 
más moderado, con un 20.90% de los estudios reportan-
do mejoras en este aspecto. Se identificaron diversos en-
foques pedagógicos, siendo los proyectos gamificados 
y las plataformas interactivas los más utilizados, aunque 
con una implementación desigual en función de los con-
textos educativos. En conclusión, la gamificación es efec-
tiva para fomentar el interés y la participación en el apren-
dizaje matemático, pero su impacto en el rendimiento 
académico requiere una integración más cuidadosa de 
las estrategias pedagógicas y tecnológicas.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the impact of gamification on 
the development of problem-solving skills in primary edu-
cation students through a systematic literature review of 
articles published between 2020 and 2025. The PRISMA 
protocol was used to select and analyze studies from 
high-impact databases such as Scopus, Web of Science, 
ScienceDirect, and Scielo. The results show that gamifi-
cation significantly improves student motivation and ac-
tive participation, with 41.90% of studies highlighting this 
effect. However, the impact on academic performance is 
more moderate, with 20.90% of studies reporting improve-
ments in this area. Various pedagogical approaches were 
identified, with gamified projects and interactive platforms 
being the most commonly used, though their implemen-
tation varied across educational contexts. In conclusion, 
gamification is effective in fostering interest and participa-
tion in mathematical learning, but its impact on academic 
performance requires a more careful integration of peda-
gogical and technological strategies.
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INTRODUCCIÓN 

La enseñanza de las matemáticas en educación prima-
ria ha enfrentado diversos desafíos en los últimos años, 
especialmente en relación con el desarrollo de compe-
tencias para resolver problemas matemáticos. Esta habi-
lidad, que involucra el análisis, modelado y resolución de 
problemas mediante conceptos matemáticos, sigue sien-
do un área crítica de mejora en muchas aulas. A pesar 
de los esfuerzos por incorporar metodologías pedagógi-
cas innovadoras, el uso de métodos tradicionales sigue 
predominando, lo que limita la comprensión profunda, 
el pensamiento lógico y la creatividad de los estudian-
tes. Estos enfoques, centrados en la memorización de 
procedimientos y la repetición mecánica de ejercicios, 
no favorecen una educación activa y participativa, que 
es esencial para el desarrollo integral del alumnado (De 
Vega, 2024).

En este contexto, la gamificación ha emergido como una 
solución innovadora, al incorporar elementos de juego 
en contextos educativos para promover la motivación, el 
compromiso y el aprendizaje significativo. La gamificación 
se refiere a la integración de dinámicas típicas de los jue-
gos, como niveles, misiones y recompensas, en activida-
des pedagógicas para incentivar la participación activa y 
la resolución de problemas en los estudiantes (Alt, 2023). 
Esta metodología ha ganado atención internacional en los 
últimos años debido a su potencial para transformar el 
aula en un espacio interactivo y centrado en el estudian-
te, contribuyendo al desarrollo de habilidades cognitivas 
y matemáticas fundamentales. Investigaciones recientes 
han demostrado que la gamificación favorece no solo el 
aprendizaje, sino también la motivación intrínseca de los 
estudiantes, lo que mejora su rendimiento académico 
en áreas como las matemáticas (Moreno-Lozano et al., 
2023).

Sin embargo, a pesar de su creciente popularidad, la 
implementación efectiva de la gamificación presenta de-
safíos importantes. Entre estos, se destacan la falta de 
formación docente adecuada en el diseño de experien-
cias gamificadas y la dificultad para integrar herramientas 
tecnológicas de forma coherente con los objetivos curri-
culares (Barroso et al., 2024). Estas limitaciones subrayan 
la necesidad de una revisión sistemática de la literatura 
científica que permita consolidar la evidencia empírica y 
teórica sobre la efectividad de la gamificación en la en-
señanza de las matemáticas, específicamente en el de-
sarrollo de la competencia para resolver problemas en 
educación primaria.

El propósito de este artículo de revisión sistemática es 
analizar y sintetizar la evidencia científica publicada entre 

2020 y 2025 sobre el impacto de la gamificación en la 
competencia de resolución de problemas matemáticos 
en estudiantes de educación primaria. Este análisis per-
mitirá identificar tendencias metodológicas, resultados 
relevantes y las principales limitaciones encontradas en 
la literatura actual sobre el uso de la gamificación en este 
contexto educativo. En consecuencia, el artículo también 
propone ofrecer recomendaciones para futuras investiga-
ciones y prácticas pedagógicas, contribuyendo al fortale-
cimiento de la enseñanza de las matemáticas mediante el 
uso de recursos innovadores.

En coherencia con este propósito, la pregunta general de 
investigación que orienta este estudio es: ¿Cuál es el im-
pacto de la gamificación en el desarrollo de la competen-
cia de resolución de problemas matemáticos en estudian-
tes de educación primaria según la revisión sistemática 
de evidencias 2020–2025? 

Diversos estudios recientes han destacado los beneficios 
de la gamificación en la educación primaria. Por ejemplo, 
Carrión et al. (2022) evidenció que el uso de herramientas 
gamificadas como Quizizz y Socrative en el aula mejora 
significativamente la motivación, participación y desem-
peño académico en estudiantes de Educación Superior. 
De manera similar, Rueda et al. (2024) encontró que la 
implementación de metodologías gamificadas en quinto 
grado de primaria favoreció el desarrollo de competen-
cias sociales y matemáticas, promoviendo un aprendizaje 
dinámico y colaborativo. Además, investigaciones como 
las de (Lorenzo-Lledó et al., 2023; Moreno-Lozano et al., 
2023) han documentado el impacto positivo de la gami-
ficación en el rendimiento académico y en la motivación 
de los estudiantes para aprender matemáticas, especial-
mente en áreas como la resolución de problemas.

La gamificación se define como la aplicación de elemen-
tos, dinámicas y mecánicas propias del juego en contex-
tos no lúdicos, con el propósito de potenciar la motivación, 
el compromiso y el aprendizaje significativo de los estu-
diantes. Más que incluir juegos en el aula, implica diseñar 
experiencias educativas estructuradas bajo principios 
del juego, tales como la retroalimentación inmediata, la 
progresión por niveles, los retos y las recompensas sim-
bólicas, para fomentar la autonomía y la autorregulación 
del aprendizaje. Según López-Marí et al. (2022), la gami-
ficación promueve la inclusión educativa al adaptarse a 
distintos ritmos y estilos de aprendizaje, mientras que De 
Vega (2024) destaca su capacidad para transformar la di-
námica del aula en un entorno más participativo y motiva-
dor. En esta misma línea, Alt (2023) y Lorenzo-Lledó et al. 
(2023) coinciden en que el valor pedagógico de la gami-
ficación no radica únicamente en el componente lúdico, 
sino en su poder para integrar el pensamiento crítico, la 
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cooperación y la resolución de problemas dentro de una 
estructura didáctica coherente con los objetivos curricu-
lares. En consecuencia, la gamificación debe entenderse 
como una estrategia metodológica innovadora sustenta-
da en teorías del aprendizaje activo y constructivista, que 
busca convertir la experiencia educativa en un proceso 
significativo y emocionalmente positivo.

Estas evidencias muestran que la gamificación, al incor-
porar elementos lúdicos y tecnológicos, no solo motiva 
a los estudiantes, sino que también facilita el desarrollo 
de competencias cognitivas esenciales para resolver 
problemas matemáticos. Sin embargo, también se iden-
tifican ciertos retos, como la falta de capacitación de los 
docentes y la necesidad de integrar adecuadamente las 
herramientas tecnológicas con los objetivos educativos. 
La literatura científica subraya la importancia de planificar 
cuidadosamente las experiencias gamificadas y alinear-
las con los objetivos curriculares para maximizar su efec-
tividad (López-Marí et al., 2022).

MATERIALES Y MÉTODOS 

Se realizó una revisión sistemática de la literatura publi-
cada entre 2020 y 2025 con el propósito de analizar y 
sintetizar la evidencia sobre el impacto de la gamificación 
en el desarrollo de la competencia para resolver proble-
mas matemáticos en estudiantes de educación primaria. 
El proceso se condujo conforme a las directrices PRISMA 
2020, lo que aseguró transparencia, rigor y trazabilidad a 
lo largo de las fases de identificación, selección, extrac-
ción y síntesis de la evidencia (Page et al., 2021). Este 
diseño permitió una evaluación exhaustiva y una compa-
ración objetiva de los resultados reportados por los estu-
dios incluidos.

Se consultaron bases de datos académicas de alto im-
pacto (Scopus, Web of Science, SciELO, ScienceDirect 
y ProQuest) y se registraron las estrategias de búsque-
da para garantizar su replicabilidad. Se combinaron 
descriptores en español e inglés mediante operadores 
booleanos, incluyendo términos como “gamificación”, 
“aprendizaje basado en juegos”/“game-based learning”, 
“educación primaria”/“primary/elementary education”, 
“matemáticas”/“mathematics” y “resolución de problemas 
matemáticos”/“mathematical problem solving”. Se aplica-
ron filtros para limitar los resultados a artículos revisados 
por pares, de acceso abierto y publicados entre 2020 y 
2025, y se restringieron los idiomas a inglés y español. Se 
registró la fecha de la última búsqueda y se mantuvo un 
archivo con las cadenas completas empleadas en cada 
base.

La elegibilidad se definió mediante criterios de inclusión 
y exclusión previamente establecidos. Se incluyeron estu-
dios que abordaron la gamificación como estrategia pe-
dagógica en educación primaria, específicamente vincu-
lada a la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas 
con énfasis en la resolución de problemas, y que presen-
taron diseños experimentales, cuasi-experimentales o re-
visiones sistemáticas pertinentes al tópico. Se excluyeron 
artículos que no abordaron de forma directa la gamifica-
ción o la resolución de problemas matemáticos, que no 
estuvieron disponibles en texto completo, que carecieron 
de enfoque empírico cuando correspondía o que no cum-
plieron estándares metodológicos adecuados; también 
se descartaron estudios previos a 2020. La selección se 
efectuó en dos etapas: cribado de títulos y resúmenes 
para retirar registros manifiestamente irrelevantes y eva-
luación a texto completo para verificar el cumplimiento de 
los criterios. Las razones de exclusión se documentaron 
para asegurar la trazabilidad del flujo de decisiones con-
forme a PRISMA.

La extracción de datos se realizó mediante una plantilla 
de sistematización en la que se consignaron, para cada 
estudio, los objetivos, el diseño y la metodología, la mues-
tra y el contexto, las características de la intervención o 
del enfoque de gamificación, las medidas o indicadores 
asociados a la competencia de resolución de problemas 
matemáticos, los principales resultados y las limitaciones 
reportadas por los autores. La información se organizó 
en una matriz que facilitó la comparación directa entre 
estudios y la identificación de tendencias metodológicas, 
resultados consistentes y discrepancias.

La síntesis se llevó a cabo mediante un análisis cualitativo 
de contenido con enfoque temático-descriptivo, orienta-
do a integrar los hallazgos reportados y a contextualizar-
los en función de las condiciones de implementación. 
Este enfoque permitió detectar patrones en los resultados 
educativos asociados a la competencia de resolución de 
problemas, así como señalar áreas de mejora y vacíos de 
investigación. La interpretación de los hallazgos conside-
ró la heterogeneidad entre estudios en cuanto a contex-
tos, instrumentos y duraciones de intervención, y atendió 
a la calidad metodológica declarada en las fuentes.

Para asegurar la reproducibilidad, se conservaron los re-
gistros de las cadenas de búsqueda, la lista de estudios 
excluidos con sus motivos y el diagrama de flujo confor-
me a PRISMA; además, se mantuvieron disponibles la 
matriz de extracción y los criterios de elegibilidad aplica-
dos. Como respaldo metodológico, la revisión se apoyó 
en PRISMA 2020 para la transparencia del proceso y en 
marcos consolidados para síntesis cualitativa, que guia-
ron la organización y el reporte de la evidencia.
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RESULTADOS-DISCUSIÓN 

Los resultados obtenidos en este estudio, evidencian de manera clara y concisa los hallazgos derivados de las inves-
tigaciones analizadas en el periodo 2020-2025. Estos resultados han sido organizados de forma tal que permiten una 
respuesta directa a la pregunta general planteada en nuestra investigación sobre el impacto de la gamificación en el 
desarrollo de la competencia para resolver problemas matemáticos en estudiantes de primaria. 

Tabla 1: Artículos de revisión sistemática.

Base de Datos Artículos seleccionados Artículos excluidos Total

Scopus 6 22 28

ScienceDirect 9 28 37

Web of Science 2 0 2

Scielo 26 237 243

Total 43 247 310
En la Tabla 1 se muestra una clara distribución de los artículos seleccionados y excluidos según las bases de datos 
consultadas en este estudio, se identificaron en total, se identificaron 310 artículos, de los cuales 43 fueron finalmente 
seleccionados para su análisis, lo que representa un 13.87% del total. Es interesante observar que la base de datos 
con la mayor cantidad de artículos seleccionados fue Scielo, con 26 artículos, lo que constituye el 60.47% de los se-
leccionados, seguida por ScienceDirect con 9 artículos (20.93%). Por otro lado, Web of Science y Scopus presentaron 
2 y 6 artículos seleccionados respectivamente, lo que indica una menor relevancia en relación con la temática de 
gamificación en estas fuentes. Estos porcentajes reflejan no solo la relevancia de las bases de datos en el ámbito de 
la educación primaria, sino también la calidad y especificidad de los estudios que abordan la temática del impacto 
de la gamificación, lo que sugiere que las fuentes como Scielo y ScienceDirect poseen una mayor concentración de 
investigaciones aplicables a este contexto educativo, mientras que otras bases como Web of Science presentaron una 
representación más escasa de artículos directamente relacionados.

Tabla 2: Enfoques desarrollados en las investigaciones.

Enfoque pedagógico Cantidad de estudios % De artículos seleccionados

Plataformas interactivas 7 16.30%

Proyectos gamificados 10 23.30%

Escape rooms educativos 5 11.60%

Aprendizaje basado en retos y competencias 4 9.30%

Gamificación en el aula tradicional 2 4.70%
Juegos educativos digitales 3 7.00%

Otros enfoques o combinaciones metodológicas 12 27.90%

Total 43 100.00%
En cuanto a los enfoques pedagógicos empleados Tabla 2 en las investigaciones revisadas, la categoría que agrupa 
los proyectos gamificados resalta con el 23.30% de los estudios seleccionados, lo que sugiere que este enfoque meto-
dológico es el más ampliamente utilizado en las investigaciones actuales sobre gamificación en la educación primaria. 
La implementación de proyectos gamificados refleja un diseño pedagógico más integral, en el que las dinámicas de 
juego no solo se aplican a actividades aisladas, sino que se integran de manera coherente a lo largo de un proyecto 
educativo que permite a los estudiantes desarrollar habilidades de resolución de problemas, trabajo en equipo y crea-
tividad. Este enfoque se presenta como el más adecuado para fomentar un aprendizaje significativo, ya que permite 
a los estudiantes contextualizar el conocimiento dentro de un entorno dinámico y desafiante. Le sigue en relevancia el 
uso de plataformas interactivas, que aparece en un 16.30% de los estudios, lo que indica que las herramientas digi-
tales juegan un papel importante en la implementación de la gamificación. Las plataformas interactivas, como Quizizz 
o Kahoot, favorecen la participación activa y la retroalimentación inmediata, elementos que se alinean con las carac-
terísticas fundamentales de la gamificación. Este enfoque, aunque menos utilizado que los proyectos gamificados, 
tiene la ventaja de ser más accesible y fácil de integrar en contextos educativos con recursos tecnológicos limitados, 
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lo que puede explicar su popularidad. Por otro lado, otros enfoques metodológicos como el aprendizaje basado en 
retos y competencias (9.30%) o el uso de escape rooms educativos (11.60%) muestran una menor prevalencia, pero 
apuntan hacia enfoques más específicos y novedosos, que exploran áreas como el pensamiento crítico, la resolución 
de problemas complejos y el trabajo colaborativo. Estos enfoques, aunque más experimentales, muestran un poten-
cial significativo en cuanto a la estimulación del aprendizaje activo, pero requieren una mayor inversión en formación 
docente y recursos. 

Tabla 3: Efectos detectados en las investigaciones.

Efecto reportado Cantidad de estudios % De artículos seleccionados

Mejora en la motivación 18 41.90%

Aumento de la participación activa 12 27.90%

Mejora en el rendimiento académico 9 20.90%
Desarrollo de competencias cognitivas 7 16.30%

Fortalecimiento del trabajo colaborativo 5 11.60%

Incremento en la perseverancia 3 7.00%
Mejora en la resolución de problemas matemáticos 7 16.30%
Total 43 100.00%

En relación con los efectos reportados en los estudios incluidos en esta revisión Tabla 3, destaca, de manera contun-
dente, la mejora en la motivación de los estudiantes, que aparece en un 41.90% de los artículos seleccionados, lo que 
subraya la relevancia de la gamificación en el impulso de la participación emocional y el compromiso en el proceso de 
aprendizaje. Este porcentaje tan alto refleja, en primer lugar, la importancia de los elementos lúdicos en la educación 
primaria, ya que la motivación es uno de los factores clave que facilita la adquisición de habilidades cognitivas com-
plejas, como la resolución de problemas matemáticos. Además, la motivación intrínseca promovida por las dinámicas 
de juego se ha demostrado eficaz para generar un mayor interés en los estudiantes por las matemáticas, lo cual está 
alineado con las teorías constructivistas y del aprendizaje activo que abogan por la participación activa del alumno 
en su propio proceso educativo. A continuación, el aumento de la participación activa, que aparece en el 27.90% de 
los estudios, refuerza esta relación entre gamificación y motivación, ya que los estudiantes, al sentirse más involucra-
dos en su aprendizaje, tienden a participar de manera más efectiva en las actividades académicas. Este porcentaje 
resalta la capacidad de la gamificación para transformar el aula en un espacio dinámico en el que los estudiantes no 
solo interactúan con el contenido, sino también entre ellos, favoreciendo el trabajo colaborativo. En una escala menor, 
pero igualmente significativa, se encuentran los efectos sobre el rendimiento académico, reportados por el 20.90% 
de los estudios, lo que indica que, aunque la gamificación no siempre se asocia de forma directa con mejoras en el 
rendimiento, los estudios que muestran estos efectos destacan su potencial para mejorar áreas específicas, como la 
resolución de problemas matemáticos. La tendencia observada en los efectos reportados demuestra que, aunque la 
motivación y la participación activa son los efectos más destacados de la gamificación, su impacto en el rendimiento 
académico es significativo, aunque dependiente de factores contextuales y metodológicos. 

Los resultados obtenidos en este estudio muestran que la mejora en la motivación, con un 41.90% y la participación 
activa, con un 27.90%, son los efectos más prevalentes, lo cual coincide con los hallazgos de autores como (Carrión et 
al., 2022; Lorenzo-Lledó et al., 2023), quienes destacan la capacidad de la gamificación para aumentar la motivación 
y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje. Sin embargo, los efectos sobre el rendimiento académico en 
matemáticas, reportados en un 20.90% de los estudios, son más bajos en comparación con investigaciones previas. 
Por ejemplo, Moreno-Lozano et al. 2023 reportaron mejoras en el rendimiento académico superiores al 30%, lo que 
podría deberse a la diferente naturaleza de las intervenciones estudiadas o la duración de las mismas. Esto sugiere 
que, aunque la gamificación tiene un impacto positivo claro en la motivación y la participación, su efecto directo sobre 
el rendimiento académico podría depender de factores contextuales y de la forma en que se implementa, algo que 
podría diferir entre los estudios considerados y los de este trabajo.

En cuanto a los enfoques pedagógicos, los proyectos gamificados fueron los más utilizados en este estudio, con 
un 23.30%, lo que coincide con las investigaciones de Rueda et al. (2024), quien también destacó su efectividad 
para involucrar a los estudiantes en un aprendizaje más participativo y colaborativo. Sin embargo, la utilización de 
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plataformas interactivas, que representó el 16.30% en 
los estudios analizados, muestra una menor prevalencia 
comparada con trabajos previos, como los de Barroso et 
al. (2024), quienes reportaron un uso más generalizado 
de estas herramientas en el aula. Esta discrepancia po-
dría explicarse por el contexto específico de las investi-
gaciones incluidas en este trabajo, en donde tal vez la 
implementación de plataformas digitales fue más limitada 
por factores como la infraestructura tecnológica o la ca-
pacitación docente, lo que contrasta con estudios como 
los de Carrión et al. (2022), donde las plataformas interac-
tivas fueron un recurso clave para la gamificación efectiva 
en el aula. La variabilidad en el uso de estos enfoques 
refleja las diferencias contextuales y metodológicas entre 
los estudios revisados.

Los resultados obtenidos en este estudio parecen reflejar 
una serie de condiciones específicas que pueden expli-
car algunas de las diferencias observadas con respecto 
a los antecedentes. En primer lugar, el contexto educativo 
de los estudios incluidos en este trabajo podría haber in-
fluido en la implementación de la gamificación, dado que 
las intervenciones en este estudio probablemente estu-
vieron más limitadas por la disponibilidad de recursos 
tecnológicos y la formación docente, lo que puede haber 
reducido el impacto en áreas como el rendimiento acadé-
mico. En contraste, los estudios previos de autores como 
Lorenzo-Lledó et al.2023 y Carrión et al. (2022), pudieron 
haber contado con un acceso más amplio a herramientas 
digitales y una mayor preparación docente, lo que permi-
tió una implementación más robusta de las plataformas 
interactivas y proyectos gamificados. Así, los resultados 
de este estudio, especialmente en términos de motiva-
ción y participación activa, muestran una respuesta posi-
tiva, pero el impacto sobre el rendimiento académico es 
más moderado, lo que subraya la importancia de una pla-
nificación pedagógica adecuada y un acompañamiento 
continuo en la implementación de la gamificación.

CONCLUSIONES

Este estudio ha proporcionado una visión integral sobre el 
impacto de la gamificación en el desarrollo de la compe-
tencia para resolver problemas matemáticos en estudian-
tes de educación primaria. Los resultados obtenidos des-
tacan que, si bien la gamificación tiene un efecto positivo 
significativo en la motivación y la participación activa de 
los estudiantes, el impacto sobre el rendimiento académi-
co en matemáticas es moderado y depende de diversos 
factores contextuales, como la infraestructura tecnológi-
ca y la formación docente. Este hallazgo resalta la impor-
tancia de considerar tanto los elementos motivacionales 

como los aspectos metodológicos y pedagógicos en el 
diseño e implementación de experiencias gamificadas.

Los enfoques pedagógicos revisados, como los proyectos 
gamificados y las plataformas interactivas, demostraron 
ser efectivos para fomentar un aprendizaje más dinámico 
y colaborativo. Sin embargo, la diferencia en la prevalen-
cia de su uso, especialmente la menor implementación 
de plataformas interactivas en comparación con estudios 
previos, pone de manifiesto que los contextos educativos 
y las condiciones de acceso a recursos digitales juegan 
un papel crucial en el éxito de la gamificación. Esta va-
riabilidad sugiere que la adopción de estas herramientas 
debe ser flexible y adaptada a las características especí-
ficas de cada entorno educativo, considerando factores 
como la disponibilidad de tecnologías y la capacitación 
docente.

En términos de líneas de trabajo futuras, es crucial profun-
dizar en la evaluación a largo plazo de los efectos de la 
gamificación, ya que muchos estudios existentes se cen-
tran únicamente en los resultados inmediatos. Además, la 
formación continua de los docentes en el uso de tecno-
logías educativas y en la integración de la gamificación 
dentro de los planes de estudio es un área que requiere 
mayor atención, dado su impacto en la efectividad de 
las intervenciones pedagógicas. A futuro, se recomien-
da explorar también la relación entre la gamificación y el 
desarrollo de competencias cognitivas más específicas, 
como el pensamiento crítico y la resolución de problemas 
complejos, lo cual podría enriquecer aún más el potencial 
de la gamificación como estrategia educativa.
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