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Resumen 
 

En la actualidad, enseñar las matemáticas debe ser divertido, generando desafíos 

que permitan retar a los estudiantes. Es por eso que aplicar estrategias innovadoras, como 

la gamificación, permite que el alumno sea el protagonista y el docente, un mediador. El 

presente estudio tiene como objetivo analizar la estrategia de gamificación para mejorar 

la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 2° grado de una I.E.P. 

de Lima Este. El estudio es de un enfoque cualitativo, el diseño es de sistematización de 

experiencia; para ello se elaboró 5 sesiones de aprendizaje para el área de matemática con 

la competencia de resolver problemas de cantidad. Asimismo, durante la ejecución de las 

sesiones se utilizó la recolección de datos en un diario de campo y fotos, lo cual permitió 

la evidencia del proceso de aprendizaje. Para concluir, se obtuvo como resultado que la 

estrategia de gamificación permitió a los estudiantes estar motivados y predispuestos a 

resolver problemas de cantidad utilizando como herramienta la aplicación Quizizz.    

Palabra claves: Gamificación, motivación, matemática y sistematización de enseñanza. 

 
Abstract 
 

Nowadays, teaching mathematics should be fun, generating challenges that allow 

students to be challenged. That is why applying innovative strategies, such as 

gamification, allows the student to be the protagonist and the teacher, a mediator. The 

aim of this study is to analyze the gamification strategy to improve the problem-solving 

competence in quantity problems in 2nd grade students of an I.E.P. in East Lima. The 

study is of a qualitative approach, the design is of systematization of experience; for this 

purpose, 5 learning sessions were developed for the area of mathematics with the 

competence of solving quantity problems. Likewise, during the execution of the sessions, 

data collection in a field diary and photos were used, which allowed the evidence of the 

learning process. To conclude, it was obtained as a result that the gamification strategy 

allowed students to be motivated and predisposed to solve quantity problems using the 

Quizizz application as a tool. 

 

Key words: Gamification, motivation, mathematics and systematization of the teaching. 
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INTRODUCCIÓN 

A medida que pasan los años, la educación en muchos países está cambiando de 

acuerdo a las necesidades que exige la población y el contexto; ante ello, surge la 

obligación de plantear estrategias innovadoras que promuevan en los estudiantes la 

motivación, el aprendizaje y el mejoramiento en el rendimiento académico, etc. (Zulay, 

2021). Sin embargo, es preocupante que en varias instituciones educativas se sigan 

aplicando estrategias poco creativas que no permitan el desarrollo del pensamiento lógico 

del estudiante, de tal manera que no puedan resolver problemas matemáticos (Pibaque y 

Villavicencio, 2021). Es por ello que, cuando se llevó a cabo la Evaluación Nacional de 

Logros de Aprendizaje de Estudiantes (ENLA) en el año 2023 a los estudiantes de 2º 

grado de primaria en Matemática, se pudo analizar que el 11,2 % de estudiantes se 

encuentra en el nivel satisfactorio, mientras que el 40,3 % se encuentra en el nivel de 

inicio. Esto implicó un gran desafío para los docentes, quienes tuvieron que capacitarse 

con estrategias innovadoras y así ayudar a los estudiantes a movilizarlos al siguiente nivel 

([MINEDU], 2023).  

  Figuras 1 

   Gráfica por niveles de logro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Barra circular que muestra el porcentaje de logro de los estudiantes. 

Tomado de Minedu (2023). http://umc.minedu.gob.pe/wp-

content/uploads/2024/06/Resumen_ejecutivo_ENLA_2023.pdf 
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Por lo tanto, la gamificación es considerada como una estrategia innovadora, ya que 

implica jugar e influir mediante aplicaciones, con el fin de agradar al estudiante o usuario 

(Vargas, 2022). Por lo mencionado, el docente debe estar a la vanguardia de poder 

desafiarse a las tendencias de la TIC y cómo estas pueden ayudarle a llevar a cabo una 

mejor clase, donde los estudiantes aprendan de manera divertida, participando y la 

interacción del aula mejore (Benítez y Granda, 2022). 

Por otra parte, el rendimiento académico de los discentes está sujeto a varios 

factores como la atención, la memoria, las habilidades, la salud, las emociones, el apoyo 

familiar y, así también, el nivel de destrezas y conocimientos que posee el estudiante (Pei, 

2024). Por lo tanto, aplicar o hacer uso de técnicas, metodologías o estrategias debe ser 

focalizado en el protagonista principal, que es el estudiante, ya que es él en quien se van 

a desarrollar las competencias y habilidades necesarias (Hernández et al., 2021). Así 

también, el rendimiento académico mejora con la práctica de grupos interactivos, ya que 

así podrán conocer a su par, y se darán cuenta en qué competencia sobresalen y qué 

competencia les falta desarrollar (Suárez y García, 2022). Incluso, si a los grupos se les 

aplica la estrategia de gamificación haciendo uso de aplicaciones que utilicen 

recompensas o premios, ellos se sentirán motivados a seguir aprendiendo a través de la 

participación activa y por lo mismo generará un resultado positivo en los estudiantes 

(Olmedo et al., 2024). 

Cabe mencionar que hay una relación entre las competencias de las matemáticas y 

la gamificación, ya que estas emplean variedad de componentes dentro de un juego (Vera 

y Vera, 2021). Por ello, se considera la competencia resuelve problemas de cantidad, 

puesto que el estudiante debe ser capaz de dar solución a los problemas que se planteen 

en cuanto a números, operaciones, entre otros, haciendo uso de las estrategias que conoce 

como de su propio razonamiento lógico (MINEDU, 2016a). Por ello, es necesario aplicar 

el juego mediante la estrategia de gamificación, ya que ofrece una mejor calidad de 

enseñanza y los resultados son favorables, y con ello buscar un mejoramiento en los 

procesos educativos (Quito et al., 2025). Ante ello, usar herramientas tecnológicas que 

ayuden a la estrategia de gamificación en la competencia de las matemáticas resultará 

muy útil, dado que brindará beneficios provechosos desarrollando habilidades y 

aprendizaje significativo en el docente y estudiante (Ruiz et al., 2023).  
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Estrategia de gamificación en la motivación 

El término gamificación nace del anglicismo que traducido es gamification, que 

viene de game, que quiere decir juego o jugar. No ha tenido una definición precisa en lo 

empresarial y académico, pero podría mencionarse que es usar técnicas de juegos para 

enganchar o involucrar (García et al., 2018). Por otra parte, el término gamificación se 

usó en el ámbito empresarial, posteriormente en el ámbito educativo, donde se empieza a 

referir a gamificación como la utilidad de las dinámicas de los juegos, haciendo énfasis 

en los videojuegos (Muñoz et al., 2019). La gamificación es una estrategia que beneficia 

a la educación por las posibilidades de brindar mejora en la calidad educativa a través de 

su influencia, que es la motivación (Prieto et al., 2020). Asimismo, la gamificación es 

considerada una estrategia innovadora para los docentes y alumnos de forma activa y 

dinámica con el propósito de impartir conocimiento a través de juegos interactivos 

(Jiménez et al., 2024). Además, la gamificación les permite a las personas poder 

involucrarse, informarse y educarse (Kittichai & Pragasit, 2023). Así también, la 

gamificación es considerada como el proceso donde se aplican juegos a través de 

aplicaciones web en un entorno rutinario con el propósito de generar un aprendizaje 

significativo, logrando incrementar la motivación (Montenegro et al., 2022). Por lo 

contrario, ¿qué no es gamificación? Que no se confunda juego con gamificación: el juego 

es una actividad que tiene reglas y busca entretener al usuario, mientras que la 

gamificación toma al juego como un recurso para lograr el objetivo, tratando de cambiar 

actitudes y comportamientos en el usuario (Pérez y Navarro, 2022). 

Por otra parte, la motivación en el desarrollo de un aprendizaje es primordial porque 

genera la búsqueda de satisfacción y significado en cuanto a lo que se hace, es por eso 

que introducir la gamificación en las clases genera emociones positivas por medio de 

reglas de juego, puntuación y competencia entre pares, con el fin de involucrarse y buscar 

soluciones a los problemas o situaciones planteadas por el docente (Gómez y Ávila, 

2021). Ante lo mencionado, se ha planteado la siguiente interrogante para demostrar las 

consecuencias del diseño gamificación en la motivación de los discentes, ¿cuál es el 

efecto de la gamificación de la educación en la motivación del alumno? (Yildirim & 

CirakKurt, 2022). Ante ello, se afirma que iniciar una actividad con la gamificación 

genera motivación en los estudiantes, lo que permite la participación en las tareas 

propuestas, de tal manera que vincula los avances con la competencia del área que se 

quiere lograr según el grado (Ortega & Chacón, 2022). Así también, permite fortalecer la 

creatividad e imaginación en los estudiantes, lo que provoca que busquen diferentes 

formas de resolver un problema; a la vez les permite gestionar su tiempo cuando se trata 
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de resolver problemas con agilidad mental (Huamaní y Vega, 2023). Por lo tanto, la 

gamificación para generar motivación está basado en recompensas, ya que esto influye 

en el comportamiento del estudiante (Mee et al., 2021).  Así mismo, la motivación es un 

factor importante dentro del aula porque direcciona la buena conducta del estudiante 

durante el proceso de aprendizaje, el desarrollo de sus capacidades y la superación de sus 

limitaciones (Gonzáles et al., 2023). Cabe mencionar que los elementos de la 

gamificación generan en los estudiantes una sensación de logro porque están siendo 

motivados durante el progreso de sus estudios (Jaramillo et al., 2024).  

Además, la motivación no debe ser únicamente intrínseca, sino también estimulada 

desde el entorno. Esta puede surgir a través de recursos materiales, contenidos multimedia 

y plataformas digitales de fácil acceso, acompañado con el efecto motivacional del 

mediador (Li et al., 2024). Cabe decir que la motivación es la explicación de un 

comportamiento voluntario dentro o fuera del aula; para algunos es necesario retarlos con 

diferentes niveles de dificultad, mientras que otros prefieren un menor grado de esfuerzo 

(Guamán y Rosero, 2022). Asimismo, el uso de la gamificación despierta el interés y la 

motivación, ya que su incorporación en el aula transforma la actitud de los estudiantes, 

mediante los elementos lúdicos que ofrece, de esa manera el docente podrá obtener 

resultados favorecidos por un enfoque de pensamiento creativo (Baah et al., 2024). 

Incluso, la gamificación es considerada un método para involucrar y motivar a los 

discentes a potenciar la creatividad colectiva e innovación (Kuo-Wei, 2023).  Hoy en día, 

la motivación es un factor importante dentro del aula; se requiere de múltiples estrategias 

que promuevan la motivación y se alcance el propósito de la clase. Por eso, es necesario 

abordar día a día los sentimientos, emociones y frustraciones entre docente y estudiante 

como tal, para lograr un buen aprendizaje (Santander y Schreiber, 2022). 

Es cierto que estamos en la vanguardia de la tecnología, y cualquier tipo de 

dispositivo digital está al alcance del niño y adolescente con acceso a cualquier tipo de 

información. Siendo así, la tecnología cada vez se va insertando en los entornos 

educativos. Entonces, ¿la tecnología es totalmente mala? (Parra, 2024). En ese sentido, 

todo uso excesivo que no es utilizado estratégicamente tiene consecuencias negativas, 

como es el uso de los videojuegos a través de las pantallas; los niños están predispuestos 

a usar lo que se les da, con el propósito de que puedan aprender y desarrollar nuevos 

conocimientos (Lazo, 2023). Así también, los niños y jóvenes prefieren la práctica que la 

teoría, los trabajos grupales que los individuales, la información en formato digital a los 

libros impresos, ya que de esta manera los estudiantes asimilan mejor los conocimientos 
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a largo plazo (Loáiciga y Chanto, 2024). Cabe mencionar, que el niño en muchas 

posibilidades pueda confundir una aplicación gamificada para un fin educativo con un 

videojuego que le provoca alteración de comportamiento y conducta negativa (Castillo, 

2023). De esta manera, es necesario que aquellos que hacen uso de la gamificación en un 

entorno educativo sean supervisados bajo un tiempo prudente sin dejar de lado el interés 

y el propósito (Vásquez, 2022). Así también, es necesario mencionar que la gamificación 

disminuye la motivación cuando se usa en exceso, ya que disminuye la motivación interna 

y aumenta la externa (Timea et al., 2021). 

La gamificación se puede aplicar en dos niveles: el primero, superficial o de 

contenido, se utiliza en sesiones breves o actividades puntuales dentro de una clase 

programada; el segundo, estructural o profundo, se implementa en clases de mayor 

duración o a lo largo de unidades didácticas completas (Lázaro y Moreira, 2021). 

Además, se distingue entre dos tipos de gamificación: la intrínseca, asociada al usuario y 

a su comportamiento frente al diseño y la motivación que genera; y la extrínseca, más 

comúnmente observada en aplicaciones, mediante elementos como puntos, barras de 

progreso, niveles, entre otros (De Gracia et al., 2021). En ese sentido, las mecánicas, los 

componentes y las dinámicas son los elementos de la gamificación que buscan mejorar la 

experiencia del estudiante durante el aprendizaje, que permite guiar y cambiar la actitud 

del discente dentro del aula (Fezile et al., 2022). Seguidamente, se mencionarán los 

elementos de la gamificación: En primer lugar, las mecánicas: son las reglas del juego o 

las instrucciones del funcionamiento de una herramienta gamificada; esto permite a los 

jugadores comprometerse con las acciones que realizan en cada reto o camino (Kuo, 

2022). En segundo lugar, las dinámicas: es el avance de un proceso en un entorno digital 

aplicando herramientas y la interacción social con el beneficiario, por lo cual genera un 

efecto motivador y el deseo de mejoramiento (Juarez et al., 2022). Y, en tercer lugar, los 

componentes: es la parte visual y concreta donde se podrá observar los resultados 

obtenidos, según la herramienta gamificada (Ortiz y Guevara, 2021). A continuación, se 

detallará: 
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         Figuras 2 

        Listado de las mecánicas, dinámicas y componentes. 

Nota: Definición de los elementos de la gamificación. Adaptado Dichev & 

Dicheva (2017). https://link.springer.com/article/10.1186/s41239-017-0042-5 

La educación actualmente se encuentra atravesando retos y cambios a necesidad de 

los discentes; sin embargo, los profesionales que conforman el sistema educativo hacen 

uso de herramientas que no responden a la necesidad del estudiante (Navarro et al., 2021). 

Siendo así, ¿por qué se debe gamificar en la educación? Porque activa la motivación, 

promueve la retroalimentación, genera un aprendizaje con mayor significado, favorece el 

compromiso con las clases y las tareas, fomenta la competitividad, favorece la 

alfabetización digital y genera resultados medibles como puntos y niveles (Borrás, 2022). 

También, la gamificación usada en la educación permite destacar necesidades en los 

estudiantes como la autonomía, ya que le permite tomar sus propias decisiones durante 

su proceso de aprendizaje, y la competencia, dado que el estudiante tendrá claro sus logros 

y la conexión de integridad en las actividades colaborativas (Reiter, 2025). Cabe 

mencionar que investigaciones donde se usa la gamificación dentro del entorno educativo 

toman en cuenta las características, necesidades y comportamientos para un mejor 

resultado (Santos et al., 2021). Una educación digital satisface necesidades y estilos de 

aprendizaje que la generación actual y del futuro requiere si se usa con prudencia. Un 

docente que quiera trabajar bajo la estrategia de gamificación debe desarrollar la 
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competencia digital para que use los recursos de diversas fuentes disponibles (Yang et 

al., 2023). Actualmente se aplican métodos de aprendizaje muy tradicionales que causan 

en los estudiantes estrés y aburrimiento con facilidad, por eso eligen jugar con 

aplicaciones digitales para desahogarse (Polanco & Soto, 2021). Ante tal circunstancia, 

entidades educativas de países como Indonesia aplican la gamificación para que sus 

estudiantes de la escuela primaria estén activos durante el proceso del aprendizaje 

(Khairunisa et al., 2023). 

Así también, ¿por qué debemos gamificar en el aula? Porque nos permite insertar 

actividades, por ejemplo: un estudio formal, la evaluación, la práctica, la observación y 

el desarrollo de habilidades; conduciéndolo a un aprendizaje más significativo (Núñez et 

al., 2025). Seguidamente, ¿cuáles son los beneficios que brinda la gamificación? Pues, es 

estimular la relación social entre sus pares, mejorar el rendimiento escolar, incrementar 

la concentración y atención, hacer más entretenida la clase, promover la obtención de 

conocimiento y mejorar la utilidad de la lógica, así como nuevas estrategias para la 

resolución de problemas (De Gracia et al., 2021). Así también, permite que una clase 

gamificada lleve a cabo el objetivo de aprendizaje, permitiendo que su proceso sea más 

divertido y atractivo para el estudiante (Merino et al., 2023). También permite que una 

clase gamificada lleve a cabo el objetivo de aprendizaje, permitiendo que su proceso sea 

más divertido y atractivo para el estudiante (Cuba y Pérez, 2021). Brindando 

retroalimentación formal, lo cual implica que el estudiante realice una revisión previa de 

sus tareas para luego desarrollar o cumplir una meta. Cabe mencionar que la 

retroalimentación da a conocer los logros del discente, sus aciertos, errores, los aspectos 

que más necesita apoyo; respecto a eso se brindará la información oportuna, logrando 

mejorar los aprendizajes (Rojas et al., 2021). 

Estrategia de gamificación en el rendimiento escolar  

Cuando se busca mejorar el rendimiento escolar en una educación formal, se deben 

usar estrategias innovadoras; bien es cierto que el rendimiento escolar no solo dependerá 

de dichas estrategias, sino del protagonismo que asuma el alumno, como también de la 

participación que fomente (Rojas, 2019). Así mismo, los resultados que el alumno obtiene 

por el aprendizaje son mostrados de manera cualitativa o cuantitativa (Toscano et al., 

2019). Por lo contrario, si el rendimiento escolar disminuye, es debido a muchos factores, 

como una inadecuada convivencia familiar, la carencia de apoyo del padre o madre, la 

poca asistencia al centro educativo, así como la falta de apoyo emocional (Rodríguez, 

2025). Asimismo, una motivación negativa y el incremento de la ansiedad hacia el área 
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repercuten en un menor rendimiento, ya que tendrá la angustia, miedo, poca disposición, 

incluso fracaso durante el desarrollo de la clase (Möhring et al., 2024). Es así que, entre 

otros factores que influyen en el rendimiento escolar, están las aptitudes, la personalidad, 

la voluntad, el estado físico, el entorno social, el estado económico y los recursos 

tecnológicos. (Hernández et al., 2021). En el área de las matemáticas, es importante 

utilizar estrategias didácticas que apoyen al ejercicio de las competencias del estudiante 

para lograr un óptimo rendimiento escolar (Leudo, 2021). En este sentido, en estos 

últimos años la gamificación ha venido apoyando muchas áreas del sector educativo, 

mejorando la calidad de enseñanza y el rendimiento escolar en los estudiantes, también 

brindándoles el apoyo necesario hacia los padres y docentes, viendo reflejado su progreso 

en los resultados (Bastardo y Cortez, 2023).  

Cabe mencionar que la gamificación permite la mejora de la motivación, el 

compromiso y el aumento del rendimiento escolar, ya que promueve la interacción, 

socialización y brinda oportunidades a los estudiantes para que desarrollen habilidades 

como un aprendizaje autónomo (Pehlivan & Arabacioglu, 2023). Esto permite que los 

aspectos cognitivos, emocionales y sociales se consoliden durante el proceso de 

aprendizaje (Mejía, 2025). Siendo así, por medio del aspecto cognitivo se desarrollarán 

actitudes, aptitudes, competencias y habilidades (Ramírez, 2021). Como también el 

desarrollo emocional que involucra una mejor comunicación y una relación positiva con 

sus pares, y como ellos aprenden de los demás (Farkas, 2021). Por último, el desarrollo 

social que implica la interacción con otras personas en un entorno social (Maennel et al., 

2023). Entonces, podemos decir que el ser humano tiene características innatas que 

responden a estímulos que permiten desarrollar habilidades de acuerdo a la capacidad 

cognitiva, permitiéndole el desarrollo del razonamiento y la inteligencia, junto con sus 

emociones que serán demostradas dentro de un entorno social, considerando sus propias 

necesidades (Velásquez et al., 2023). 

Desempeño de los estudiantes y su rendimiento en el área de matemática 

Las matemáticas influyen en muchos aspectos de nuestras vidas, presentándose en 

diversas actividades donde se hace uso de la lógica y el razonamiento, así también, 

planteándose estrategias creativas y poder interpretar diversos contextos de vida 

(Marroquín, 2021). Así mismo, las matemáticas cobran relevancia cuando se sabe en qué 

circunstancias de la vida se pueden usar, sea el caso de una toma de decisión involucrando 

las habilidades matemáticas para los ámbitos sociales, personales y profesionales. (Ávila 

et al., 2025). Ante lo referido, las matemáticas son consideradas como un instrumento de 
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mucha utilidad, donde el ser humano desde muy pequeño aprende a razonar, deducir, 

criticar y hacer uso de su lenguaje a su propio ritmo; es por eso que todo docente que 

ejerce actividad en la escuela debe plantear situaciones retadoras y creativas para el 

estudiante (Vargas, 2019). Por su parte, muchos docentes afirman que las matemáticas 

desde la etapa preescolar suman mucha importancia en la educación, ya que se va 

formando en los estudiantes conceptos matemáticos, así como la participación y 

exploración basada en el juego con el fin de promover una actitud positiva en el estudiante 

(Morales y Torres, 2023). En efecto, se busca que los estudiantes puedan lograr 

competencias basadas no solo en actividades, sino en experiencias significativas que 

brinden oportunidades para poder relacionar las matemáticas con situaciones del día a 

día, sus intereses y estilos de aprendizaje; y no pruebas parametrizadas como se hacía 

hace años y que aún se sigue practicando (Odon & Padua, 2025).  

Cabe mencionar que el área de matemática se desarrolla bajo el enfoque centrado 

en la resolución de problemas (MINEDU, 2016b). Para lo cual, se fundamenta en la 

problematización de diversas actividades matemáticas, que siendo analizadas ha 

permitido conocer la secuencia de cómo se genera el conocimiento, qué características 

presenta y cómo sus soluciones son probadas (Bressan et al., 2005). Así mismo, para la 

resolución de problemas ante una situación, es necesario observar al estudiante respecto 

a los saberes que trae de casa, ya que está inmerso en los problemas de la vida cotidiana, 

en los números que frecuenta utilizar, en las medidas, en los tamaños y en la noción de 

su espacio; así también en afrontar los desafíos que se presentan (Silver et al., 2024). Por 

consiguiente, al trabajar mediante la resolución de problemas en la didáctica de las 

matemáticas, se tiene que dejar de lado aquellos problemas donde se hallen o inventen, 

ya que el estudiante tiene que poner a prueba su conocimiento en la búsqueda de 

soluciones (Schoenfeld, 1982). Así también, desde la didáctica de la matemática, ha 

permitido desarrollar en los estudiantes destrezas y capacidades, por ejemplo: analizar, 

sintetizar, informar, refutar ideas, sustentar, reflexionar y transmitir los resultados; lo cual 

llevará al estudiante a ser capaz de aprender, entender, ordenar sus conocimientos y tener 

un pensamiento crítico (Esteves et al., 2021). Por tanto, desarrollar la capacidad implica 

un razonamiento científico, de tal manera que pueda brindar el discente respuestas 

adecuadas (Widyaningtyas et al., 2024). Dicho enfoque fue formado por la teoría de 

situaciones didácticas. A inicios de los años 70, se manifestó que las matemáticas no 

deben de enseñarse de manera descontextualizada, sino que deben de producir soluciones 

a la necesidad de los discentes (Brousseau, 1986).  
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Por otra parte, el enfoque de las matemáticas es apoyado por el método Polya, que 

es una estrategia didáctica para el uso de la resolución de problemas; con ello se busca 

reforzar la competencia de la matemática, permitiendo la facilidad en las operaciones 

básicas (Meneses y Peñaloza, 2019). Ahora bien, este método contiene cuatro pasos 

secuenciales, que inicia con comprender el problema y termina con examinar la solución 

obtenida (Polya, 1965). En primer lugar, comprender el problema implica que el 

estudiante busque información sobre la problemática, por ejemplo: ¿Cuáles son los datos? 

¿Qué se debe resolver? ¿Qué condición presenta?, todo ello antes de iniciar cualquier 

desarrollo (Barrón et al., 2021). En segundo lugar, concebir un plan, donde el estudiante 

debe buscar la relación que tienen los datos y buscar problemas similares; debe poner a 

prueba sus conocimientos, así como la imaginación y creatividad con el fin de hallar 

nuevas estrategias para resolver el problema (Molina et al., 2020). En tercer lugar, 

ejecución del plan: aquí debe poner en práctica las estrategias planteadas anteriormente; 

en caso de no ser resuelto, debe dejar a un lado el problema y continuar con otro, y 

posteriormente retomarlo (Simpol et al., 2018). Por último, examinar la solución 

obtenida, el estudiante podrá demostrar su respuesta, habiendo hecho uso de su mejor 

estrategia sin haber cometido error alguno, para ello se puede apoyar de interrogantes, 

como: ¿Es la solución correcta? ¿La respuesta cumple con lo que se mencionó en el 

problema? De esta manera, se sabrá si el estudiante logró el aprendizaje (Quiñones y 

Huiman, 2022)  

Ante lo mencionado, en el siglo XXI es necesario ser competentes, ya que no solo 

implica el conocimiento que se acumule, sino qué se hace con lo que ya se sabe y cómo 

se resuelve ante situaciones difíciles (Castellanos y Rojas, 2023). Además, ser competente 

en cualquier aspecto, involucra prepararlos para los desafíos y oportunidades que afronte 

el estudiante (Durán et al., 2024). En este sentido, el Ministerio de Educación menciona 

cuatro competencias en el área de matemática, una de las cuales es resuelve problemas 

de cantidad, que se refiere a la capacidad del estudiante para solucionar y formular nuevos 

problemas, lo que implica la construcción y comprensión del concepto de número; así 

mismo, diferenciar si la respuesta dada es algo estimado o un cálculo preciso, donde ha 

hecho uso de estrategias (MINEDU, 2016c). Por consiguiente, dicha competencia 

comprende cuatro capacidades, que son involucradas entre sí; siendo estas: traduce 

cantidad y expresiones numéricas, que comprende la conversión de datos a una expresión 

numérica habiendo relación de números, operaciones y propiedades; seguidamente, 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, comprende la expresión 

de los números, propiedades y unidades de medida aplicando un lenguaje numérico y 
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simbólico; seguidamente, usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, 

consiste en usar la estrategia más apropiada como el uso de diversos recursos; por último, 

argumenta y afirma sobre las relaciones numéricas y las operaciones, que implica elaborar 

respuestas respecto a la relación de los números naturales y enteros, respecto a las 

experiencia singulares y comparaciones (MINEDU, 2016d). 

Así también, se menciona a los desempeños, que son descripciones específicas de 

lo que realizan los discentes en los niveles de desarrollo de las competencias, vistos en 

los estándares de aprendizaje; esto es observable en diversas situaciones, de lo cual se 

quiere que lleguen al nivel esperado; es decir, lo que el estudiante debe lograr a partir de 

una experiencia de aprendizaje (MINEDU, 2016e). Un buen desempeño escolar permite 

alcanzar un propósito o aprendizaje, llevando del estado en el que se encuentra a un estado 

nuevo (Moerira et al., 2022). Por lo contrario, el temor de muchos profesores y directivos 

es que el desempeño de los estudiantes disminuya; esto puede deberse a la falta de 

comprensión de conceptos matemáticos, falta de estímulo, confianza en sí mismo (Hariri 

et al., 2025). Ante ello, las evaluaciones PISA que se aplican cada 3 años tienen por 

objetivo medir la capacidad de los estudiantes respecto a la utilidad de las matemáticas, 

comprensión lectora, conocimientos científicos y habilidades para afrontar la vida 

(Daşçıoğlu & Öğretmen, 2024). En consecuencia, al resultado PISA para el área de 

matemática, la medida promedio obtenida en el año 2022 respecto al año 2018 muestra 

una disminución (MINEDU, 2024). Cabe mencionar que son varios los factores que 

alteran el rendimiento de los estudiantes en el área de matemática, siendo estos: la 

disciplina en el aula, los diversos contextos, el acoso escolar, el tiempo de calidad que se 

le da a cada proceso de aprendizaje y estudio dentro y fuera del aula (Wang et al., 2022). 

A continuación, se muestra en la siguiente figura:   
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                  Figuras 3 

       Resultados de Matemática por medida promedio de los países participantes en        

       PISA 2018-2022 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

Nota: listado de países o regiones respecto a su medida promedio en Matemática. 

Adaptado de MINEDU (2024). http://umc.minedu.gob.pe/wp-

content/uploads/2024/03/Reporte_de_resultados_PISA_2022_Peru.pdf 

Estrategia de la adición y sustracción para mejorar el rendimiento escolar en el área de 
matemática 

Seleccionar estrategias didácticas es poder usar cuidadosamente aquellas acciones 

o planes que se van a seguir para mejorar la comprensión de los temas, logrando una 

conexión conceptual, dinámica y lúdica, y así el estudiante tenga una clase amena y 

significativa (Gordillo et al., 2025). Para ello, lo que indica MINEDU en niños y niñas de 

segundo grado, en sus desempeños, es que puedan realizar afirmaciones de por qué se 

debe sumar o restar en una problemática, haciendo uso de la explicación y lo que se 

obtiene como resultado (MINEDU, 2016f). Siendo así, es necesario tener en cuenta las 

estrategias para la adición, como son: el modelado directo, el conteo, los hechos 

numéricos (Freire y Palaguaray, 2021). Así también, para la sustracción, como es: cálculo 

mental, uso de dibujos, la tiendita (García y Alatorre, 2024). De este modo, tras haber 

trabajado previamente con estrategias de adición y sustracción en el aula, se plantea ahora 

su transferencia mediante el uso de la gamificación, incorporando las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC). Para ello, se emplearán aplicaciones específicas 

que faciliten la resolución de problemas relacionados con la adición y la sustracción 

(Bueno, 2022). Por ejemplo, una de las aplicaciones utilizadas como estrategia de 
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gamificación en la enseñanza de la adición y sustracción es “Gamescript”, conocida como 

"las matemáticas se aprenden sumando y restando"; con esta aplicación, el estudiante 

identifica los signos de la suma y resta, analiza la información, reconoce el conteo de la 

operación y resuelve la operación; finalmente, según el estudiante avance, asumirá retos 

y obtendrá recompensas (Bautista y Bohorquez, 2022). 

Siendo así, para la obtención de un buen rendimiento se debe conocer cuál es el 

propósito del ejercicio o problema que se deje; no basta solo con resolverlo 

mecánicamente o tal vez aprender fórmulas o ejercicios modelos, sino analizar qué 

procesos o procedimientos se están usando y por qué en cada problema matemático. (Cruz 

et al., 2025). Del mismo modo, al usar una aplicación tecnológica como “Quizizz”, no 

solo se busca que el estudiante juegue, sino también que analice los ejercicios mientras 

juega; ya que implica poner a prueba su capacidad y tipo de estrategias, y en consecuencia 

obtendrá insignias, medallas, avatares, memes, música que promueve la motivación; a la 

vez crea una competencia entretenida entre los estudiantes. (Farfán et al., 2023). Por tanto, 

Quizizz es una aplicación donde el docente o guiador programa el ejercicio, que puede 

estar relacionado con la resolución de problemas, con el fin de promover la 

retroalimentación, ya sea en una operación básica; a la vez que el estudiante esté 

desarrollando su ejercicio, estará siendo retado por un temporizador, lo que motivará a 

desarrollar todas sus capacidades y mejorar su rendimiento (Morales, 2022). Ahora bien, 

al usar gamificación con Quizizz, en un inicio se podrá recoger los saberes previos que 

tiene el estudiante de todo lo que pudo aprender de las estrategias de sumas y restas; a los 

docentes les mostrará un diagnóstico de sus alumnos y cómo los puede reforzar (Purizaca, 

2023). Así también, al hacer uso de dicha aplicación se podrá controlar el tiempo; para 

eso el docente deberá de observar a qué ritmo van sus estudiantes, tomando en cuenta la 

estrategia que aplique cada uno en su ubicación (Antuanes y Jorge, 2023). En efecto, al 

usar dicha aplicación, permitirá a los estudiantes participar de manera individual y 

colectiva, y como resultado obtendrá un mejor rendimiento escolar (Abanto, 2023).   

Por otra parte, se tiene a Genially, una herramienta que es usada como parte de la 

gamificación, que presenta actividades creativas por las cuales el docente promueve la 

participación de los estudiantes haciendo uso del juego, como también la creación de 

contenidos visuales, material interactivo con imágenes y audios personalizados, lo cual 

mejora la información que se va a compartir a los estudiantes. (Pastás, 2023). Así también, 

como estrategia para la adición y sustracción, Genially permite interiorizar los 

conocimientos con facilidad, fomentando la motivación e interés y una buena actitud 
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(Gómez, 2022). Por otra parte, permite la constante práctica de las matemáticas con el 

propósito de que el estudiante mejore (Bonilla et al., 2023). Seguidamente, como 

estrategia de aprendizaje, permite una mejor concentración y optimiza la práctica en la 

resolución de problemas, haciendo uso de habilidades en el campo de la tecnología 

(Cavadía, 2023). Por otro lado, se tiene a Kahoot, que es una herramienta que permite a 

los discentes incentivarlos a mantenerse durante la clase y mantenerlos partícipes 

activamente; así también les permite recordar la información de manera rápida y sencilla. 

(Felíx, 2021). Así también, Kahoot contribuye a que los estudiantes participen desde una 

perspectiva lúdica (Martínez et al., 2022). Además, favorece el aprendizaje y la 

autoevaluación de tal manera que los educandos puedan crear y compartir sus propias 

estrategias, y así construyan un conocimiento reflexivo, activo y crítico (Napa, 2025). 

Entonces, Kahoot les permite crear cuestionarios a modo de que los estudiantes puedan 

competir, es decir, una vez que estén listas las preguntas, el discente podrá ingresar su 

código, el nombre y responder a las preguntas que se muestran en la pantalla principal; 

según estén avanzando, obtendrán puntajes, y gana quien obtenga el mayor puntaje en 

menos tiempo (Meier y Bonnet de León, 2021).   

Sistematización de experiencia educativa 

En estos últimos tiempos, la sistematización de experiencias viene siendo el 

resultado de una experiencia real, vivida dentro de un entorno educativo donde se toman 

los momentos críticos, ricos en aprendizaje, y poder transformarla en una mejor acción 

(Jara, 2018). Para llevar a cabo una sistematización de experiencia, se debe tener en 

cuenta 5 momentos; en primer lugar, se debe partir de la propia experiencia, conocer el 

proceso y tener evidencia; en segundo lugar, se debe definir el objetivo como delimitar el 

contorno de la experiencia; en tercer lugar, restaurar los momentos de la experiencia 

haciendo uso del orden y la clasificación de los hechos; en cuarto lugar, analizar y 

sintetizar cada momento, dando un comentario crítico; por último, mencionar las 

conclusiones precisas como compartir los aprendizajes (Jara, 2011). En esta línea, la 

sistematización constantemente realiza apreciaciones críticas de cada proceso vivido, 

provocando aprendizajes a partir de estrategias pedagógicas, a la vez provocando 

entusiasmo entre los profesores (Sapién et al., 2023). Así mismo, una sistematización de 

experimentación para el docente permite dejar huella de todo proceso estratégico que 

aporte a la educación mediante la práctica, dándole la posibilidad de seguir promoviendo 

la investigación y dejando lecciones de un buen aprendizaje (Barragán, 2022). De esta 

manera, se invita al estudiante a recopilar información, analizarla y comprenderla, lo que 

favorece la construcción de conocimientos y aprendizajes significativos; a la vez, le 
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permite cuestionar críticamente cada experiencia vivida y contribución en la orientación 

de su formación hacia un futuro con una perspectiva más clara y prometedora (Goldar y 

Chiavetta, 2021). Al mismo tiempo, permite construir nuevas rutas de aprendizaje bajo 

una mirada reflexiva y conocimiento entre docentes y estudiantes para cambiar la calidad 

educativa (Lopera et al., 2022). 

Figuras 4 

Los cinco momentos de un proceso de sistematización 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nota: Secuencia de los momentos para realizar una sistematización. 

Adaptado de Jara (2018). http://hdl.handle.net/20.500.11907/2121 

Realizar una sistematización favorece a la comunidad y a las instituciones porque 

permite el desarrollo comunitario, percibiendo los logros o acciones que se dan 

colectivamente, lo cual permitirá un análisis, comprensión e interpretación del trabajo que 

se esté investigando (Díaz y Barrera, 2022). Cabe mencionar que las personas 

experimentadas pueden contar acerca de su experiencia citando hechos importantes que 

son marcados en su línea profesional; dichos acontecimientos no pueden ser abstractos, 

sino prácticos dentro de la interacción social (Giraldo, 2023). Así también, una 

sistematización de experiencia educativa contribuye a la construcción de conocimientos 

en la enseñanza-aprendizaje del alumno al docente y del docente al alumno, permitiendo 

que las clases sean más significativas y relevantes; a la vez le permite al docente poder 

aprender de los desafíos que ejerce en su práctica pedagógica (Oiga, 2023). Ante lo 

mencionado, la sistematización de experiencia va más allá; no solo es recoger 

información, sino recoger y producir conocimientos a partir de las prácticas. Para eso se 
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hace énfasis en la relación de las tres (3) hermanas: la evaluación, la investigación social 

y la sistematización de experiencia (Jara, 2018). Estas tres dimensiones trabajan de 

manera articulada y se retroalimentan mutuamente a lo largo del proceso, sin que ninguna 

sustituya a las otras (Roa y Acero, 2020). 

Figuras 5 

El concepto de las tres (3) hermanas 

 

Nota: La figura muestra la relación de las tres (3) hermanas que no pueden ser sustituidas 

durante el proceso, estás son: investigación social, evaluaciones y sistematización de 

experiencia. Adaptado de Jara (2018). http://hdl.handle.net/20.500.11907/2121 

 
La presente investigación tiene como objetivo general analizar la estrategia de 

gamificación para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes 

del 2º grado de una I.E.P. de Lima Este. Del mismo modo, se plantea dos objetivos 

específicos; uno de ellos es explicar la estrategia de gamificación en la motivación para 

mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 2º grado de 

una I.E.P. de Lima Este, asimismo, explicar la estrategia de gamificación en el 

rendimiento para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes 

del 2º grado de una I.E.P. de Lima Este. Esta investigación puede ser de mucha ayuda, ya 

que permitirá actualizar en herramientas de las TIC (Tecnología de la información y la 

comunicación) a los maestros en formación, a los maestros en la carrera y al público que 

se encuentre comprometido con la educación y formación de estudiantes de educación 



21 

 

 

básica regular, ya que aporta a la investigación la sistematización con la estrategia de 

gamificación para mejorar una de las competencias en las matemáticas.  

METODOLOGÍA 

DISEÑO 

La investigación corresponde a un enfoque cualitativo, ya que se basa en reconstruir 

conceptos y hechos de una determinada situación; permitiendo adoptar una mirada 

holística de todas las personas o de un grupo limitado en un contexto (Guzmán, 2021). El 

diseño de estudio es la sistematización de experiencia, que se caracteriza por conocer la 

propia experiencia de la persona en su trabajo, dándole sentido a cada proceso, de tal 

manera que pueda promover la reflexión, el análisis y la valoración crítica (Jara, 2018). 

El nivel de alcance de estudio es la reflexión (Horna, 2022). Por último, destacó la 

competencia resuelve problemas de cantidad del área de matemática donde el alumno 

resuelve la adición y sustracción de números naturales (MINEDU, 2016g). 

PARTICIPANTES 

En la presente investigación fueron partícipes una docente y 19 estudiantes del 2º 

grado de primaria de una institución educativa privada; los discentes oscilan entre los 

siete y ocho años de edad y fueron escogidos por medio de un muestreo no probabilístico 

por conveniencia (Hernández, 2021). Siendo así, ha permitido seleccionar la muestra, 

cumpliendo con ciertas características para el objeto del investigador; dicha muestra tiene 

fácil acceso y participación de análisis para su estudio (Arrogante, 2022). El criterio que 

se consideró fue que los estudiantes sean del distrito San Juan de Lurigancho, provincia 

Lima Este, y estén cursando el segundo grado de primaria de la educación básica regular. 

Los discentes lograron desarrollar un pensamiento lógico más rápido al ser motivados por 

los elementos de la gamificación; así mismo, la docente mejoró su práctica pedagógica 

planteándole retos. Además, se tomó en cuenta el código de los niños y adolescentes con 

base en la Ley N° 27337 (2000), que refiere no publicar fotográficas sin consentimiento 

alguno.   

Posteriormente, se le hizo llegar la solicitud de autorización al director de la 

institución educativa privada del nivel primario, conforme a la Ley N° 29733 (2011). Así 

mismo, ya contando con la autorización, se procedió a informar a los padres de familia, 

haciéndoles llegar el consentimiento informado por tratarse de un menor de edad. Del 

mismo modo, se mantuvo en anonimato a los entrevistados durante todo el proceso, con 

base en la Ley N° 27337 (2000). Es necesario enfatizar que todos los datos obtenidos 

mediante el instrumento fueron utilizados para el propósito de la investigación (Medina 
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et al., 2023). 

 

INSTRUMENTOS 

El presente estudio contó con los siguientes instrumentos: una entrevista 

semiestructurada que servirá para obtener información del entrevistado con preguntas 

espontáneas y que fueron planteadas como guía (Babatina et al., 2024). 

La entrevista 

Se usó una entrevista semiestructurada para recoger la experiencia de la docente en 

el aula; para ello se empleó como instrumento una guía de entrevista (Ibarra et al., 2023). 

Para la elaboración de la guía de entrevista se tomó como base los objetivos específicos 

de la investigación y sus categorías de estudio. Siendo así, se elaboraron 6 preguntas 

abiertas, 4 preguntas para la primera categoría, estrategia de gamificación en la 

motivación; por ejemplo, la pregunta dos plantea lo siguiente: "Desde la experiencia 

docente, ¿cuáles son los elementos de la motivación que se utilizan en la estrategia de 

gamificación para resolver problemas de la adición y sustracción? ¿Podría detallar su 

respuesta?". Y para la segunda categoría, estrategia de gamificación en el rendimiento 

escolar, se plantearon 2 preguntas; por ejemplo, la pregunta cinco plantea lo siguiente: 

"Desde su experiencia en el aula, ¿por qué cree que al aplicar estrategia gamificada 

mejorará el rendimiento escolar en la competencia resuelve problemas de cantidad? 

¿Podría explicar?". Dicho instrumento pasó por evaluación y juicio de tres expertos, 

siendo uno de ellos quien contaba con experiencia en tecnología y dos contando con 

experiencia en el área de las matemáticas, logrando así evaluar el contenido y pertinencia 

en las interrogantes de la presente investigación según los objetivos específicos, el tipo 

de estudio y la muestra. 

Diario de campo 

El diario de campo es un instrumento que puede ser una libreta, agenda de 

anotaciones o cuaderno; aquí se registra todo lo observado en el campo por el 

investigador, como: registro de tiempos, frases, afirmaciones, interrogantes, entre otros 

(Sánchez y Murillo, 2021). Siendo así, mediante el uso de este instrumento para la 

investigación, se lograron registrar palabras, emociones, afirmaciones, gestos de los 

estudiantes durante la sesión del área de matemática. 
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Guía de análisis fotográfico 

Es un instrumento que permite observar una situación específica, describiendo las 

acciones y actitudes que ocurren en determinado tiempo, lugar y con los involucrados 

(Rojas, 2024). De esta manera, este instrumento ha permitido capturar momentos 

particulares de la ejecución de la estrategia de gamificación en el área de las matemáticas.

 PROCEDIMIENTO 

En el contexto actual, se evidencia el bajo rendimiento escolar en la resolución de 

problemas de matemáticas en los estudiantes de educación primaria (MINEDU, 2023). 

Al respecto, se procedió a aplicar la estrategia de gamificación para que se sientan 

motivados (Prieto et al., 2020) y así puedan desarrollar problemas matemáticos de adición 

y sustracción (MINEDU, 2016h), tomando en cuenta los procesos de la resolución de 

problemas (Polya, 1965). Para realizar la aplicación de la estrategia gamificada se ha 

preparado 5 sesiones de aprendizaje con la competencia resuelve problemas de cantidad 

y la combinación de sus capacidades que fueron ejecutadas durante 8 semanas que 

comprende un bimestre, en el horario de taller del área de matemática. Ante lo 

mencionado, la docente ha preparado problemas de adición y sustracción sencillos en 

fichas prácticas para que puedan ser resueltos dentro del aula, y los estudiantes puedan 

resolver haciendo uso de sus propias estrategias; así mismo, se tomó los problemas de las 

fichas cambiando algunos datos, para luego ser preparados con anticipación en la 

aplicación Quizzis; posteriormente, a los alumnos se les invitó a la sala de cómputo y se 

les dió la indicación de poder desarrollar los problemas planteados. Mencionar también, 

que el nivel de complejidad se fue incrementando en las siguientes sesiones.   

Por consiguiente, se muestra la planificación de la sesión de aprendizaje. 

(Fig. 6) 
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Figuras 6 

Planificación de sesión de aprendizaje 

  

 

En las actividades propuestas se promueve la autonomía del estudiante para llegar 

a la solución de un problema contextualizado, permitiéndole llegar al aprendizaje 

significativo con estrategias que ya conoce. Asimismo, para continuar reforzando lo 

aprendido en el aula, se motivó a los estudiantes mediante la estrategia gamificada que 

los anime a seguir resolviendo ejercicios, esta vez a través del juego.  

 (Fig. 7) 
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Figuras 7 

Uso de la estrategia gamificación con la aplicación Quizzis en la resolución de 

 problemas matemáticos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Como parte de la sesión de aprendizaje, en la sala de cómputo los estudiantes hacen 

uso de los elementos de la gamificación; ellos se identifican ingresando su nombre y 

avatar que los represente. Seguidamente, todos los estudiantes inician la actividad con 

Quizziz y compiten jugando a resolver problemas matemáticos de adición y 

sustracción.   Al usar la estrategia gamificada y los sonidos que provoca la aplicación, 

permitirá a los estudiantes sentirse motivados porque demostrarán sus habilidades 

matemáticas, pero jugando. Ello les generará aumentar puntos, subir de nivel y progreso, 

y cuestionarse las respuestas acertadas o no, lo cual al estudiante le llevará a pensar y ser 

más cuidadoso en su próxima respuesta. De esta manera, los estudiantes desarrollarán un 

pensamiento crítico y reflexivo, ya que estarán prestos a retarse con ejercicios 

significativos mediante el juego. 

        ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS  

A continuación, se presentará de manera ordenada el análisis y discusión de los 

resultados procedentes de la matriz de triangulación y los instrumentos utilizados como 

la entrevista semiestructurada y el diario de campo. 

Se presenta la primera tabla con la categoría estrategia de gamificación en la 

motivación (Jiménez et al., 2024). Al observar a los estudiantes durante la sesión de 

aprendizaje, se verifica el uso de la estrategia gamificada, que forma parte de una clase y 

juego, lo cual promueve la motivación y un aprendizaje significativo (Zambrano et al., 
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2020). Asimismo, la gamificación presenta a las subcategorías como elementos que 

influyen en la actitud y comportamiento del estudiante (Mee et al., 2021), gracias a estos 

elementos que son parte de la gamificación, como mecánicas, componentes y dinámicas 

(Fezile et al., 2022); lo que permite a los estudiantes resolver ejercicios o problemas de 

adición o sustracción que son parte de la competencia resuelve problemas de cantidad 

(MINEDU, 2016).  

 
Tabla 1 - Estrategia de gamificación en la motivación 

 

Fotografía (Guía de análisis 

fotográfico) 

Codificación abierta (Guía de 

entrevista) 

Codificación 

abierta  (Diario 

de campo) 

Categoría 

emergente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto 1 

Los componentes vienen a ser 

uno de los elementos de la 

gamificación. Donde, la 

persona que está frente a una 

aplicación, logra observar, por 

ejemplo: cuando se utiliza la 

aplicación Quizziz o Genially 

dicho el caso, se tiene al 

estudiante interactuando frente 

a la pantalla (D01:21-23). 

Uno de ellos son los niveles, 

otro, las clasificaciones donde 

se puede ver el orden en el que 

se encuentra el jugador o 

estudiante (D01:30-31). 

Voy hacer 

equipo con mi 

amiga para 

ingresar al juego 

(Niño 1:2). 

vez esa barra 

que avanza en la 

pantalla, 

¡estamos 

respondiendo 

muy bien! (Niña 

6:25). 

Participació

n activa 
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Foto 2 

 

 

 

Foto 3 

 

[...] las mecánicas de la 

estrategia gamificación sí 

favorecen a dicha competencia 

resuelve problemas de cantidad 

porque hacen que el estudiante 

sea parte de la experiencia 

cuando involucra los números, 

operaciones o resultados que 

quiere compartir (D01: 40-42). 

 

 

Estas mecánicas que son unos 

de los elementos de la 

gamificación comprenden más 

que todo las reglas, las reglas o 

las instrucciones que se va a dar 

a través del uso de una 

aplicación, por ejemplo, cuando 

el estudiante está haciendo uso 

de esta estrategia gamificada, 

estás se mostrarán a través de 

alertas dando alguna indicación 

(D01: 42-45). 

 

 

Las operaciones 

que resolvemos 

en aula, aquí 

también lo 

practicamos, 

solo tengo que 

sumar más 

rápido (Niño 

2:5-6). 

 

Tenemos que 

leer los 

mensajes, sino 

no podemos 

avanzar (Niño 3: 

7). 

 

Amiga vamos a 

leer lo que dice, 

las palabras son 

diferentes al de 

nuestros 

compañeros 

(Niño 4: 8). 

 

Nuevas 

experiencias 

en 

resolución 

de 

problemas 

 

 

Aprendizaje 

exploratorio 
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Foto 4 

Foto 5 

 

Foto 6 

[...] las dinámicas como parte de 

los elementos de la 

gamificación, es la parte 

interactiva que muestra la 

aplicación, es decir son los 

beneficios que ofrece (D01: 53-

54). 

 

 

[...] al usar el quizizz, en cada 

respuesta que se obtenga, le va 

a dar puntos. Estos puntos van a 

ser acumulados, es aquí donde 

el estudiante tendrá que sumar y 

así poder comparar en puntajes 

con el compañero o los 

compañeros que compiten. De 

esta manera se dará cuenta 

acerca de la diferencia (D01: 

55-58). 

 

 

 

 

 

Me gusta 

practicar así, 

porque con los 

ejercicios gano 

puntos (Niño 5: 

11). 

 

 

Lo resolvimos 

rápido, 

pensamos 

rápido, mi 

cabecita sumo 

rápido, me 

acorde de mi 

cuaderno. En 

casa, yo ya estoy 

practicando, lo 

tengo en mi 

memoria, y 

cuando vamos a 

jugar me hace 

fácil (Niño 6: 

13-15). 

 

Cálculo 

 mental 
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Al finalizar, los estudiantes lograron demostrar que, utilizando la estrategia de 

gamificación, reforzaron la noción de los números, las operaciones básicas como la 

adición y sustracción con canje y sin canje de dos cifras, el cálculo exacto; por lo mismo, 

el estudiante aplica su razonamiento lógico al comparar sus resultados durante y al 

término de la sesión de aprendizaje, ya que se encuentra motivado por los elementos que 

ofrece la gamificación. Cabe mencionar que la gamificación no solo permite desarrollar 

habilidades de cálculo, sino también que, al estar motivados, facilita desarrollar nuevas 

estrategias que permiten subir de nivel, aumentar la calificación por medio de puntos y 

así poder seguir aprendiendo un determinado tema (Encalada, 2021). 

Seguidamente, se presenta la segunda tabla con la categoría estrategia de 

gamificación en el rendimiento escolar (Rojas, 2019). Como parte de la educación formal, 

no solo las estrategias innovadoras contribuyen a obtener resultados cuantitativos 

favorables en los estudiantes, sino también sus actitudes, las cuales forman parte integral 

de dichos resultados (Toscano et al., 2019). En ese sentido, en el área de las matemáticas 

se deben utilizar estrategias que ayuden al estudiante a ser más competente y pueda tener 

un buen rendimiento (Leudo, 2021). Es así que la gamificación ha permitido apoyar 

muchas áreas del sector educativo, permitiéndole al discente ser mediador en el área de 

las matemáticas, con el propósito de que el estudiante tenga un buen progreso. (Bastardo 

y Cortez, 2023). Es decir, el estudiante desde muy pequeño puede razonar, deducir y 

criticar a su propia manera de entender; por eso es necesario plantearle situaciones 

retadoras (Vargas, 2019), para que busque las mejores soluciones posibles.  

Tabla 2 - Estrategia de gamificación en el rendimiento escolar 
 

Fotografía (Guía de análisis 

fotográfico) 

Codificación abierta (Guía de 

entrevista) 

Codificación 

abierta  (Diario 

de campo) 

Categoría 

emergente 

Foto 1 

[...] aplicar una estrategia 

gamificada mejorará el 

rendimiento escolar en los 

estudiantes, ya que, al llevar a 

cabo la sesión dentro del aula, 

los estudiantes desarrollan y 

ponen en práctica habilidades o 

estrategias que ellos ya conocen 

(D01: 63-65). 

Recuerdo que la 

suma con canje 

lo resolví en el 

aula, pero aquí 

tengo que 

controlar mi 

tiempo, pienso 

rápido y si no 

estoy seguro lo 

Mejoramient

o de 

estrategias 

matemáticas 
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Foto 2 

Los estudiantes al estar en la 

vanguardia de las TIC pueden 

desarrollar mayor práctica para 

desarrollar dicha competencia 

tomando en cuenta la necesidad 

de lo que les falta practicar, ya 

que para eso, el docente debe 

observar que es lo que les falta 

a sus estudiantes mejorar y de 

esa manera aumentar su 

rendimiento (D01: 66-69) 

compruebo en 

mi hoja para no 

perder mis 

puntos (Niño 7: 

26-27). 

 

Foto 3 

 

Foto 4 

[...] considero que una manera 

de poder medir en resultados 

dentro de la experiencia del 

aula es a cada fin de mes, 

cuando se dan los exámenes 

mensuales. Ya que durante las 

3 semanas antes se ha estado 

haciendo uso de esta estrategia 

gamificación. (D01: 73-75) 

El estudiante recuerda que este 

problema o problema de 

adición o sustracción ya lo han 

practicado antes, porque tal vez 

en ese momento se encontraba 

motivado, se encontraba en 

competencia con sus demás 

compañeros, entonces el 

estudiante aparte de que ha 

practicado en aula y casa, pues 

lo recordará. (D01: 85-88) 

No estoy seguro 

de mi respuesta, 

voy a comprobar 

en la pizarra 

(Niño 8: 26-27). 

Evaluación 

sumativa 
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Al terminar, los estudiantes demostraron que usar la estrategia gamificada dentro 

del área de matemática les permite retroalimentar los conocimientos que obtuvieron en 

aula. Al estar practicando la adición o sustracción con canje o sin canje, le ha permitido 

al estudiante poder desarrollar la capacidad de pensar y mejorar la comprensión en los 

temas, por ejemplo, de por qué se debe realizar una adición o sustracción, o cuál es el 

signo de cada operación y en qué lugares se pueden usar dichas operaciones (Silva y 

Mazuera, 2019). Ante ello, el estudiante, al enfrentarse a una situación real donde se haga 

uso de estas operaciones básicas, le permitirá demostrar sus habilidades en la resolución 

de problemas de cantidad (MINEDU, 2016). 

        CONCLUSIONES  

A través de la sistematización de la experiencia de gamificación para mejorar el 

aprendizaje en el área de Matemática, se pudo observar e identificar avances 

significativos durante la práctica pedagógica. Estos logros se evidenciaron en la mejora 

de la planificación, organización y ejecución de las sesiones, lo que permitió a los 

estudiantes desarrollar sus capacidades. En cuanto a la docente, fortaleció su rol como 

mediadora del aprendizaje y, además, tuvo la oportunidad de compartir e intercambiar 

sus experiencias con otros docentes. El trabajo de investigación tiene como objetivo 

analizar la estrategia de gamificación para mejorar la competencia resuelve problemas de 

cantidad en estudiantes del 2° grado de una I.E.P. de Lima Este. Específicamente, se 

pretende explicar la estrategia de gamificación en la motivación para mejorar la 

competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 2° grado de una I.E.P.; 

asimismo, explicar la estrategia de gamificación en el rendimiento para mejorar la 

competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 2° grado de una I.E.P. 

Ahora bien, este estudio demuestra los aspectos positivos que se pudo lograr al ejecutar 

las sesiones dentro del aula. Por lo tanto, se puede concluir lo siguiente: 

La estrategia gamificación permite mejorar la competencia resuelve problemas de 

cantidad ya que a través de problemas significativos permite a los estudiantes jugar y 

retarse al buscar soluciones para resolver un problema matemático teniendo en cuenta los 

pasos para la resolución de un problema. Seguidamente, la estrategia de gamificación 

aplicada a la motivación permite que los estudiantes se muestren más predispuestos a 

resolver los problemas matemáticos que se les proponen. Esto implica que, desde el aula, 

los estudiantes se sienten motivados al recibir retroalimentación sobre lo aprendido a 

través de la gamificación, lo que favorece el desarrollo de sus capacidades. En este 

proceso, los estudiantes fortalecen habilidades como la rapidez en el cálculo mental y, al 
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mismo tiempo, pueden visualizar su progreso gracias a los elementos característicos de 

la gamificación presentes en aplicaciones como Quizizz. Por otra parte, implementar la 

estrategia de gamificación ha tenido un impacto positivo en el rendimiento escolar, 

específicamente ha permitido que los estudiantes mejoren en la competencia resuelve 

problemas de cantidad, ya que al trabajar con la estrategia de gamificación se les ha 

podido plantear problemas para su resolución, incrementando progresivamente el grado 

de dificultad en ejercicios y problemas significativos de adición y sustracción de dos y 

tres cifras, de tal manera que cada estudiante ha podido retarse, como también mejorar 

otras estrategias que ya conoce. 

Finalmente, para mejorar el aprendizaje en el área de las matemáticas, es necesario 

recurrir a diversas estrategias que puedan apoyar el logro de aprendizaje de los 

estudiantes, no solo de estrategias que hagan uso de material concreto, sino de estrategias 

que innoven las sesiones de aprendizaje, ya que estas estarán siendo aplicadas bajo las 

necesidades y contexto de todos los que se involucren en el aula. Cabe mencionar que las 

buenas prácticas pedagógicas deben ser registradas y compartidas por medio de una 

sistematización de experiencia con el fin de mejorar la enseñanza, la calidad educativa y 

el perfil profesional; invitando a otros docentes a reflexionar sobre los hechos, procesos 

y las evidencias que se dan dentro de las aulas, recogiendo los aprendizajes ricos y 

significativos, para luego ser transformados y aplicados bajo una mejor acción y poder 

ser compartidos con otros docentes o personas que contribuyan a la educación del país. 
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APÉNDICES 

APÉNDICE A: MATRIZ DE COHERENCIA 
Título de la investigación:  Gamificación para mejorar el aprendizaje del área de matemática en educación primaria 

Pregunta general: ¿Cómo mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad con la estrategia gamificación en estudiantes del 2° grado de una 

I.E.P. de Lima Este? 

Objetivo general de investigación: Analizar la estrategia gamificación para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 

2º grado de una I.E.P. de Lima Este. 

Diseño metodológico: Enfoque cualitativo    Tipo: sistematización de experiencia     Nivel: Reflexivo   Técnica: Entrevista semiestructurada 

 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS CATEGORÍAS SUBCATEGORÍAS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 
FUENTE 

Explicar la estrategia de 
gamificación en la motivación 
para mejorar la competencia 
resuelve problemas de cantidad 
en estudiantes del 2º grado de 
una I.E.P. de Lima Este. 

Estrategia de 
gamificación en la 
motivación 

• Elementos de los componentes para la 
motivación 

• Elementos de las mecánicas para la 
motivación 

• Elementos de las dinámicas para la 
motivación 

 
 
Técnicas: 
• Entrevista 
Semiestructurada 
 
Instrumentos: 
• Autoentrevista 
• Diario de campo 
• Guía fotográfica 
  

• Fuente electrónica. 
• Maestra. 

Explicar la estrategia 
gamificación en el rendimiento 
para mejorar la competencia 
resuelve problemas de cantidad 
en estudiantes del 2º grado de 
una I.E.P. de Lima Este. 

Estrategia de 
gamificación en el 
rendimiento 
escolar  

• Desempeño de los estudiantes y su 
rendimiento escolar en el área de 
matemática 

 
• Estrategia de adición y sustracción 

para mejorar el rendimiento escolar en 
el área de matemática 

• Fuente electrónica. 
• Maestra. 



 

 

APÉNDICE B: MATRIZ DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA 
 

 
OBJETIVO DE 

LA 
INVESTIGACI

ÓN 

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS 

CATEGORÍAS SUBCATEGORÍAS PREGUNTAS 

Analizar la 
estrategia 
gamificación para 
mejorar la 
competencia 
resuelve 
problemas de 
cantidad en 
estudiantes del 2º 
grado de una 
I.E.P. de Lima 
Este. 
 

Explicar la estrategia de 
gamificación en la 
motivación para mejorar 
la competencia resuelve 
problemas de cantidad en 
estudiantes del 2º grado 
de una I.E.P. de Lima 
Este. 

       Estrategia de 
gamificación en la 
motivación 

 
 
 
 

• Elementos de los componentes 
para la motivación 

 
 
• Elementos de las mecánicas 

para la motivación 
 
• Elementos de las dinámicas 

para la motivación 

• Podría comentarme usted, ¿Qué es una estrategia gamificada 
en la enseñanza de las matemáticas? Explique su respuesta. 
 

• Desde su experiencia docente, ¿Cuáles son los componentes 
que se utiliza en la estrategia gamificación para resolver 
problemas de adición y sustracción? Podría detallar su 
respuesta. 

• ¿Considera usted que las mecánicas de juego favorecen la 
competencia resuelve problemas de cantidad? Podría explicar 
su respuesta. 

• Desde lo observado dentro del aula, ¿Considera usted que los 
elementos de las dinámicas influyen en la competencia 
resuelve problemas de cantidad? Fundamente su respuesta. 

 

Explicar la estrategia 
gamificación en el 

rendimiento para 

mejorar la competencia 
resuelve problemas de 
cantidad en estudiantes 
del 2º grado de una I.E.P. 
de Lima Este. 

Estrategia de 
gamificación en el 
rendimiento 
escolar 

• Desempeño de los estudiantes 
y su rendimiento escolar en el 
área de matemática 

 
 
• Estrategia de adición y 

sustracción para mejorar el 
rendimiento escolar en el área 
de matemática 

• Desde su experiencia en un aula, ¿Por qué crees que al aplicar 
estrategia gamificada mejorará el rendimiento escolar en la 
competencia resuelve problemas de cantidad? ¿podría 
explicar? 

 
• ¿En qué medida cree que mejorará el rendimiento escolar al 

hacer uso de la estrategia gamificada para realizar problemas 
de la adición o sustracción? Fundamente su respuesta. 

 



 

 

OBJETIVO 
GENERAL 

OBJETIVO 
ESPECÍFICO 

CATEGORÍ
A 

SUBCATEG
ORÍA 

PREGUNTAS 
PALABRAS 

CLAVES 
D01 

CATEGORÍA
S 

EMERGENTE
S 

Analizar la 
estrategia 

gamificació
n para 

mejorar la 
competenci
a resuelve 
problemas 
de cantidad 

en 
estudiantes 

del 2º 
grado de 
una I.E.P. 
de Lima 

Este. 
 

Explicar la 
estrategia 

de 
gamificació

n en la 
motivación 

para 
mejorar la 

competenci
a resuelve 
problemas 
de cantidad 

en 
estudiantes 
del 2º grado 

de una 
I.E.P. de 

Lima Este. 

Estrategia 
de 

gamificac
ión en la 

motivació
n 

Elemento
s de los 

componen
tes para la 
motivació

n 

Desde su 
experiencia 
docente, ¿Cuáles 
son los 
componentes 
que se utiliza en la 
estrategia 
gamificación para 
resolver 
problemas de 
adición y 
sustracción? Podría 
detallar su 
respuesta. 

Observaci
ón 

Los componentes vienen a ser uno de los elementos de la gamificación. 
Donde, la persona que está frente a una aplicación, logra observar, por 
ejemplo: cuando se utiliza la aplicación Quizziz o genially dicho el caso, 
se tiene al estudiante interactuando frente a la pantalla. (D01:21-23) 
Uno de ellos son los niveles, otro, las clasificaciones donde se puede ver 
el orden en el que se encuentra el jugador o estudiante. (D01:30-31) 
También, con otra aplicación como Kahoot se puede observar el 
componente de los equipos, por medio de este componente, se observa la 
competencia individualista o en equipo. (D01:34-35) 
Los componentes mencionados ayudan al estudiante a seguir resolviendo 
problemas de adición o sustracción ya que entre ellos comparten sus 
avances, y sus logros uno más adelante que otros de sus compañeros. 
(D01:35-37) 

Participació
n activa 

Elemento
s de las 

mecánicas 
para la 

motivació
n 

¿Considera usted 
que las mecánicas 
de juego favorecen 
la 
competencia 
resuelve problemas 
de cantidad? Podría 
explicar su 
respuesta. 

Tipo de 
mensajes 
o guías 

[...] las mecánicas de la estrategia gamificación sí favorecen a dicha 
competencia resuelve problemas de cantidad porque hacen que el 
estudiante sea parte de la experiencia cuando involucra los números, 
operaciones o resultados que quiere compartir. (D01: 40-42) 
Estas mecánicas que son unos de los elementos de la gamificación 
comprenden más que todo las reglas, las reglas o las instrucciones que se 
va a dar a través del uso de una aplicación, por ejemplo, cuando el 
estudiante está haciendo uso de esta estrategia gamificada, estás se 
mostrarán a través de alertas dando alguna indicación (D01: 42-45) 
[...] el estudiante tendrá que estar atento a los mensajes o alertas, así sea 
de tiempo o progreso. (D01: 49-50) 

Nuevas 
experiencia

s en 
resolución 

de 
problemas 

 
Aprendizaj

e 
exploratori

o 

APÉNDICE C: MATRIZ COMPARATIVA (Triangulación de información) 



 

 

 

Elemento
s de las 

dinámicas 
para la 

motivació
n 

Desde lo observado 
dentro del aula, 
¿Considera usted 
que los 
elementos de las 
dinámicas influyen 
en la competencia 
resuelve problemas 
de cantidad? 
Fundamente su 
respuesta. 

Recompe
nsas 

[...] las dinámicas como parte de los elementos de la gamificación, es la 
parte interactiva que muestra la aplicación, es decir son los beneficios 
que ofrece. (D01: 53-54) 
Esto influye dentro de la competencia resolviendo problemas de cantidad 
[...] (D01: 54-55) 
[...] al usar el quizizz, en cada respuesta que se obtenga, le va a dar 
puntos. Estos puntos van a ser acumulados, es aquí donde el estudiante 
tendrá que sumar y así poder comparar en puntajes con el compañero o 
los compañeros que compiten. De esta manera se dará cuenta acerca de 
la diferencia. (D01: 55-58) 

Cálculo 
 mental 

Explicar la 
estrategia 

de 
gamificació

n en el 
rendimient

o para 
mejorar la 

competenci
a resuelve 
problemas 
de cantidad 

en 
estudiantes 
del 2º grado 

de una 
I.E.P. de 

Lima Este. 

Estrategia 
de 

gamificac
ión en el 

rendimien
to escolar 

Desempe
ño de los 
estudiante

s y su 
rendimien
to escolar 
en el área 

de 
matemátic

a 

Desde su 
experiencia en un 
aula, ¿Por qué crees 
que al aplicar 
estrategia 
gamificada 
mejorará el 
rendimiento escolar 
en la competencia 
resuelve problemas 
de cantidad? 
¿podría explicar? 

Falta de 
practica  

Bien desde la experiencia dentro del aula, aplicar una estrategia 
gamificada mejorará el rendimiento escolar en los estudiantes, ya que, al 
llevar a cabo la sesión dentro del aula, los estudiantes desarrollan y 
ponen en práctica habilidades o estrategias que ellos ya conocen (D01: 
63-65). 
Los estudiantes al estar en la vanguardia de las TIC pueden desarrollar 
mayor práctica para desarrollar dicha competencia tomando en cuenta la 
necesidad de lo que les falta practicar, ya que para eso, el docente debe 
observar que es lo que les falta a sus estudiantes mejorar y de esa manera 
aumentar su rendimiento (D01: 66-69). 

Mejoramie
nto de 

estrategias 
matemática

s 

Estrategia 
de adición 

y 
sustracció

n para 
mejorar el 
rendimien
to escolar 
en el área 

de 
matemátic

a 

¿En qué medida 
cree que mejorará 
el rendimiento 
escolar al hacer uso 
de la estrategia 
gamificada para 
realizar problemas 
de la adición o 
sustracción? 
Fundamente su 
respuesta. 

 
Mejorami

ento 
progresiv

o 

[...] considero que una manera de poder medir en resultados dentro de la 
experiencia del aula es a cada fin de mes, cuando se dan los exámenes 
mensuales. Ya que durante las 3 semanas antes se ha estado haciendo 
uso de esta estrategia gamificación (D01: 73-75). 
De acuerdo a ello, según los resultados que han obtenido se ve reflejado 
en sus notas que van obteniendo. Ahí, se va observando que están 
mejorando, y por lo mismo en su rendimiento (D01: 79-80). 
El estudiante recuerda que este problema o problema de adición o 
sustracción ya lo han practicado antes, porque tal vez en ese momento se 
encontraba motivado, se encontraba en competencia con sus demás 
compañeros, entonces el estudiante aparte de que ha practicado en aula y 
casa, pues lo recordará (D01: 85-88). 

Evaluación 
sumativa 

 


