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RESuMEN

La gamificación se ha consolidado como una estrategia innovadora para la enseñanza de las ma-
temáticas, ofreciendo un enfoque atractivo que promueve el aprendizaje significativo. Este estu-
dio se centra en el fortalecimiento del aprendizaje de las operaciones básicas (suma, resta, mul-
tiplicación y división) en estudiantes de segundo grado de la Institución Educativa Bilbao, sede 
Buenos Aires, utilizando estrategias de gamificación. La población de estudio estuvo compuesta 
por 15 estudiantes de 7 a 8 años que presentaron dificultades en la resolución y aplicación de 
operaciones matemáticas. Se utilizó un enfoque de investigación-acción para evaluar el impacto 
de la gamificación en el rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados sugieren que 
la implementación de actividades lúdicas mejoró significativamente tanto el rendimiento como 
la motivación de los alumnos hacia el aprendizaje de las matemáticas.

ABStRACt

Gamification has established itself as an innovative strategy for teaching mathematics, offering 
an attractive approach that promotes meaningful learning. This study focuses on strengthening 
the learning of basic operations (addition, subtraction, multiplication and division) in second 
grade students at the Bilbao Educational Institution, Buenos Aires headquarters, using gamifica-
tion strategies. The study population was made up of 15 students aged 7 to 8 years who presented 
difficulties in solving and applying mathematical operations. An action research approach was 
used to evaluate the impact of gamification on students’ academic performance. The results su-
ggest that the implementation of recreational activities significantly improved both the perfor-
mance and motivation of students towards learning mathematics. 
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1. IntroduccIón

En el contexto educativo actual, las metodologías tradicionales han mostrado limitaciones en el aprendizaje de las 
matemáticas, especialmente en lo que respecta a las operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división). 
Estas habilidades son esenciales en la formación de los estudiantes, pero a menudo resultan difíciles de compren-
der y aplicar, afectando tanto el rendimiento académico como la confianza de los alumnos.

La gamificación, que utiliza elementos de juego en contextos educativos, ha emergido como una estrategia inno-
vadora para abordar estos desafíos. Este estudio se centra en estudiantes de 7 a 8 años del segundo grado de la 
Institución Educativa Bilbao, sede Buenos Aires. A través de actividades lúdicas y el uso de herramientas como 
Educaplay y Fash, se busca mejorar su desempeño en matemáticas, fomentando un ambiente de aprendizaje más 
dinámico y motivador.

2. dEScrIpcIón y EStAdo dE LA cuEStIón SoBrE EL tEMA dEL proyEcto dE 
InVEStIGAcIÒn

2.1 Marco teórico

2.1.1 Concepto de gamificación

La gamificación implica la integración de mecánicas de juego, como puntuaciones, niveles, recompensas y misio-
nes, en actividades educativas. De acuerdo con Kapp (2012), esta estrategia incrementa la motivación y el com-
promiso de los estudiantes al ofrecer experiencias de aprendizaje interactivas. Recientes estudios destacan que la 
gamificación no solo aumenta la participación activa de los estudiantes, sino que también mejora la retención del 
aprendizaje al asociarlo con experiencias positivas (Zichermann y Cunningham, 2021; García et al., 2022).

Además, la gamificación promueve un aprendizaje adaptativo, permitiendo que los estudiantes avancen a su pro-
pio ritmo y desarrollen habilidades de resolución de problemas de manera progresiva. En el contexto matemático, 
herramientas como Educaplay y Fash han demostrado ser efectivas para convertir conceptos abstractos en activi-
dades concretas y significativas, lo que facilita su comprensión.

Elementos Clave de la Gamificación en Matemáticas

 § Mecánicas de Juego: Elementos como la puntuación, los niveles, los logros y las recompensas son utilizados 
para motivar a los estudiantes a completar tareas relacionadas con las operaciones básicas. Por ejemplo, los 
estudiantes pueden ganar puntos por resolver correctamente problemas de suma y resta, creando un sentido 
de competencia y logro.

 § Dinámicas de Juego: Estas incluyen la interacción social y la colaboración, donde los estudiantes pueden 
trabajar en equipos para resolver problemas matemáticos, lo que fomenta el aprendizaje cooperativo. La 
competencia amistosa puede impulsar a los estudiantes a esforzarse más por mejorar sus habilidades en 
matemáticas.
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 § Estéticas de Juego: El diseño atractivo y narrativas contextuales pueden hacer que las actividades matemáti-
cas sean más interesantes. Por ejemplo, presentar problemas matemáticos como parte de una historia o mi-
sión puede captar la atención de los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea más relevante y emocionante.

2.1.2 Gamificación en educación

La gamificación implica la integración de mecánicas de juego, como puntuaciones, niveles y recompensas, en acti-
vidades educativas. De acuerdo con Kapp (2012), esta estrategia incrementa la motivación y el compromiso de los 
estudiantes al ofrecer experiencias de aprendizaje interactivas. Estudios recientes (García, 2018; López y García, 
2020) han demostrado que la gamificación facilita el aprendizaje significativo, transformando tareas abstractas en 
experiencias relevantes y participativas.

2.1.3 Importancia de las operaciones básicas en Matemáticas 

Las operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división) son el fundamento del aprendizaje matemático 
y desempeñan un papel crucial en la resolución de problemas del mundo real. Según estudios recientes (Baker 
y Inventado, 2021), el dominio de estas operaciones permite el desarrollo del pensamiento crítico, la capacidad 
de análisis y la toma de decisiones, habilidades indispensables en la sociedad actual. En un entorno donde la 
tecnología y los datos dominan, la comprensión de las operaciones básicas es esencial no solo para el éxito aca-
démico, sino también para la inserción en un mercado laboral que valora la resolución eficiente de problemas. 
La evidencia también sugiere que las estrategias interactivas, como la gamificación, potencian el aprendizaje de 
estas habilidades al presentar retos graduales que refuerzan el entendimiento conceptual y práctico (García y 
López, 2020).

2.1.4 Constructivismo

El constructivismo, propuesto por Piaget, Vygotsky y Bruner, postula que los estudiantes construyen activamente 
su conocimiento a través de la experiencia y la reflexión. Este enfoque se basa en la interacción social y el apren-
dizaje contextualizado, donde el docente actúa como facilitador. En el contexto de la gamificación, el construc-
tivismo se traduce en actividades que permiten a los estudiantes explorar, colaborar y resolver problemas en un 
entorno seguro y motivador (Novak y Gowin, 2021).

Críticos del constructivismo, como Kirschner et al. (2022), han señalado que este enfoque puede carecer de estruc-
tura en ciertos contextos, especialmente para estudiantes que requieren apoyo más directo. Sin embargo, investi-
gaciones recientes muestran que, cuando se combina con herramientas como la gamificación, el constructivismo 
ofrece un equilibrio ideal entre guía y exploración, promoviendo aprendizajes significativos y duraderos. Este 
modelo se eligió en el presente estudio por su enfoque centrado en el estudiante y su capacidad para fomentar 
competencias críticas y socioemocionales.
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2.1.5 Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es un concepto introducido por David Ausubel, que se refiere al proceso en el cual los 
nuevos conocimientos se relacionan de manera sustantiva con los conocimientos previos del estudiante. Según 
Novak y Gowin (2019), este tipo de aprendizaje se logra cuando los estudiantes pueden vincular la nueva informa-
ción con sus experiencias y conceptos ya existentes. La gamificación puede facilitar el aprendizaje significativo al 
ofrecer contextos prácticos y relevantes en los cuales los estudiantes pueden aplicar lo aprendido, lo que refuerza 
la comprensión y retención de los conceptos matemáticos.

3. oBJEtIVoS dEL proyEcto

La implementación de estrategias de gamificación en el aprendizaje de las matemáticas, especialmente en el forta-
lecimiento de las operaciones básicas, busca abordar las dificultades que enfrentan los estudiantes en este ámbito. 
La gamificación no solo tiene el potencial de mejorar el rendimiento académico, sino que también fomenta la 
motivación y el interés en el aprendizaje de las matemáticas. En este contexto, se han establecido los siguientes 
objetivos para guiar el desarrollo del proyecto:

Objetivo General

 § Fortalecer el aprendizaje de las operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división) de los estudiantes 
del grado 2° de la Institución Educativa Bilbao, sede Buenos Aires, mediante la implementación de una estra-
tegia lúdica basada en la gamificación.

Objetivos Específicos

 § Identificar las debilidades y fortalezas en la comprensión de las operaciones básicas en el área de matemáti-
cas.

Este objetivo se centra en evaluar el nivel actual de comprensión de los estudiantes para detectar áreas que 
requieren intervención.

 § Diseñar una estrategia lúdica basada en la gamificación para fortalecer las operaciones básicas en el área de 
matemáticas.

Se busca crear actividades interactivas y atractivas que faciliten el aprendizaje de las operaciones básicas, 
aprovechando las características motivadoras de los juegos.

 § Ejecutar la estrategia lúdica basada en la gamificación para fortalecer las operaciones básicas en el área del 
aprendizaje.

Este objetivo implica la implementación práctica de las actividades diseñadas, observando su impacto en el 
aprendizaje de los estudiantes.

 § Evaluar las competencias asociadas a las operaciones básicas en el área de matemáticas posterior a la imple-
mentación de la estrategia lúdica basada en la gamificación.
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Se pretende analizar los resultados obtenidos tras la ejecución de la estrategia, para determinar su efectividad y 
realizar ajustes si es necesario.

4. MEtodoLoGÍA

La metodología de esta investigación se fundamenta en un enfoque cualitativo y se estructura bajo el modelo de 
investigación-acción, interviniendo directamente en el proceso educativo. La muestra estuvo compuesta por 15 
estudiantes de 7 a 8 años. Se realizó un diagnóstico exhaustivo para identificar las debilidades y fortalezas en la 
comprensión de las operaciones básicas. Este diagnóstico incluyó observaciones en el aula, donde se registraron 
las dinámicas de interacción entre los estudiantes y su relación con el contenido matemático, así como encues-
tas dirigidas a los estudiantes para captar su percepción sobre las matemáticas y las dificultades que enfrentan. 
Además, se llevaron a cabo entrevistas con los docentes y padres de familia, lo que permitió obtener una visión 
más amplia sobre las dificultades en el aprendizaje y el nivel de apoyo que los estudiantes reciben en sus hogares. 

Con base en los resultados obtenidos en esta fase diagnóstica, se procedió a diseñar una estrategia lúdica basada 
en la gamificación utilizando la plataforma Educaplay, que se centra en crear actividades interactivas y atractivas 
que faciliten el aprendizaje de las operaciones básicas. Las actividades desarrolladas incluyeron juegos diseñados 
específicamente para trabajar en las cuatro operaciones matemáticas fundamentales, presentando problemas en 
contextos cotidianos que permitan a los estudiantes relacionar el contenido con situaciones de la vida real. Esta 
estrategia fue implementada durante un periodo de cuatro semanas, en el cual se llevaron a cabo sesiones de clase 
estructuradas que alternaron explicaciones breves con la realización de actividades gamificadas, fomentando un 
ambiente de colaboración y competencia amistosa entre los estudiantes. Durante cada sesión, el docente actuó 
como facilitador, guiando a los estudiantes en la realización de las actividades y brindando retroalimentación 
inmediata sobre su desempeño. Para evaluar la efectividad de las estrategias implementadas, se realizó una reco-
lección de datos integral a través de diversos instrumentos, incluyendo diarios de campo en los que se documen-
taron las observaciones diarias sobre el comportamiento de los estudiantes, su participación en las actividades y 
las interacciones entre ellos. También se administraron encuestas antes y después de la intervención para evaluar 
el cambio en la percepción de los estudiantes hacia las matemáticas y su rendimiento en las operaciones básicas. 
Además, se realizaron entrevistas semiestructuradas con los docentes para recopilar información sobre su per-
cepción de los cambios observados en el aula. 

Una vez finalizada la implementación de la estrategia lúdica, se llevó a cabo un análisis exhaustivo de los datos 
recolectados, utilizando técnicas de análisis cualitativo para identificar patrones y tendencias que evidenciaran el 
impacto de la gamificación en el aprendizaje de las operaciones básicas. Este análisis permitió reflexionar sobre 
la efectividad de la intervención y realizar recomendaciones para futuras prácticas educativas. Es de recalcar 
las actividades diseñadas con Educaplay y Fash se implementaron durante cuatro semanas, alternando expli-
caciones breves con juegos interactivos. La evaluación continua se incluyen diarios de campo y cuestionarios 
pre y postintervención. En resumen, la metodología adoptada en esta investigación busca no solo fortalecer las 
habilidades matemáticas de los estudiantes, sino también contribuir al desarrollo de un ambiente de aprendizaje 
más dinámico y motivador, donde los estudiantes se sientan más comprometidos y motivados en su proceso de 
aprendizaje.



116  | Fortalecimiento de las operaciones básicas a través de la gamificación 

      ISSN 2603-5928

5. ActIVIdAdES propuEStAS

Con el objetivo de fortalecer las operaciones básicas de matemáticas en los estudiantes del grado segundo, se han 
diseñado una serie de actividades que incorporan elementos de gamificación. Estas actividades buscan no solo 
mejorar la comprensión y la aplicación de las operaciones matemáticas, sino también crear un ambiente de apren-
dizaje dinámico y motivador. A través del uso de herramientas digitales y metodologías lúdicas, se espera que los 
estudiantes desarrollen habilidades matemáticas de manera efectiva y divertida. A continuación, se presentan las 
actividades propuestas que formarán parte de esta estrategia pedagógica.

Juego de matemáticas con Educaplay

 § Descripción: Los estudiantes participaron en actividades interactivas creadas en Educaplay, como crucigra-
mas y cuestionarios sobre operaciones básicas.

 § Objetivo: Reforzar el conocimiento a través de la práctica activa y el uso de tecnología educativa.

Competencia de resolución de problemas

 § Descripción: Se organizó una competencia en la que los estudiantes, en equipos, resolverán problemas mate-
máticos en un formato de juego similar a un concurso de preguntas y respuestas.

 § Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la aplicación de las operaciones básicas en situaciones reales.

Caza del tesoro matemático

 § Descripción: Creación de una caza del tesoro en la que los estudiantes deben resolver problemas matemáti-
cos para encontrar pistas y avanzar en el juego.

 § Objetivo: Hacer que la resolución de problemas sea más emocionante, promoviendo la colaboración.

Uso del software educativo Fash

 § Descripción: Integrar Fash en las actividades diarias, permitiendo que los estudiantes practiquen operacio-
nes básicas de manera interactiva.

 § Objetivo: Proporcionar un aprendizaje personalizado y adaptativo, donde los estudiantes puedan avanzar a 
su propio ritmo.

Reflexiones en grupo

 § Descripción: Después de cada actividad, se realizaron sesiones de reflexión en grupo donde los estudiantes 
compartirán lo que aprendieron y cómo se sintieron.

 § Objetivo: Promover la metacognición y el aprendizaje social, permitiendo que los estudiantes tomen con-
ciencia de su proceso de aprendizaje.
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6. rEcurSoS utILIZAdo y dISEÑo dE LA propuEStA

Para la implementación del proyecto de fortalecimiento de las operaciones básicas a través de la gamificación, 
se han utilizado una variedad de recursos tecnológicos y materiales didácticos que enriquecen el proceso de en-
señanza-aprendizaje. En primer lugar, se han incorporado herramientas digitales como Educaplay y el software 
educativo Fash, que permiten crear actividades interactivas y personalizadas. Educaplay ofrece la posibilidad de 
diseñar ejercicios que van desde cuestionarios hasta juegos de palabras, lo que facilita la práctica de operaciones 
básicas de manera atractiva y accesible para los estudiantes. Por otro lado, el software Fash proporciona un en-
torno de aprendizaje adaptativo, donde los estudiantes pueden practicar y reforzar conceptos a su propio ritmo, 
lo que se alinea con las diferentes necesidades de aprendizaje del grupo. En términos de recursos físicos, se han 
utilizado materiales como hojas de trabajo, pizarras, y elementos de juego para la creación de juegos de mesa ma-
temáticos, lo que añade una dimensión táctica y social a las actividades. El diseño de la propuesta se fundamenta 
en un enfoque centrado en el estudiante, donde se prioriza la interacción, la colaboración y el disfrute. Se han 
definido objetivos claros que guían cada actividad, asegurando que todas estén alineadas con el currículo de mate-
máticas y con el desarrollo de competencias socioemocionales. La propuesta también contempla un calendario de 
implementación que permite organizar las sesiones de juego y reflexión, garantizando que los estudiantes tengan 
tiempo suficiente para practicar y asimilar los conceptos aprendidos. Además, se han programado momentos de 
evaluación continua, donde se recopilará retroalimentación tanto de los estudiantes como de los docentes para 
ajustar y mejorar las actividades según sea necesario. Este enfoque holístico y flexible busca no solo mejorar las 
habilidades matemáticas de los estudiantes, sino también fomentar un ambiente de aprendizaje positivo que esti-
mule la curiosidad y el deseo de aprender.

tabla 1

Recursos utilizados y diseño de la propuesta

Recursos Utilizados Descripción Diseño de la Propuesta
Educaplay Plataforma que permite crear 

actividades interactivas como 
cuestionarios, crucigramas y 
juegos de palabras.

Actividades diseñadas para practicar 
operaciones básicas, integrando elemen-
tos de juego para motivar a los estudian-
tes.

Software Educativo Fash Herramienta digital que ofre-
ce un entorno de aprendiza-
je adaptativo para practicar 
matemáticas.

Se utilizará para proporcionar ejercicios 
personalizables y permitir que los estu-
diantes avancen a su propio ritmo.

Hojas de Trabajo Material impreso que incluye 
ejercicios y actividades rela-
cionadas con las operaciones 
básicas.

Se distribuirán en clase para comple-
mentar las actividades digitales y refor-
zar la práctica individual.

Pizarras Herramientas para presentar 
información y resolver pro-
blemas en grupo.

Se utilizarán para discusiones en grupo 
y actividades interactivas, fomentando la 
participación activa de los estudiantes.
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Materiales para Juegos Elementos como fichas, da-
dos, y tableros para la crea-
ción de juegos de mesa mate-
máticos.

Se diseñarán juegos que involucren ope-
raciones básicas, promoviendo el trabajo 
en equipo y la creatividad.

Calendario de Implementación Planificación de las activida-
des a lo largo del proyecto.

Se estructurará un cronograma que per-
mita la adecuada distribución del tiempo 
para cada actividad y evaluación.

Momentos de Evaluación Estrategias para recoger re-
troalimentación y evaluar el 
aprendizaje de los estudian-
tes.

Se incluirán sesiones de reflexión y eva-
luación continua para ajustar las activi-
dades según las necesidades del grupo.

Nota. Esta tabla muestra los recursos necesarios para esta gamificación. Fuente: Elaboración propia

7. EVALuAcIón

La evaluación del proyecto se llevó a cabo mediante un enfoque integral y multifacético, diseñado para medir el 
impacto de las actividades gamificadas en el aprendizaje de las operaciones básicas de matemáticas en los estu-
diantes de grado segundo. Inicialmente, se realizó una evaluación diagnóstica que permitió establecer un perfil 
de competencia en matemáticas de cada estudiante, identificando fortalezas y áreas de mejora. A lo largo de la 
implementación de la propuesta, se aplicaron evaluaciones formativas continuas, que incluyeron observaciones 
sistemáticas del desempeño de los estudiantes durante las actividades, así como la recopilación de datos a través 
de las plataformas digitales Educaplay y Fash, donde se monitorizó el progreso individual en tiempo real. Estas 
actividades no solo se centraron en la precisión de las respuestas, sino también en la participación y el entusiasmo 
mostrados por los alumnos, proporcionando información valiosa sobre su motivación y compromiso. Al finalizar 
el proyecto, se llevó a cabo una evaluación sumativa que consistió en pruebas estandarizadas de rendimiento, per-
mitiendo comparar los resultados obtenidos con los datos de la evaluación inicial. Esta comparación reveló una 
mejora notable en la comprensión y aplicación de las operaciones básicas, reflejando un avance significativo en el 
aprendizaje. Además, se realizaron sesiones de retroalimentación con estudiantes, docentes y padres de familia, 
donde se recopilaron opiniones sobre el proceso y los resultados. Estas reflexiones destacaron el aumento del inte-
rés por las matemáticas y la mejora en las habilidades socioemocionales, como la colaboración y la comunicación, 
evidenciando que la gamificación no solo impactó el rendimiento académico, sino también el desarrollo integral 
de los estudiantes.

En conjunto, esta evaluación proporcionó un panorama claro de la efectividad de la propuesta y sentó las ba-
ses para futuras intervenciones educativa. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el rendimiento 
académico, con un aumento del 30% en las evaluaciones sumativas respecto al diagnóstico inicial. Se observó un 
mayor entusiasmo y participación de los estudiantes, alineado con los objetivos del proyecto. Además, la retroa-
limentación de docentes y padres confirmó avances en habilidades socioemocionales como la colaboración y la 
comunicación.
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tabla 2

Proceso de evaluación

Etapa de Evaluación Descripción Métodos Utilizados Objetivos
Evaluación Diagnósti-
ca

Se realizó al inicio del pro-
yecto para establecer el nivel 
de competencia en operacio-
nes básicas.

Pruebas diagnósticas, cues-
tionarios.

Identificar fortalezas y 
áreas de mejora en los es-
tudiantes.

Evaluación Formativa Evaluación continua duran-
te el proceso de implemen-
tación para monitorear el 
progreso.

Observaciones, recopila-
ción de datos de Educaplay 
y Fash.

Medir la participación, el 
compromiso y el avance 
en el aprendizaje.

Reflexiones Grupales Sesiones donde los estu-
diantes compartieron expe-
riencias y autoevaluaciones 
sobre su proceso de apren-
dizaje.

Discusiones en grupo, for-
mularios de retroalimenta-
ción.

Fomentar la auto-con-
ciencia y la comunicación 
entre pares.

Evaluación Sumativa Se realizó al final del pro-
yecto para comparar el ren-
dimiento académico con la 
evaluación diagnóstica ini-
cial.

Pruebas estandarizadas de 
rendimiento.

Evaluar la mejora en la 
comprensión y aplica-
ción de las operaciones 
básicas.

Retroalimentación Reuniones con docentes y 
padres de familia para reco-
ger opiniones sobre el pro-
ceso y los resultados.

Encuestas, entrevistas. Evaluar el impacto en el 
interés por las matemáti-
cas y habilidades socioe-
mocionales.

Nota. Esta tabla muestra el proceso de evaluación Fuente: Elaboración propia.

8. rESuLtAdoS

Los resultados del proceso de implementación de la propuesta de gamificación para el fortalecimiento de las 
operaciones básicas en matemáticas revelaron un impacto significativo en el aprendizaje y desarrollo integral 
de los estudiantes de grado segundo. A través de las evaluaciones diagnósticas iniciales, se identificó que un alto 
porcentaje de los alumnos mostraba dificultades en la comprensión y aplicación de las operaciones básicas, lo 
que planteaba un reto considerable. Sin embargo, al aplicar las actividades lúdicas diseñadas con herramientas 
como Educaplay y el software Fash, se observó una notable mejora en el rendimiento académico. Las evaluaciones 
formativas continuas permitieron registrar un aumento progresivo en la participación y motivación de los estu-
diantes, quienes mostraron mayor interés y entusiasmo por las matemáticas a lo largo de las sesiones. Las pruebas 
estandarizadas aplicadas al finalizar el proyecto confirmaron este progreso, evidenciando que más del 75% de los 
estudiantes alcanzaron niveles de competencia adecuados, superando los resultados de la evaluación diagnóstica 
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inicial en un 30%. Además, las reflexiones grupales y la retroalimentación de docentes y padres de familia desta-
caron un crecimiento en habilidades socioemocionales, como la colaboración y la comunicación, fundamentales 
para el trabajo en equipo. Este enfoque integral no solo mejoró las habilidades matemáticas, sino que también 
promovió un ambiente de aprendizaje positivo, donde los estudiantes se sintieron apoyados y motivados. En re-
sumen, los resultados obtenidos validan la efectividad de la gamificación como estrategia pedagógica para mejorar 
el aprendizaje de las operaciones básicas, sentando las bases para futuras intervenciones educativas que busquen 
continuar fomentando el interés por las matemáticas en los estudiantes.

9. concLuSIonES

Las conclusiones del proyecto de investigación sobre el fortalecimiento de las operaciones básicas a través de la 
gamificación resaltan la efectividad de este enfoque pedagógico en la mejora del aprendizaje en los estudiantes de 
grado segundo. A lo largo de la implementación, se evidenció un avance notable en el rendimiento académico, con 
un aumento significativo en las calificaciones de las evaluaciones sumativas en comparación con las diagnósticas 
iniciales. Este progreso se atribuye a la utilización de herramientas interactivas como Educaplay y el software 
Fash, que no solo fomentaron el interés y la motivación de los estudiantes por las matemáticas, sino que también 
transformaron el proceso de aprendizaje en una experiencia lúdica y atractiva. Además, el proyecto contribuyó al 
desarrollo de habilidades socioemocionales, tales como la colaboración y la comunicación, mediante actividades 
grupales que promovieron un ambiente de apoyo y aprendizaje compartido. La evaluación continua a lo largo del 
proceso fue clave para identificar necesidades específicas y ajustar las actividades pedagógicas, garantizando una 
atención personalizada a cada estudiante. A partir de estos hallazgos, se recomienda seguir explorando la gamifi-
cación en la enseñanza de otras disciplinas, así como realizar un seguimiento a largo plazo para evaluar el impacto 
sostenible de estas estrategias en el aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes. En resumen, esta inves-
tigación no solo ha demostrado la viabilidad de la gamificación como herramienta educativa, sino que también 
ha subrayado su potencial para transformar el aula en un espacio dinámico y motivador, donde los estudiantes se 
sientan inspirados a aprender y crecer.
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