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Abstract 
Gamification is presented in the scientific literature as a promising method in education for 

improving academic performance, student engagement and scholars’ motivation. In the field 

of mathematics, this method is introduced as a way to enhance learning and perception of the 

subject. In the literature, it is distinguished between shallow, deep and total gamification, 

understanding that the use of one or another would not evenly affect student motivation and, 

therefore, their learning process. This is what settles the aim of this study, which is to provide 

a clearer understanding of how gamification in mathematics is being implemented in schools. 

Furthermore, the objective is to determine the most common type of gamification employed in 

studies that carry out gamification interventions with primary education students in the field of 

mathematics through a systematic review. The results show that a significant part of the 

interventions are of shallow nature, and that the gamification used in the analyzed studies 

merely represents a change of the support in the development of still a traditional approach. 
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Resumen 

La gamificación se presenta en la literatura como un método prometedor en educación para la 

mejora del rendimiento académico, el compromiso y la motivación del alumnado. En el área 

de matemáticas, este método se introduce como una forma de mejorar el aprendizaje y la 

percepción de la materia. En la literatura se diferencia entre gamificación superficial, profunda 

y total, entendiendo que estas no afectarían de igual manera a la motivación del alumnado, y 

por tanto, a su aprendizaje. Por ello, el objetivo de este trabajo es determinar el tipo de 

gamificación que se ha empleado en los estudios que llevan a cabo una intervención de 

gamificación con estudiantes de Educación Primaria en el área de matemáticas a través de una 

revisión sistemática. Los resultados muestran que gran parte de las intervenciones aplican 

gamificación superficial, y que esta supone un mero cambio de soporte en el desarrollo de la 

metodología tradicional. 
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n los últimos años, la gamificación ha cobrado un gran interés en el ámbito educativo, 

como pronosticó el informe Horizon 2014 (Jonhson et al., 2014). No obstante, el 

concepto de gamificación es complejo y no parece haber consenso en la literatura. Por 

tanto, en las siguientes líneas, se expondrán las siguientes consideraciones sobre el concepto 

de gamificación y cómo se usa en la educación matemática. 

 

 

Marco Teórico 

 

Gamificación 

 

Primero, es importante aclarar que el término gamification, en español gamificación o 

ludificación, proviene de la palabra anglosajona game (juego) y aunque fue creado en 2003 por 

Nick Pelling, no se utilizó por primera vez en un contexto educativo hasta más tarde (Muñoz 

et al., 2019). 

En este sentido, una de las definiciones más extendidas del término en educación es la de 

Deterding et al. (2011; citado en Escribano, 2020, p. 108) quienes definen la gamificación 

como: “uso de elementos del diseño de juegos en contextos que no son de juego para motivar 

e incrementar la actividad y la retención del usuario”.  

En la literatura se utilizan los términos ABJ, juego serio y gamificación de forma indistinta 

e incluso como sinónimos (Kapp, 2014, Muñoz et al., 2019), lo cual es reconocido como una 

práctica errónea, aunque también como términos estrechamente relacionados. Kapp et al. 

(2014) explican que, aunque la gamificación no es un juego en sí mismo, sí se inspira y nutre 

del juego, ya que utiliza elementos de éste.  

Igualmente, tanto la gamificación como el ABJ y los juegos serios tienen el objetivo de 

motivar y fomentar la participación en clase, así como lograr un aprendizaje en el “mundo real” 

(Kim et al., 2018), pudiendo trabajarse conjuntamente en el aula. 

 

La Gamificación: Controversias Encontradas 

 

Por un lado, como señala Escribano (2020) hay un gran impacto de las nuevas tecnologías en 

la aparición, implementación y evolución de la gamificación, encontrando trabajos que limitan 

su definición al uso exclusivo de elementos de los videojuegos o aplicaciones. Esto se ve 

claramente reflejado en revisiones bibliográficas como las de Surendeleg et al. (2014), y la de 

Indriasari et al. (2020) que reportan que gran parte de las publicaciones sobre gamificación en 

nuestro ámbito de estudio se enfocan en el uso de recursos digitales. 

Asimismo, esta última idea se puede ver explicada por el Informe Horizon 2014 (Jonhson 

et al., 2014), en el cual la gamificación aparece específicamente como una “tecnología 

emergente en Educación”, y además es definida exclusivamente, a nuestro juicio erróneamente, 

como aprendizaje basado en el (video)juego. 

Existen otras discordancias en relación con los elementos del juego. Bai et al. (2020) señalan 

que a pesar de que los elementos del juego son el pilar de la gamificación, no existe una 
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clasificación común de éstos. Por ejemplo, autores como Zichermann y Cunningham (2011, 

citado en Kim et al., 2018) quienes agrupan los elementos en tres grandes grupos: mecánicas, 

dinámicas y estética; a Werbach y Hunter (2012; citando en Kim et al., 2018), los cuales 

diferencian entre dinámicas, mecánicas y componentes; y a Schell (2014; citado en Kim et al., 

2018), quien define los elementos como narrativa, mecánicas, estética y tecnología. Se destaca 

aquí que todos los autores consideran la mecánica como elemento del juego, entendida como 

aquella componente que marca las reglas y diferencias entre lo que se puede hacer y lo que no. 

Si se pone el foco más allá de los elementos del juego, analizando cómo se utilizan, la 

gamificación es considerada como profunda o de contenidos, y superficial o estructural (Kapp 

et al., 2014; Mozelius, 2021). Los elementos del juego de cada una de ellas se detallan en la 

Figura 2, encontrando que algunos de estos pueden pertenecer a una categoría u otra 

dependiendo de si su utilización supone un cambio en los procesos de aprendizaje (profunda) 

o es meramente estético (superficial). 

 

Figura 1  

Clasificación de Elementos de Juego según el Tipo de Gamificación 

 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

En este sentido, se entiende que, por un lado, la gamificación superficial se produce cuando 

los procesos básicos de enseñanza y aprendizaje no experimentan grandes cambios, sino que 

se siguen realizando actividades tradicionales como lecturas, tareas y ejercicios, pero se 

plantean como misiones para derrotar enemigos o ganar puntos y conseguir premios (Gurjanow 

et al., 2019). En este contexto, Mozelius (2021) destaca que el uso exclusivo de los premios o 

logros en gamificación superficial está asociado a la motivación extrínseca, ya que estos 

elementos se utilizan como medio para comprometer al estudiantado sin que esto lleve al 

docente a adaptar los contenidos o rediseñar las actividades. 

Por otro lado, la gamificación profunda, según Mozelius (2021), implica la introducción de 

elementos de juego que cambien los procesos centrales de la actividad, afectando a largo plazo 

a la motivación intrínseca del estudiantado. 

Sin embargo, la gamificación no debe entenderse en términos de blanco o negro, de tipos o 

categorías disjuntas, sino que se deben combinar ambas, la profunda y la superficial, para llevar 

a cabo una “gamificación total” (Gurjanow et al., 2019; Mozelius, 2021). Por ejemplo, 

utilizando los premios como una forma inicial para motivar a los estudiantes (extrínseca), 

siempre y cuando el uso de otros elementos lleve a producir cambios reales hacia el aprendizaje 

(intrínseca) por parte del alumnado (Kapp et al., 2014; Escribano, 2020).  
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Gamificación en Educación Matemática 

 

Desde hace unos años, en España se ha detectado un problema en relación con la asignatura de 

matemáticas.  Los resultados de PISA 2018 (OCDE, 2019) muestran que, en nuestro país, el 

alumnado obtuvo una calificación por debajo del desempeño básico de la OCDE (Organización 

para la Cooperación y el Desarrollo Económicos) en matemáticas. Este hecho plantea un 

interrogante acerca de las causas que explican ese bajo nivel. Si bien, en PISA 2022 (OCDE, 

2023) España se situa por encima de la media de la OCDE, los resultados han bajado en 

comparación a la calificación obtenida en 2018. 

Una posible explicación a la problemática en cuanto a la baja motivación de la población 

estudiantil hacia la asignatura de matemáticas, que es percibida como frustrante y poco 

interesante (Gil et al., 2017; Ortega, 2023). Entre otros factores, la forma como se enseña, como 

una rígida y continua repetición de conceptos descontextualizados (Ramírez y Olmos, 2020) 

puede estar contribuyendo a ello. 

En relación a esto, Ramírez y Olmos (2020) afirman que es importante lograr que el 

aprendizaje de las matemáticas sea gratificante para el estudiantado. Para ello, es necesario que 

las escuelas abandonen los modelos de enseñanza-aprendizaje de la matemática monótonos y 

aburridos y adopten esquemas que motiven y mejoren el autoconcepto de los estudiantes con 

respecto a ellas.  

Por todo ello, la gamificación puede ser una forma de alcanzar estos fines, ya que diversos 

estudios han demostrado su efectividad en la mejora de la motivación y el rendimiento 

académico en diferentes materias (Araya et al., 2019; Sailer y Homner, 2020) 

Además, se han encontrado resultados contradictorios de forma que, por un lado, Muñoz et 

al. (2019) señalan que las actividades y juegos digitales inicialmente generan gran motivación 

en el alumnado, pero pueden volverse aburridos debido a la repetición. Por otro lado, Holguín 

et al. (2020) encontraron que la gamificación tiene efectos positivos en la motivación y 

rendimiento académico en matemáticas, aunque solo consideraron elementos de juego propios 

de la gamificación superficial. 

Pero no puede completarse la imagen a este respecto, puesto que  no se han encontrado 

estudios que analicen de manera crítica el diseño de actividades de gamificación en el área de 

matemáticas, tanto en su estructura como en sus contenidos.  

Por esta razón, el objetivo de este trabajo es realizar una revisión sistemática de la literatura 

para examinar en qué medida se está utilizando la gamificación en educación matemática. 

 

 

Antecedentes de Investigación 

 

Con términos como educación y gamificación, en bases de datos como SCOPUS o Dialnet, 

encontramos numerosas revisiones sobre gamificación y educación (Bai et al., 2020; Manzano-

León et al., 2021; Oliveira et al., 2023; Suárez-Caballero, 2023). Sin embargo, la mayoría 

tienen el objetivo de analizar el impacto de esta en el rendimiento académico y en la 

motivación.  

Por otro lado, en la gamificación en el área de matemáticas, gran parte de los artículos 

estudian el impacto de la gamificación en matemáticas junto a otras disciplinas científicas, en 



REDIMAT – Journal of Research in Mathematics Education, 14(1)   

 
 

35 

particular con las de áreas STEM (ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas) (Lathwesen y 

Belova, 2021; Shamim et al., 2022). 

Siguiendo con ello, los estudios de Holguín et al. (2020) y Yan (2023) evalúan la influencia 

de la gamificación en el rendimiento académico del alumnado de diferentes niveles y etapas 

educativas, observando que la gamificación puede tener un impacto significativo en él. Sin 

embargo, la reducida muestra documental limita la fortaleza de estas conclusiones. 

Paralelamente, estudios como el de Liebetoth (2015) o Pastor et al. (2015) muestran que la 

aplicación de elementos de juego propios de una gamificación superficial puede tener un 

impacto positivo en la motivación y compromiso del estudiantado, aunque autores como Kapp 

et al. (2014) argumentan que incorporar elementos de juego a una actividad educativa puede 

llevar a una motivación excesivamente extrínseca ya que el alumnado se focaliza en obtener 

recompensas. 

En este sentido, Filatro y Cavalcanti (2016) indican que el uso combinado de ambas 

tipologías de gamificación (gamificación total) contribuyen a mejorar el compromiso y la 

motivación del alumnado. 

En definitiva, son escasas las revisiones de literatura sobre gamificación en matemáticas, y 

las que se encuentran se centran en aspectos cuantitativos de la gamificación, como su relación 

con el rendimiento académico, sin evaluar el proceso y el uso que se hace de este método en 

educación matemática. 

 

 

Metodología 

 

Una revisión sistemática es “un estudio integrativo, observacional, retrospectivo, secundario, 

en el cual se combinan estudios que examinan la misma pregunta” (Beltrán, 2005, p. 62). El 

presente estudio constituye una revisión de la literatura sobre gamificación en matemáticas, y 

sigue los estándares establecidos por la guía de declaración PRISMA 2020 (Preferred 

Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses) de Page et al. (2021). 

 

Objetivos de Investigación 

 

Este trabajo pretende dar respuesta a la siguiente pregunta de investigación: ¿Qué uso se hace 

de la gamificación en la enseñanza-aprendizaje de matemáticas en educación primaria en la 

literatura científica? 

 

Para ello se plantean los siguientes objetivos de investigación: 

1) Identificar los tipos de gamificación utilizados y reportados en ella. 

2) Examinar las diversas estrategias y enfoques de gamificación empleados.  

3) Analizar métodos e instrumentos utilizados para evaluar la motivación del estudiantado 

en el contexto de la gamificación. 
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Estrategias de Búsqueda 

 

La revisión de la literatura se ha llevado a cabo en las siguientes bases de datos: WOS y 

SCOPUS, dentro de las cuales se realizó una búsqueda avanzada con los siguientes términos: 

 

Tabla 1 

Filtros para la Búsqueda de Datos 

Fuentes  Elementos y cadenas de búsqueda 

SCOPUS TITLE-ABS-KEY ( gamif* )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( math* )  AND  (TITLE-ABS-KEY ( education* ) OR TITLE-

ABS-KEY ( school ) OR TITLE-ABS-KEY ( teaching ) OR TITLE-

ABS-KEY ( learning ) ) 

WOS TS=(gamif*) AND TS=(math*) AND (TS=(education*)  OR 

TS=(school) OR TS=(teaching) OR TS=(learning) 

Nota. Elaboración propia. 

 

No se estableció intervalo temporal con el fin de analizar todos los estudios publicados. 

 

Criterios de Elegibilidad 

 

Se estableció como criterio de inclusión que estuvieran escritos en inglés, español o portugués, 

por el dominio de las lenguas de las autoras. Tras la revisión y lectura de los resúmenes, se 

tuvo acceso a 50 artículos relacionados con propuestas de gamificación en el área de 

matemáticas con alumnado de Educación Primaria. 
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Figura 2  

Diagrama de Flujo PRISMA 

 

 
 

Nota. Elaboración propia. 

 

Análisis de Datos 

 

Tras la revisión del texto completo y el análisis de los 50 estudios seleccionados para la 

revisión, se buscaron los elementos que podían establecer diferencias entre los estudios. En la 

tabla 2 se puede visualizar la información extraída en relación con: elementos de juego 

utilizados en la propuesta, tipo y forma de gamificación, si supone un cambio de soporte, 

duración de la intervención, contenido matemático que trabajan, si reportan resultados en la 

motivación del alumnado y la forma en que evaluan, asi como, la fiablidad de la medición en 

función de las evidencias presentadas. 
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Tabla 2 

Características de la Gamificación Empleada en los Estudios (izquierda), Indicando 

Elementos, Tipo, Soporte, Tiempo; Contenido Matemático y Tiempo de la Intervención, e 

Instrumento para el Estudio de la Motivación 

 

 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

Alt 

(2023) 

Recompen

sas, 

avatares 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Resoluci

ón de 

problema

s 

Plataforma 

web / 

juego en 

clase 

No N/M 

Escala 

tipo 

Likert 

Si 

del 

Olmo-

Muñoz et 

al. 

(2023) 

Narrativa, 

puntos, 

medallas, 

recompens

as 

Ambas 
Explici

tado 

Pensamie

nto 

computa

cional 

Plataforma 

web 
Si 

5 

sesione

s  

Escala 

tipo 

Likert 

Si 

Al 

Khateeb 

(2019) 

Niveles, 

música, 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Fraccion

es y 

decimale

s 

Juego 

movil 
No N/M N/M No 

Atin et 

al. 

(2022) 

Recompen

sas, 

rankings, 

avatares, 

medallas 

Superfi

cial 

Inferid

o 
N/E 

Videojueg

o 
No 1 sesión 

Cuestion

ario 

(satisfac

ción) 

No 

Barrios 

et al. 

(2018) 

Puntos, 

recompens

as, logros, 

niveles, 

"historia" 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Resoluci

ón de 

problema

s de 

espaciali

dad 

Videojueg

o en 

Makey-

Makey 

N/S 1 sesión 
Observa

ción 
No 

Borotic y 

Jagust 

(2022) 

Medallas, 

recompens

as, puntos, 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Resoluci

ón de 

problema

s 

Juego 

móvil 
No 1 sesión 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 

Capell et 

al. 

(2017) 

N/S Ambas 
Inferid

o 

Resoluci

ón de 

problema

s 

Juego 

móvil y 

juego 

educativo 

Si/N

o 

28 

sesione

s 

Observa

ción 

(particip

ación) 

 

No 

Carlos-

Chullo et 

Puntos, 

niveles, 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Geometrí

a 

videojuego 

Realidad 
No 1 sesión Ninguno N/A 



REDIMAT – Journal of Research in Mathematics Education, 14(1)   

 
 

39 

 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

al. 

(2020) 

competici

ón 

Aumentad

a 

Cruz et al 

(2023) 

Multijuga

dor, 

avatares, 

recompens

as, 

misiones, 

historia- 

Ambas 
Inferid

o 
N/E 

Videojueg

o 
Si N/M 

Cuestion

ario 

(satisfac

ción) 

No 

Cunha et 

al. 

(2018) 

Niveles, 

recompens

as, reglas, 

dinámicas 

Superfi

cial 

Inferid

o 
N/E Clase No N/M 

Escala 

Likert 

padres 

No 

Mooji et 

al. 

(2020) 

Puntos, 

niveles, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Aritmétic

a 

Videojueg

o 
No N/M Ninguno N/A 

Morais et 

al. 

(2024) 

Niveles, 

puntos, 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Ecuacion

es 

Plataforma 

web 
No 

10 

sesione

s 

Ninguno N/A 

Dele-

Ajayi et 

al. 

(2019) 

Recompen

sas, 

objetivos, 

niveles 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Medidas 

(Distanci

a y 

Tiempo) 

Videojueg

o 
No 

10 

sesione

s 

Escala 

tipo 

Likert 

Si 

Freire y 

Rodrígue

z (2022) 

Recompen

sas, 

puntos, 

ranking, 

avatares 

Superfi

cial 

Inferid

o 
N/E 

Plataforma 

web 
No 

16 

semana

s 

Ninguno N/A 

Ester et 

al. 

(2022) 

N/S N/C N/C N/E 
Videojueg

os 
N/C 7 meses Ninguno N/A 

Fithratu 

et al. 

(2020) 

Competiti

vo, puntos 

Superfi

cial 

Inferid

o 
Calculo 

Videojueg

o 
Si 1 sesión Ninguno N/A 

Fraga-

Varela et 

al. 

(2021) 

Puntos, 

estéticos, 

avatares, 

insignias, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 
Cálculo 

Videojueg

o 
No 

1 

trimestr

e 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 
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 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

Galic y 

Yildiz 

(2023) 

Colaborac

ión, 

competici

ón, retos, 

misiones 

Ambas 
Inferid

o 

Fraccion

es y 

decimale

s 

Videojueg

o 
N/D 

2 

semana

s 

Escala 

(MMS) 
Si 

Halloluw

a et al. 

(2018) 

Niveles, 

historia, 

recompens

a, 

retroalime

ntación 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Números

, algebra, 

geometrí

a, 

medidas 

Videojueg

o 
No 

2 

semana

s 

Observa

ción y 

entrevist

a 

No 

Halloluw

a et al. 

(2016) 

Niveles, 

insignias, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Medidas 

(Moneda

s, 

Longitud

) 

Videojueg

o 
No 1 sesión 

Entrevist

a pre y 

post 

interven

ción 

No 

Holguín-

Alvarez 

et al. 

(2020) 

N/S N/C N/C 

Cálculo, 

numeraci

ón y 

pensamie

nto 

matemáti

co 

Videojueg

os 
No 

60 

sesione

s 

Ninguno N/A 

Holguín-

Alvarez 

et al. 

(2022) 

Puntos, 

niveles, 

insignias, 

medallas 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Cálculo, 

clasificac

ión y 

numeraci

ón 

Plataforma 

web, 

Videojueg

os 

No 

90 

sesione

s 

Ninguno N/A 

Holguín-

Alvarez 

et al. 

(2019b) 

Recompen

sas, 

tiendas 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Razonam

iento 

matemáti

co 

Juegos 

lúdicos 
N/D 5 meses 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 

Holguín-

Alvarez 

et al. 

(2019a) 

Recompen

sas, 

avatares, 

medallas, 

puntos 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Cálculo, 

numeraci

ón, 

razonami

ento 

matemáti

co y 

resolució

Videojueg

os 
No N/M Ninguno No 
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 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

n de 

problema

s 

Hsu y 

Wang 

(2018) 

Puntos, 

ranking, 

niveles, 

medallas 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Pensamie

nto 

computa

cional y 

razonami

ento 

matemáti

co 

Aplicación No 

10 

semana

s 

Ninguno N/A 

Hulse et 

al. 

(2019) 

Niveles, 

puntos, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 
Algebra 

Videojueg

o 
No 

4 

sesione

s 

Ninguno N/A 

Jagust et 

al. 

(2017) 

puntos, 

medallas y 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 
Cálculo 

Plataforma 

web 
No 

2 

sesione

s 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 

Jagust et 

al. 

(2018) 

puntos, 

medallas y 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 
Cálculo 

Plataforma 

web 
No 

2 

sesione

s 

Ninguno N/A 

Juric et 

al. 

(2021) 

Niveles, 

trofeos, 

medallas, 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Resoluci

ón de 

problema

s, 

números 

romanos 

Videojueg

o 
No 

4 

semana

s 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 

Kamalod

een et al. 

(2021) 

Puntos, 

ranking, 

niveles, 

recompens

as, 

avatares 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Geometrí

a 

Tangram/

Origami 
Si 1 sesión 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 

Leyva-

Carrillo 

et al. 

(2019) 

N/S N/C N/C 

Resoluci

ón de 

problema

s 

Plataforma 

web 
No 

2 

sesione

s 

Ninguno N/A 
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 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

Lozano 

et al. 

(2023) 

Premios, 

recompens

as, 

misiones 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Números

, 

operacio

nes, 

Razonam

iento 

matemáti

co y 

resolució

n de 

problema

s 

Escape 

room 
N/D 

2 

sesione

s 

Observa

ción 
No 

Muñoz-

Sanabria 

et al. 

(2019) 

Logros, 

avatar, 

insignia, 

puntos, 

ranking 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Operacio

nes 

Plataforma 

web 
N/D 1 mes 

Encuesta 

satisfacc

ión 

No 

Okkonen 

et al. 

(2016) 

Puntos 
Superfi

cial 

Inferid

o 

Numerac

ión, 

operacio

nes 

Videojueg

os 
N/D N/M Ninguno N/A 

Palaigeor

giou et 

al. 

(2019) 

Puntos, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Fracione

s y 

decimale

s 

Juego en el 

aula 
Si 1 sesión Ninguno N/A 

Puig et 

al. 

(2022) 

Puntos, 

ranking, 

niveles, 

recompens

as, 

avatares 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Geometrí

a 

Videojueg

o 
No 1 sesión 

Escala 

tipo 

Likert 

(satisfac

ción) 

No 

Ramírez 

et al. 

(2022) 

Niveles, 

progreso 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Operacio

nes 

Videojueg

o / 

Aplicación 

web 

No N/M Ninguno N/A 

Rebollo 

et al. 

(2022) 

Puntos 
Superfi

cial 

Inferid

o 

Operacio

nes 

Videojueg

o 
No 

1 

semana 
Ninguno N/A 

Sallik et 

al. 

(2022) 

Puntos, 

ranking, 

colecciona

bles 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Aritmétic

a 

Videojueg

o 
No 

12 

semana

s 

Ninguno N/A 
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 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

Setamba

h et al. 

(2023) 

Recompen

sas, 

medallas, 

ranking, 

puntos 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Fracione

s 

Juego 

cartas 
Si 

4 

semana

s 

Ninguno N/A 

Singh y 

Pathania 

(2022) 

N/S N/C N/C 
Fracione

s 

Videojueg

o 
No 1 sesión Ninguno N/A 

Soboleva 

et al. 

(2021) 

Puntos, 

ranking, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 
Medidas 

Videojueg

o 
No 1 sesión Ninguno N/A 

Stranger-

Johannes

sen 

(2018) 

Puntos, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Números

, dinero 
Juego VR Si 1 sesión Ninguno N/A 

Udjaja et 

al. 

(2018) 

Niveles, 

puntos 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Resoluci

ón de 

problema

s 

Videojueg

o 
No 1 sesión Ninguno N/A 

Wardani 

et al. 

(2019) 

Puntos, 

ranking, 

niveles, 

objetivos 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Geometrí

a 

Videojueg

os 
No 

2 

sesione

s 

Cuestion

ario 

(satisfac

ción) 

Si 

Widodo 

y Rahayu 

(2019) 

N/S N/C N/C 
Aritmétic

a 
Juego aula N/D 

3 

sesione

s 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 

Yabut et 

al. 

(2019) 

N/S N/C N/C 

Resoluci

ón de 

problema

s 

Plataforma 

web 
No 

2 

sesione

s 

Ninguno N/A 

Zafirova-

Malchev

a (2017) 

Niveles, 

recompens

as 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Cálculo, 

medidas, 

compara

ciones, 

geometrí

a 

Videojueg

o 
No 1 sesión 

Afirman 

motivaci

ón sin 

instrume

nto 

concreto 

No 
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 Elemento

s de 

gamificac

ión 

Tipo de 

gamific

ación 

Explici

tado o 

inferid

o 

Conteni

do 

matemát

ico 

Soporte 

para 

gamificaci

ón 

Cam

bio 

de 

sopo

rte 

Tiempo 

de 

interve

nción 

Estudio 

de la 

motivac

ión 

Fiabil

idad 

Zhao y 

Li (2020) 

Puntos, 

niveles 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Operacio

nes 

Juego 

educativo 
No 

2 

semana

s 

Entrevist

a 
No 

Kamarul

zaman et 

al. 

(2021) 

Niveles, 

puntos 

Superfi

cial 

Inferid

o 

Operacio

nes 

Plataforma 

web 
No N/M Ninguno N/A 

Nota. Elaboración propia. 

 

 

Resultados 

 

Tipo de Gamificación hallado en los Estudios 

 

En 40 de los 50 estudios se puede apreciar un tipo de gamificación superficial, a excepción de 

los estudios de del Olmo-Muñoz et al. (2023), Capell et al. (2017), Cruz et al. (2023) y Galic y 

Yildiz (2023) quienes presentan un modelo de gamificación total, con elementos tanto de 

gamificación profunda como superficial. Estos autores incorporan, además de recompensas o 

aspectos estéticos, elementos que tienen al alumnado como protagonistas, por ejemplo, a través 

de una narrativa donde las decisiones que tomen influyan en la historia; o desafíos y metas 

adaptados a la experiencia, habilidades y progreso de cada estudiante. 

Por otro lado, no se han podido clasificar los estudios de Ester et al. (2022), Holguin et al. 

(2020), Leyva-Varrillo et al. (2019), Singh y Pathania (2022), Widodo y Rahayu (2019), y 

Yabut et al. (2019) debido a que no se hace mención explícita a los elementos ni al tipo de 

gamificación empleados.  

En cuanto a elementos como la narrativa o presencia de historia en los juegos (Barrios et al., 

2018) y Halloluwa et al., (2018), se aplica como un hilo conductor de la intervención más que 

como una forma de comprometer y atraer el interés del estudiando. En el caso concreto de Cruz 

et al. (2019), se aprecia una narrativa que tiene al jugador/estudiante como protagonista y que 

se consideraría como gamificación profunda con efectos en la motivación intrínseca del 

alumnado. 

En cuanto a otro de los elementos del juego, el progreso, en el estudio de Ramirez et al. 

(2022) se hace un símil con una barra de tareas p completar hasta finalizar el juego. Así también 

ocurre con la retroalimentación (Alt, 2023; Halloluwa et al., 2018) que se enfoca más en el 

componente evaluativo de error o acierto que en la evolución del rendimiento del usuario. 

En cuanto a la cooperación o la competición, si bien son elementos que dependiendo del 

perfil del alumnado pueden ser motivadores, también pueden resultar desmotivadores si crean 

una competencia excesiva, o desequilibrios de esfuerzos en el trabajo en equipo. En los casos 

analizados (Carlos-Chullo, 2020; Fithratu et al. 2020; Galic y Yindilz, 2023) debido a ser 
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intervenciones de breve duración no se podría hablar realmente de efectos en la motivación 

intrínseca. 

Por último, es necesario mencionar que, en la muestra documental analizada, los elementos 

más utilizados en la gamificación están relacionados directamente con un apartado estético o 

con recompensas y premios (puntos, insignias, medallas, tienda…), además de que en gran 

parte de los estudios son presentados como los únicos elementos del juego utilizados. 

 

Tipo de Actividad Matemática 

 

A la hora de analizar si el tipo de actividad planteada suponía realmente un cambio respecto al 

método tradicional, se descartaron los estudios de Barrios et al. (2018), Ester et al. (2022), 

Galic y Yildiz (2023), Holguin et al (2020), Lozano, Quilez-Robres y Matesanz (2023), 

Muñoz-Sanabria, Vargas-Ordonez y Astaiza-Hoyos (2019), Okkonen et al (2016), y Widodo 

y Rahayu (2019) debido a la falta de información sobre el contenido a gamificar.  

Teniendo esto en cuenta, solo 8 de los artículos revisados presentan cambios en el soporte: 

del Olmo-Muñoz et al (2023), Capell et al (2017), Cruz et al (2023), Fithratu et al. (2020), 

Kamalodeen et al (2021), Palaigeorgiou et al. (2019), Setambah et al (2023) y Stranger-

Johannsessen (2018). En los ocho casos, el contenido trabajado se presenta de forma indirecta 

dentro del propio sistema del juego. 

En el resto de las intervenciones y propuestas, el contenido a trabajar se hace del mismo 

modo que en una clase magistral con la diferencia de que se utilizan otros contextos de 

apariencia más motivadora como pueden ser escape rooms, videojuegos o juegos de mesa. 

Así pues, la forma de aplicar gamificación en las clases de matemáticas en Educación 

Primaria se presenta en su mayoría a través de videojuegos y/o plataformas web, los cuales son 

diseñados con un objetivo pedagógico claro, presentando una gamificación asociada al juego 

serio. 

 

Motivación, Satisfacción y su Evaluación 

 

Otro aspecto a destacar es el tratamiento de la motivación en las propuestas de gamificación.Por 

un lado, encontramos algunos estudios, como los de Al Khateeb (2019), Carlos-Chullo et al. 

(2020), Mooji et al. (2020), Morais et al. (2024), Freire y Rodríguez (2022), Ester et al. (2022), 

Fithratu et al. (2020), Holguín-Alvarez et al. (2019a, 2020, 2022), Hsu y Wang (2018), Hulse 

et al. (2019), Jagust et al. (2018), Leyva-Carrillo et al. (2019), Okkonen et al. (2016), 

Palaigeorgiou et al. (2019), Ramirez et al. (2022), Rebollo et al. (2022), Sallik et al. (2022), 

Setambah et al. (2023), Singh y Pathania (2022), Soboleva et al. (2021), Stranger-Johannessen 

(2018), Udjaja et al. (2018), Yabut et al. (2019), Kamarulzaman et al. (2021), que miden el 

rendimiento académico o aspectos motivacionales muy concretos como la participación o la 

satisfacción, aunque en el discurso hablan solo de motivación.  

No obstante, sorprende que hay estudios que afirman tener un efecto positivo en la 

motivación del alumnado (Borotic y Jagust, 2022; Frega-Varela et al., 2021; Holguín-Alvarez 
et al., 2019b; Jagust et al., 2017; Juric et al., 2021; Kamalodeen et al., 2021; Widodo y Rahayu, 

2019;  Zafirova-Malcheva, 2017) sin aportar evidencias de esto. Todos ellos alegan el aumento 
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en la participación o la apreciación de interés por parte del alumnado. Incluso se aprecia en el 

estudio de Kamalodeen et al. (2021) que propiamente dichos autores dan por sentado que su 

intervención ha tenido éxito en la motivación por el mero hecho de gamificar. 

En cuanto a los estudios que sí presentan un instrumento de medición para la motivación, 

se ha encontrado que la mayoría utilizan cuestionarios como instrumento, como en los trabajos 

de Atin et al. (2022), Cruz et al (2023), Cunha et al. (2018), Muñoz-Sanabria et al. (2019), Puig 

et al. (2022), y Wardani et al. (2019), aunque por las preguntas que se incluían en el instrumento 

se puede apreciar que evalúan otros aspectos como el interés o satisfacción por el método o la 

actividad en vez de la motivación propiamente dicha.  

Existen solo cuatro estudios que aporta evidencias de medición de la motivación en los 

cuales tienen en cuenta las diferentes dimensiones motivacionales. El de Dele-Ajayi et al. 

(2019) mide la actitud (“Me siento cómodo/a en las clases de matemáticas”) y la motivación 

intrínseca (“Me gustaría aprender más sobre los contenidos dados en las clases de 

matemáticas”) a través de una escala basada en la teoría de la motivación ARCS de Keller. Por 

su parte, Alt (2023) utiliza una escala validada (GAMS) para medir tanto la motivación 

extrínseca (“Ganar premios y trofeos en el juego o puntos y avatares”) como intrínseca 

(“Sensación de eficacia que experimento cuando juego”). Ambos estudios sugieren que para 

que la gamificación tenga efectos significativos en la motivación del alumnado, debe estar 

respaldada por unos objetivos pedagógicos claros.  

Por otro lado, del Olmo-Muñoz et al. (2023) comparan la gamificación profunda y 

superficial de dos grupos diferentes a través de una escala adaptada de ESMS (Elementary 

School Motivation Scale), midiendo la motivación intrínseca (“Me gusta programar”), 

regulación identificada (“En la vida es muy importante aprender programación”) y 

autodetermianda (“Programo para complacer a mis padres y profesores”), y autoconcepto 

académico (“Siempre se me ha da bien programar”), concluyendo que con ambos tipos de 

gamificación tienen resultados positivos en la motivación, especialmente la gamificación 

profunda. 

El estudio de Galic y Yildiz (2023) midió la motivación y la actitud a través de las escalas 

MMS (Mathematics Motivation Scale), con item que miden la tendencia a participar o evitar 

tareas matemáticas a través de ítems del tipo “Me siento contento en matemáticas cuando…”, 

y SATMS (Student’s Attitude Towards Mathematics Scale), que mide factores como el interés, 

la ansiedad, el estudio y la necesidad. Obteniendo resultados significativos y positivos en 

cuanto a la motivación y actitud del alumnado hacia las matemáticas. 

Para finalizar, se debe mencionar que la mayoría de los trabajos que afirman tener un 

impacto (aparentemente) en la motivación del estudiantado, tienen una duración muy escasa 

para considerar que tienen un efecto en el cambio actitudinal y conductual del alumnado, 

aspectos propios de la motivación intrínseca. 

 

 

Discusión y Conclusiones 

 

El presente estudio planteaba dar respuesta a la pregunta de investigación sobre el uso de la 

gamificación empleada en los procesos de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de 
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matemáticas que se reporta en la literatura científica. Para ello se plantearon los siguientes 

objetivos de investigación: 

 

1) Identificar los tipos de gamificación utilizados y reportados en ella. 

2) Examinar las diversas estrategias y enfoques de gamificación empleados.  

3) Analizar métodos e instrumentos utilizados para evaluar la motivación del estudiantado 

en el contexto de la gamificación. 

 

Respecto al primer objetivo, se ha observado en la literatura existente una tendencia hacia 

la gamificación superficial, caracterizada por la implementación mayoritaria de elementos 

estéticos de juego sin evidencias de que esta produzca un impacto real en la motivación del 

alumnado, coincidiendo con revisiones como la de Khaldi et al. (2023), quienes observaron  

una escasez en el número de estudios que aplicaran elementos propios de la gamificación 

profunda en comparación con los estudios con elementos de gamificación superficial. 

Esto puede deberse, en parte, a la adopción literal del término gamificacicón, entendida 

como el uso de elementos de juego en entornos no lúdicos, lo que puede llevar a una 

interpretación simplista de los principios y teorías pedagógicas que subyacen en el uso del 

juego como herramienta educativa y, por tanto, a una implementación superficial de la 

gamificación en educación (Lieberoth, 2015). 

Una posible hipótesis sobre la falta de estudios sobre gamificación profunda o total es que 

la implementación de este tipo de métodos requiere de un mayor conocimiento y aplicación de 

metodologías activas que pueden resultar complejas en la práctica, sumado a, como se ha 

mencionado en las controversias en torno a la gamificación, la falta de un marco teórico claro 

sobre qué es y qué no es gamificar.  

Por tanto, es necesario evolucionar hacía una gamificación profunda que requiera de 

cambios significativos en el modelo de enseñanza, y es que la incorporación de mecánicas que 

hagan a los estudiantes protagonistas de su propia aventura y, por tanto, de su propio 

aprendizaje, podría fomentar una participación más activa del alumnado. 

En cuanto al segundo objetivo, se percibe una aplicación del método vinculada a los 

videojuegos, posiblemente debido a una interpretación generalista del término. Existe la idea 

errónea, a nuestro juicio, de que el uso de juegos implica la aplicación de los elementos 

asociados estos, lo cual genera una confusión entre los conceptos de juego y aprendizaje basado 

en el juego (Çeker y Özdamlı, 2017; Vázquez y Sevillano, 2021).  

Siguiendo en esta línea, sorprende que mientras que en la literatura (Escribano, 2020; Kapp, 

2014; Mazarakis, 2021) se hace hincapié en que la gamificación no es jugar en sí, gran parte 

de los estudios apuestan por intervenciones donde se aplican juegos, entre otros recursos, 

creados con fines pedagógicos. 

Además, es importante reconocer que los videojuegos, siempre que se use con un objetivo 

pedagógico claro, pueden ser una plataforma efectiva para la gamificación profunda. Estos 

integran, incluso de manera más sencilla, mecánicas que fomentan la autonomía y la 

implicación de los jugadores, permitiéndoles tomar decisiones respecto a su propio proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  
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Por otro lado, es importante cuestionarse si las escuelas deberían considerarse como 

contextos no lúdicos, ya que se puede hablar de la inclusión del juego en Educación desde los 

orígenes de la Escuela Nueva con Froebel, Montessori o Decroly (Acosta et al., 2012). Es decir, 

que el juego se lleva aplicando en contextos de enseñanza-aprendizaje desde hace años (Muñoz 

et al., 2019). 

En cuanto al tercer objetivo, se aprecia en la literatura hallada que existe ausencia de 

evidencias sobre el impacto real de la gamificación en la motivación, así como la confusión 

entre motivación y otros constructos relacionados, como puede ser la satisfacción con la 

actividad el compromiso o la participación. 

Con relación a esto, se hace necesario destacar, como señalan Jovanovic et al. (2011), que 

se han de utilizar escalas validadas y confiables que aborden los diferentes aspectos de la 

motivación para capturar su complejidad, lo que permitiría una comprensión más profunda de 

los efectos de la gamificación en el estudiantado. 

Futuros estudios deberían profundizar en la influencia de en diferentes aspectos del 

aprendizaje, como puede ser la ansiedad o una motivación intrínseca, dentro del marco de 

investigaciones longitudinales que observen este tipo de variables pasada la novedad del 

método. Además, se debería explorar las condiciones y contextos específicos en los que la 

gamificación profunda y la gamificación total sea más efectiva.  

Este trabajo detecta tanto fortalezas como limitaciones que deben considerante para futuras 

investigaciones. Entre las fortalezas, de destaca la utilización del método PRISMA para la 

revisión y análisis de la literatura, lo cual proporciona cierta confiabilidad en los hallazgos al 

facilitar la comparación y reproducción del estudio. En cuanto a las limitaciones, se incluye la 

posible omisión de estudios relevantes durante la búsqueda que pueden hallarse en otras bases 

de datos distintas de WOS o SCOPUS, o que no cumplan los criterios de inclusión establecidos. 

Por último, es pertinente reflexionar sobre la limitación detectada en la forma de gamificar 

de la mayoría de los estudios, y es que la tendencia a una gamificación superficial basada 

únicamente en recompensas y premios, no difiere del origen del término el cual nació como 

una estrategia para fomentar el compromiso de los consumidores con un producto o marca. En 

este sentido, la escuela no debería entenderse como un negocio, donde la enseñanza se compare 

con una transacción de servicios entre el docente y el alumnado. 
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