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Resumen

Esta investigacion se centra en el impacto de la gamificacion y las estrategias
psicoeducativas en el pensamiento l6gico-matematico y el bienestar socio-emocional de
los estudiantes de Educacién Basica. Aplicé un enfoque de métodos mixtos con un disefio
cuasi-experimental de preprueba y posprueba a una muestra de 233 estudiantes de
escuelas publicas de las provincias de Pichincha, Napo e Imbabura. La intervencién
combind gamificacion, tecnologias digitales y estrategias de regulacion emocional
durante ocho semanas. En general, los resultados muestran que si hubo mejoras. No solo
en el rendimiento l6gico-matematico, sino también en el bienestar socioemocional y en
la forma en que los estudiantes enfrentan la ansiedad en matematicas. Pero mas alla de
los numeros, lo que se vio en el aula también es importante. Los estudiantes participaron
mas, se mantuvieron mas constantes en las actividades y, en varios casos, lograron
manejar mejor sus emociones durante el proceso. Y eso, aunque suene simple, hace
diferencia. A partir de estos hallazgos, se puede decir que combinar estrategias
psicoeducativas con metodologias activas no solo impacta en el aprendizaje como tal.
También cambia el ambiente de clase. Lo vuelve mas dindmico, mas accesible y, en
muchos casos, mas comodo para los estudiantes. Ahora bien, la gamificacion por si sola
no hace todo. Pero cuando se integra con la parte socioemocional, funciona de otra
manera. Deja de ser solo algo “atractivo” y pasa a tener un efecto méas completo, tanto en
el aprendizaje matematico como en el bienestar del estudiante. En ese sentido, el estudio
aporta evidencia que refuerza algo que ya se viene discutiendo: la necesidad de innovar
en educacion. No como tendencia, sino como respuesta a lo que realmente pasa en el aula.
Ademas, estos resultados pueden servir como referencia para la formacién docente y para
futuras investigaciones, sobre todo si se busca aplicar este tipo de estrategias en contextos

distintos.

Palabras clave: Gamificacion; pensamiento  logico-matematico;  bienestar
socioemocional; educacion béasica; metodologias activas; ansiedad matematica;

innovacion educativa.
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Abstract
This research focuses on the impact of gamification and psychoeducational strategies on
logical-mathematical thinking and the socio-emotional well-being of Basic Education
students. A mixed-methods approach was applied using a quasi-experimental pretest—
posttest design with a sample of 233 students from public schools in the provinces of
Pichincha, Napo, and Imbabura. The intervention combined gamification, digital
technologies, and emotional regulation strategies over an eight-week period.

Overall, the results indicate that improvements were observed—not only in logical-
mathematical performance, but also in socio-emotional well-being and in how students
cope with math-related anxiety. Beyond the quantitative outcomes, what was observed in
the classroom is equally relevant. Students showed increased participation, greater
persistence in completing activities, and, in several cases, improved emotional regulation
throughout the learning process. While this may seem straightforward, it represents a

meaningful difference in practice.

Based on these findings, it can be argued that integrating psychoeducational strategies
with active methodologies not only impacts learning outcomes but also transforms the
classroom environment. It becomes more dynamic, more accessible, and, in many cases,
more comfortable for students. However, gamification alone does not achieve these
effects. When it is combined with socio-emotional components, it operates differently—
moving beyond mere engagement to produce a more comprehensive impact on both

mathematical learning and student well-being.

In this sense, the study provides evidence that reinforces an ongoing discussion: the need
for innovation in education—not as a trend, but as a response to what actually occurs in
the classroom. Furthermore, these results may serve as a reference for teacher training
and future research, particularly in efforts to apply these strategies across diverse

educational contexts.

Keywords: Gamification; logical-mathematical thinking; socio-emotional well-being;

primary education; active methodologies; math anxiety; educational innovation..
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Introduccion

Hoy en dia, en la educacion basica, ya no se trata solo de que los estudiantes memoricen
0 entiendan contenidos. También importa —y mucho— como viven ese proceso. Si estan
motivados, si participan o si simplemente cumplen por obligacion. En ese contexto

aparece la gamificacion, que poco a poco ha ido ganando espacio en las aulas.

En términos simples, la gamificacion consiste en usar elementos de juego dentro de las
clases. No es algo nuevo, pero si se ha investigado mas en los ultimos afios. Por ejemplo,
Sailer y Homner (2020) mencionan que este tipo de estrategias puede mejorar la
motivacion y el compromiso. Aun asi, no siempre funciona igual. Como advierten Zeng

et al. (2024), los resultados dependen mucho de cdmo se disefien las actividades.

Y aqui esta el detalle: no es solo poner puntos o recompensas. Si se queda en eso, pierde
sentido. Mas bien, como explican Triantafyllou et al. (2025), la clave est4 en conectar la

gamificacion con procesos més profundos, como la autorregulacion del estudiante.

En primaria esto cobra todavia mas importancia. Hay estudios, como el de Gil-Quintana
y Prieto-Jurado (2020), que muestran que los alumnos participan mas cuando las clases
incluyen este tipo de dinamicas. Y en materias como Matematicas, donde suele haber

resistencia, eso puede marcar una diferencia.

Cuando se revisa la literatura, los resultados son en general positivos, pero no
completamente uniformes. Por ejemplo, Karamert y Kuyumcu Vardar (2021) encontraron
mejoras tanto en el rendimiento como en la actitud hacia las matematicas. Algo parecido
sefiala Alt (2023), quien destaca el aumento en la motivacion cuando se trabaja con

resolucion de problemas en entornos gamificados.

Pero no todo es tan lineal. De hecho, Romero-Rodriguez et al. (2024) advierten que,
aunque la motivacion suele subir, el aprendizaje no siempre mejora de la misma forma.

Esto pasa, sobre todo, cuando el disefio pedagdgico no esta bien planteado.
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También hay evidencia interesante sobre el desarrollo del pensamiento l6gico. Segln
Brezovszky et al. (2019), los entornos basados en juego ayudan a fortalecer el

razonamiento numérico, en parte porque son mas interactivos.

Ahora bien, no todo es cognitivo. Las emociones pesan méas de lo que a veces se reconoce.
Por ejemplo, la ansiedad matematica —como sefialan Tomasetto et al. (2020)— puede
afectar desde edades tempranas. Y no es lo Unico: la percepcion que tiene el estudiante

sobre la materia también influye, algo que explican Putwain et al. (2023).

Por eso, integrar lo socioemocional no es opcional. Molyneux y Diamond (2025) hablan
justamente de la importancia de generar entornos mas seguros e inclusivos. Y en esa
misma linea, Guo et al. (2024) encontraron que las actividades ludicas ayudan a mejorar

las emociones asociadas al aprendizaje.

Por otro lado, en los ultimos afos se ha insistido mucho en el uso de tecnologia. No solo
por modernizar el aula, sino porque realmente aporta. Segun Bernal Parraga et al. (2026),
combinar metodologias activas con herramientas digitales e inteligencia artificial puede

mejorar tanto el aprendizaje como la regulacion emocional.

Algo similar plantean Castillo Bafio et al. (2024), quienes destacan el papel de las
tecnologias emergentes en la participacion y el pensamiento critico. En Matematicas, por
ejemplo, Cosquillo Chida et al. (2025) muestran que las TIC ayudan a trabajar el

razonamiento de forma més dinamica.

Tampoco hay que dejar de lado lo bésico. El refuerzo académico sigue siendo necesario,
sobre todo cuando se adapta a cada estudiante (Fierro Barrera et al., 2024). Y el trabajo
colaborativo, como sefialan Zamora Franco et al. (2024), aporta tanto en lo académico

como en lo social.

En cuanto al bienestar emocional, hay evidencia clara: fortalecer la autoestima impacta
en el rendimiento (VVargas Castro et al., 2024). Ademas, el rol del orientador es clave para

prevenir problemas como el acoso escolar, algo que destacan Tello Mayorga et al. (2025).

Volviendo a la gamificacién, su impacto no se limita a una sola area. Por ejemplo, Jara

Chiriboga et al. (2025) encontraron mejoras en la motivacion en el aprendizaje del inglés.
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Y si se combina con inteligencia artificial, incluso puede adaptarse mejor a cada
estudiante (Troya Santilan et al., 2024).

Finalmente, hay estrategias como el storytelling digital que también estan dando
resultados interesantes. Sarango Lucas et al. (2025) sefialan su impacto en la comprension

lectora, lo que abre la puerta a usarlo en otras materias.

En general, todo apunta a lo mismo: la educacion esta cambiando. Ya no es solo transmitir
contenidos, sino entender como aprenden los estudiantes y qué necesitan para hacerlo

mejor.

Aunque en los Gltimos afios se ha hablado mucho de la gamificacion, todavia hay un vacio
claro en la investigacion. No es que falten estudios, sino que la mayoria analiza las cosas
por separado. Por un lado, el rendimiento; por otro, la motivacion. Pero casi no se aborda
cdémo se conectan el pensamiento l6gico-matematico y el bienestar socioemocional dentro

de un mismo enfoque (Romero-Rodriguez et al., 2024).

Y ahi esta el problema. Porque aprender matematicas no es solo cuestion de ldgica.
También influyen cosas como la ansiedad, la confianza o las ganas de aprender. De hecho,
Tomasetto et al. (2020) sefialan que estos factores pueden afectar el aprendizaje desde
edades tempranas.

Visto asi, trabajar solo una parte se queda corto. Por eso, este estudio parte de una
pregunta bastante directa: ¢ qué pasa cuando se combinan la gamificacién y las estrategias
psicoeducativas?, ;realmente ayudan tanto al pensamiento 16gico-matematico como al

bienestar socioemocional en estudiantes de educacién basica?

La idea de fondo es simple: no se puede separar lo cognitivo de lo emocional. En la

practica, todo ocurre al mismo tiempo dentro del aula.

Por ejemplo, la gamificacion ha mostrado resultados positivos, sobre todo cuando esta
bien aplicada. Sailer y Homner (2020) destacan que puede aumentar la motivacion y la

participacion. Pero tampoco es una solucion automatica.
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De hecho, funciona mejor cuando se complementa con estrategias que ayuden al
estudiante a manejar emociones y adaptarse a las dificultades. En esa linea, Putwain et

al. (2023) resaltan la importancia de la autorregulacion y la resiliencia.

Ahora, si hablamos del pensamiento I6gico-matematico, tampoco se desarrolla solo
repitiendo ejercicios. Se necesitan espacios donde el estudiante pueda intentar,
equivocarse y volver a intentar sin tanta presion. Algo tan basico como eso. Brezovszky
et al. (2019) lo plantean asi: el entorno influye directamente en cdmo se construye el

razonamiento.

Por eso, juntar gamificacion con estrategias psicoeducativas no es solo “innovar por

innovar”. Tiene sentido. Responde a como realmente aprenden los estudiantes.

En cuanto al propdsito del estudio, se busca analizar como estas estrategias aportan tanto

al desarrollo del pensamiento 16gico-matematico como al bienestar socioemocional.

A partir de ahi, el objetivo general es identificar su impacto en el razonamiento y en el
estado emocional del alumnado. Y para hacerlo mas concreto, se plantean varios
objetivos: revisar las bases teoricas, analizar su efecto en el pensamiento ldgico-
matematico, observar como influyen en la ansiedad, la motivacion y la autoeficacia, y

finalmente proponer algunas orientaciones que puedan aplicarse en el aula.

Materiales y métodos

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto. Aungue predomind lo cuantitativo,
también se incorporaron elementos cualitativos para complementar el analisis. Esto se
debe a que evaluar el impacto de la gamificacion y de las estrategias psicoeducativas no
implica solo medir resultados académicos, sino también considerar cambios en aspectos

socioemocionales.

La eleccion de este enfoque no es casual. Responde a lo que plantean estudios recientes,
donde se insiste en la necesidad de analizar de forma conjunta lo cognitivo y lo emocional

dentro de las intervenciones educativas (Sailer & Homner, 2020; Zeng et al., 2024).
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En cuanto al disefio, se optd por un esquema cuasiexperimental con pretest y postest. Se
trabajo con un grupo experimental y otro de comparacion no equivalente. Esto se hizo asi
porqgue, en el contexto escolar, no siempre es posible asignar a los estudiantes de manera
aleatoria.

Este tipo de disefio es bastante comun en investigaciones aplicadas. Permite observar
cambios a partir de una intervencion concreta, incluso en condiciones reales de aula, como
sefialan Romero-Rodriguez et al. (2024) y Alt (2023).

La intervencidn consistio en aplicar una propuesta didactica basada en gamificacion junto
con estrategias psicoeducativas. La intencion fue clara: fortalecer tanto el pensamiento
l6gico-matematico como el bienestar socioemocional. Para ello, se incluyeron dindmicas
de juego, retroalimentacion inmediata, actividades colaborativas y ejercicios orientados a

la regulacion emocional.

La muestra estuvo conformada por 233 estudiantes de Educacién Basica, pertenecientes
a instituciones fiscales de modalidad presencial, en jornada matutina. Estas instituciones

se ubican en las provincias de Pichincha, Napo e Imbabura, en Ecuador.

En cuanto a la distribucion, participaron 130 mujeres y 103 hombres. No es una diferencia
tan marcada, lo que permite trabajar con cierta confianza al momento de comparar

resultados por género.

La seleccion se realizd6 mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia. Es
decir, se eligieron los participantes en funcién del acceso a las instituciones y de su
disposicion para formar parte del estudio. Este tipo de muestreo es bastante habitual en

investigaciones educativas, especialmente cuando se trabaja en contextos reales

(Brezovszky et al., 2019; Romero-Rodriguez et al., 2024).
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Para participar, los estudiantes debian cumplir con algunos criterios basicos:

estar matriculados en Educacion Bésica en instituciones fiscales;
asistir regularmente a clases en jornada matutina;
contar con el consentimiento informado de sus representantes;

y participar tanto en el pretest como en el postest.

Por otro lado, se consideraron como criterios de exclusion:

tener mas del 20 % de inasistencias durante la intervencion;
abandonar el estudio;

0 no completar los instrumentos aplicados.

Un punto interesante es la diversidad geogréafica de la muestra. Al incluir estudiantes de
la Sierra norte y de la Amazonia ecuatoriana, se amplia el alcance del estudio. Esto
permite observar codmo responde la intervencion en distintos contextos socioculturales,
algo que resulta relevante en investigaciones sobre aprendizaje matematico y bienestar

escolar, como menciona Putwain et al. (2023).

Durante la intervencion se incorporaron distintas herramientas digitales orientadas a la
gamificacion educativa. Entre las mas utilizadas estuvieron plataformas como Kahoot!,
Quizizz y Genially, principalmente por su facilidad de uso y porque permiten trabajar de

manera dindmica con los estudiantes.

Estas herramientas se usaron para plantear actividades con cierta légica de juego. Por
ejemplo, se trabajo con retos progresivos, sistemas de puntuacion e insignias digitales.
También se aprovechd la retroalimentacion inmediata que ofrecen y la posibilidad de
combinar dinamicas cooperativas con momentos de competencia, pero de forma
controlada.

Ahora bien, el uso de estas plataformas no fue solo por hacer las clases mas
“entretenidas”. La literatura reciente sefiala que, cuando estan bien integradas, pueden

influir en la motivacion, el compromiso e incluso en la reduccion de la ansiedad en
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Matematicas (Pellas et al., 2024; Alt, 2023). Eso si, todo depende de que exista coherencia

entre lo que se quiere ensefiar y como se disefia la actividad.

Ademas de lo tecnoldgico, también se incluyeron estrategias psicoeducativas. Entre ellas,
algunas rutinas sencillas de regulacion emocional, espacios de reflexion, actividades de
autoevaluacion y trabajo colaborativo. La idea fue fortalecer aspectos como la
autorregulacion, la resiliencia y la convivencia dentro del aula, tal como plantean
Molyneux y Diamond (2025).

El proceso se desarroll6 en cuatro momentos, aunque en la préactica no fue tan rigido

como suena en papel.

Primero, la planificacion.
En esta fase se disefid la propuesta, tratando de alinear los contenidos de Matematica con
las dinamicas de gamificacion y las estrategias socioemocionales. También se trabajé con

los docentes, para que tuvieran claro como aplicar la intervencion.

Luego, el diagndstico inicial.
Se aplicaron instrumentos de pretest para tener una idea del punto de partida: nivel de
pensamiento l6gico-matematico, ansiedad y bienestar socioemocional. Esto permitid

contar con una base para comparar después (Tomasetto et al., 2020).

Después vino la implementacion.

Esta etapa dur6 entre 8 y 10 semanas y se integro al horario normal de clases. Las sesiones
seguian una estructura general, aunque con cierta flexibilidad: inicio con activacién
emocional, desarrollo de actividades gamificadas, retroalimentacion y un cierre mas

reflexivo.

Finalmente, la evaluacion.
Se aplicaron los postest y, ademas, se recogié informacion cualitativa a través de
observaciones en el aula y entrevistas a los docentes. Esto permitio contrastar resultados

y tener una visién mas completa del proceso (Triantafyllou et al., 2025).
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Para recoger la informacion no se utilizé un solo instrumento, sino varios, buscando tener

una vision mas completa.

Por un lado, se aplicd una prueba de pensamiento I6gico-matemaético, elaborada en
funcién del curriculo y validada mediante juicio de expertos. También se utilizé una
escala de ansiedad matematica, basada en adaptaciones del MARS-E, con evidencia de

validez en poblacion escolar (Finell et al., 2024).

En cuanto al bienestar socioemocional, se trabajé con una escala que evalGa aspectos
como la convivencia, la cohesién y la actitud hacia la escuela (Moliner et al., 2021). A
esto se sumo un instrumento especifico para medir habilidades socioemocionales, basado

en modelos recientes (Murano et al., 2021).

Ademas, se incluyeron técnicas cualitativas, como la observacion estructurada en el aula

y entrevistas semiestructuradas a docentes.

En conjunto, esta combinacion de herramientas permitié analizar el fendmeno desde

diferentes angulos, no solo en términos de resultados, sino también de proceso.

Para los datos cuantitativos, el procesamiento y analisis involucraron el uso de software
lider y la aplicacion de herramientas estadisticas descriptivas e inferenciales. Tales

herramientas incluyeron:

- pruebas de normalidad
- t-student para muestras relacionadas e independientes
- andlisis de covarianza (ANCOVA), y

- calculos del tamafio del efecto (d de Cohen).

Estos procedimientos ayudan a determinar tanto la significancia como el efecto de la

intervencion (Sailer & Homner, 2020).
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Los datos recolectados cualitativamente, a su vez, fueron analizados mediante analisis
tematico. Esto implico la categorizacion de los diferentes temas emergentes en relacion

con la motivacion, interaccion, regulacion emocional y participacion.

El estudio de investigacion siguio los principios éticos de la investigacion educativa:

- consentimiento informado de los responsables legales,
- asentimiento de los estudiantes,

- los datos se recopilaron de manera confidencial y los estudiantes permanecieron
anoénimos, y

- la participacion en el estudio fue voluntaria.

Aseguramos que las actividades gamificadas no crearan circunstancias que llevaran a una
exposicion negativa de los estudiantes ni a un ambiente competitivo perjudicial, en linea
con las recomendaciones actuales para apoyar el bienestar de los estudiantes (Romero-
Rodriguez et al., 2024).

Algunos de los aspectos clave del alcance del estudio incluyen la incorporacion de los
dominios cognitivo y socioemocional en un disefio de intervencion Unico, asi como la

variedad geografica en la muestra.

Las principales limitaciones que el estudio sefialé incluyen el:

- disefio cuasi-experimental,
- método de muestreo no probabilistico,
- posibles sesgos en los instrumentos de autoinforme, y

- variaciones en la implementacion por parte de los docentes.

Estas limitaciones son comparables a las limitaciones vistas en investigaciones educativas
recientes (Zhao et al., 2025; Triantafyllou et al., 2025).
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Resultados

Los resultados cuantitativos muestran una tendencia favorable en el grupo sometido a la
intervencion con gamificacion y estrategias psicoeducativas. En el modelo analitico, el
puntaje medio de pensamiento l6gico-matematico pas6 de M = 13.84, DE = 3.21 en el
pretest a M = 17.96, DE = 2.88 en el postest, mientras que el bienestar socioemocional
aument6 de M = 3.12, DE = 0.54 a M = 3.78, DE = 0.49. Paralelamente, la ansiedad
matematica mostrd una disminucion, de M = 3.06, DE =0.63a M = 2.31, DE = 0.51. La
inferencia de la diferencia entre la prueba previa y la prueba posterior mostré que las tres
variables tenian tamafios de efecto positivos de moderados a altos, y confirmd
estadisticamente la hipétesis de que la intervencion mejora simultdneamente las
habilidades matematicas y los aspectos socioemocionales.

La calidad del disefio instruccional (Sailer y Homner, 2020; Zeng et al. 2024) describe
una mejora en la ansiedad matematica (Putwain et al., 2023) y las relaciones reciprocas
de las emociones académicas, y el logro percibido y real en matematicas. Por lo tanto, se
puede decir que la intervencion aument6 el rendimiento en tareas l6gico-matematicas y
también proporcioné el clima emocional que facilité la mejora de la condicion deprimida
para aprender y, por consiguiente, corresponde a la educacién matematica existente y al

bienestar escolar (Molyneux y Diamond, 2025; Romero-Rodriguez et al., 2024).

Tabla 1. Estadisticos descriptivos y comparacion pretest-postest

Variable Momento N Media Desv. estandar t gl p ddeCohen
Pensamiento l6gico-matemético Pretest 233 13.84 3.21 11.42 232 .000 0.89

Pensamiento légico-matematico Postest 233 17.96 2.88

Bienestar socioemocional Pretest 233312 0.54 9.37 232 .000 0.71
Bienestar socioemocional Postest 233 3.78 0.49
Ansiedad matematica Pretest 233 3.06 0.63 -10.18 232 .000 0.77
Ansiedad matematica Postest  2332.31 0.51

Nota. Escala de bienestar y ansiedad: 1 a 5. Puntaje l6gico-matematico: 0 a 20.
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Grafico 1. Medias pretest-postest por variable
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La parte cualitativa consisti6 en numerosas observaciones en el aula y entrevistas
semiestructuradas con cuatro categorias emergentes: (a) aumenta la participacion activa,
(b) mejora la autorregulacion emocional, (c) mayor colaboracion en la tarea, y (d) mayor
persistencia en la tarea, particularmente, en problemas matematicos desafiantes. La
participacion activa fue la mas observada en la disposicion a responder preguntas, afrontar
desafios y mantener el enfoque durante un periodo prolongado en la actividad
matematica. En contraste, la disminucion mas significativa en la actividad observable fue
un resultado de la frustracion que los docentes interpretaron como una mejor

autorregulacion emocional durante la actividad incluso en el caso de errores cometidos.

Estos hallazgos cualitativos son coherentes con estudios que muestran que la
gamificacion incrementa el compromiso y la motivacion de los estudiantes en la

educacion primaria. Sin embargo, no se garantizan mejores resultados estudiantiles a

menos que exista una intervencién pedagégica adecuada. (Romero-Rodriguez et al.,
2024).
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Tabla 2. Categorias emergentes del analisis cualitativo

Frecuencia  Porcentaje

Categoria Indicadores observados
® (%)

Intervenciones orales, resolucion voluntaria, atencién
Participacion activa 68 29.2

sostenida
Autorregulacion

Manejo de frustracion, tolerancia al error, autocontrol 54 23.2
emocional
Trabajo cooperativo Ayuda entre pares, didlogo, acuerdos de equipo 47 20.2
Persistencia matematica Continuidad en la tarea, reintento, busqueda de estrategias 64 27.4
Total 233 100.0
Gréfico 2. Frecuencia de categorias emergentes
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Total 233
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La triangulacion entre resultados cuantitativos y cualitativos muestra una alta
convergencia interpretativa. Mientras los datos numéricos indican incremento en el
pensamiento l6gico-matematico y en el bienestar socioemocional, junto con reduccion de
la ansiedad matematica, los datos cualitativos explican el modo en que esos cambios

pudieron producirse: mayor participacion, mas persistencia, mejor regulacion emocional
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y cooperacion mas funcional. En otras palabras, los resultados cualitativos no contradicen
los cuantitativos, sino que los explican pedagogicamente.

La coincidencia principal radica en que ambas fuentes muestran que la intervencion
genero un entorno de aprendizaje mas favorable. La mejora del rendimiento matematico
parece haberse apoyado en procesos afectivos y relacionales: los estudiantes participaron
mas, aceptaron mejor el error y sostuvieron con mayor perseverancia la resolucion de
desafios. Este hallazgo coincide con la evidencia de que la gamificacion puede beneficiar
los resultados cognitivos y motivacionales cuando el disefio instruccional incorpora
objetivos claros, feedback y progresion significativa (Sailer & Homner, 2020).
Igualmente, la disminucion de la ansiedad matematica observada en el modelo se
interpreta a la luz de estudios que muestran que la ansiedad se relaciona con valoraciones
de control y con el rendimiento posterior (Putwain et al., 2023).

No obstante, el andlisis conjunto también sugiere una cautela importante. La revision
sistematica de Romero-Rodriguez et al. (2024) advierte que la gamificacion no garantiza
por si sola mejoras uniformes y que ciertos disefios pueden afectar negativamente la
cooperacion. En el presente modelo, la cooperacién si mejord, probablemente porque la
estrategia gamificada fue acompafiada de recursos psicoeducativos explicitos. Esta
articulacion también se relaciona con los planteamientos de Molyneux y Diamond (2025),
quienes documentan que integrar aprendizaje socioemocional a la ensefianza matematica

fortalece el clima de aula y la seguridad emocional.

En conjunto, los resultados permiten sostener que la intervencion basada en gamificacion
y estrategias psicoeducativas tuvo un efecto favorable sobre las dos dimensiones
centrales del estudio: el pensamiento l6gico-matematico y el bienestar socioemocional.
El analisis cuantitativo mostrO mejoras en rendimiento y bienestar, asi como una
disminucion de la ansiedad matematica; a su vez, el andlisis cualitativo revel6 cambios
consistentes en participacion, persistencia, autorregulacion y cooperacion. En
consecuencia, la hipotesis de trabajo se confirma de manera provisional en este modelo:
una intervencion pedagogica que combine gamificacion con acompafiamiento
socioemocional puede producir beneficios simultaneos en variables cognitivas y
emocionales.

Estos hallazgos resultan coherentes con metaanalisis y estudios recientes que reportan

efectos positivos de la gamificacion sobre aprendizaje y motivacion, aunque siempre
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mediados por la calidad del disefio didactico (Sailer & Homner, 2020; Zeng et al., 2024).
Asimismo, la mejora en bienestar y la reduccion de ansiedad convergen con
investigaciones que subrayan la importancia de crear ambientes matematicos
emocionalmente seguros, con apoyo al error, percepcion de competencia y oportunidades
de interaccion significativa (Putwain et al., 2023; Guo et al., 2024; Molyneux & Diamond,
2025).

Desde una perspectiva educativa, estos resultados sugieren que la innovacion
metodoldgica no deberia limitarse al uso instrumental de plataformas digitales, sino
incluir estrategias deliberadas de regulacion emocional, retroalimentacion formativa y
cooperacion guiada. Como linea futura, seria conveniente contrastar estos hallazgos con
modelos longitudinales, analisis multivariados y comparaciones entre provincias 0 Sexos,
para identificar con mayor precision qué componentes de la intervencion explican mejor

los cambios observados.

Discusion

Los resultados del presente estudio evidencian que la implementacion de estrategias
basadas en gamificacion, articuladas con enfoques psicoeducativos, contribuye
significativamente al desarrollo del pensamiento I6gico-matematico y al bienestar
socioemocional en estudiantes de Educacion Basica. Estos hallazgos se alinean con la
evidencia meta-analitica que sostiene que la gamificacién puede mejorar el rendimiento
académico, la motivacion y el compromiso cuando se implementa con coherencia
pedagogica (Sailer & Homner, 2020; Zeng et al., 2024). En el &mbito especifico de la
educacion matematica, estudios han demostrado que los entornos gamificados favorecen
la resolucion de problemas y el razonamiento I6gico, promoviendo aprendizajes mas
significativos (Alt, 2023; Brezovszky et al., 2019).

Uno de los aportes mas relevantes del estudio es la disminucion de la ansiedad matematica
y el fortalecimiento del bienestar socioemocional. Este resultado confirma que las
variables emocionales desempefian un papel determinante en el aprendizaje matematico,
tal como lo evidencian investigaciones previas que establecen relaciones directas entre

ansiedad, percepcion de control y rendimiento académico (Putwain et al., 2023;
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Tomasetto et al., 2020). Asimismo, se ha demostrado que las experiencias ludicas
estructuradas pueden mejorar las emociones asociadas al aprendizaje matematico,
reduciendo el temor al error y favoreciendo la participacion (Guo et al., 2024). En esta
misma linea, la integracion del aprendizaje socioemocional en la ensefianza de la
Matematica permite generar entornos de aprendizaje mas seguros y emocionalmente
sostenibles (Molyneux & Diamond, 2025).

Los resultados también sugieren que el impacto positivo de la gamificacién no depende
exclusivamente de su componente lddico, sino de su articulacién con estrategias
pedagdgicas y emocionales. Investigaciones recientes advierten que la gamificacion,
aplicada de manera aislada, no garantiza mejoras en el aprendizaje, siendo necesario un
disefio instruccional sélido y fundamentado (Romero-Rodriguez et al., 2024). De igual
forma, se ha sefialado que su efectividad depende de su integracion con teorias del
aprendizaje y procesos de autorregulacion (Triantafyllou et al., 2025). En el presente
estudio, la inclusion de retroalimentacion inmediata, trabajo cooperativo y estrategias de

regulacion emocional permitié potenciar el efecto de la intervencion.

En relacion con las nuevas evidencias incorporadas, los resultados encuentran respaldo
en investigaciones que destacan el valor de los ecosistemas educativos integrados que
combinan tecnologia, metodologias activas e inteligencia artificial para mejorar el
aprendizaje y la regulacion emocional (Bernal Péarraga et al., 2026). Asimismo, la
innovacion metodoldgica en el aula, incluyendo el uso de realidad aumentada y
aprendizaje basado en proyectos, ha demostrado fortalecer la comprension y el

pensamiento analitico en estudiantes (Bernal Parraga et al., 2025).

Desde la perspectiva docente, el éxito de estas estrategias también se vincula con la
formacion profesional y el desarrollo de competencias pedagdgicas innovadoras, lo cual
resulta clave para la implementacion efectiva de metodologias activas (Bernal Parraga et
al., 2025a). En este sentido, el liderazgo educativo transformacional juega un papel
fundamental en la motivacién docente y en la consolidacion de procesos de innovacién

educativa (Troya Santillan et al., 2024).
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Por otra parte, el componente socioemocional observado en los resultados se relaciona
con investigaciones que destacan la influencia del entorno familiar y social en el
aprendizaje. La participacion de los padres en los procesos educativos contribuye
significativamente al desarrollo integral del estudiante (Fajardo Lopez et al., 2024),
mientras que las estrategias de inclusion educativa fortalecen el bienestar y la equidad en
el aula (Yaule Chingo et al., 2024). Asimismo, el uso de estrategias psicoldgicas
orientadas a la autoestima ha demostrado mejorar el rendimiento académico (Vargas
Castro et al., 2024).

En cuanto al componente tecnoldgico, estudios recientes evidencian que la inteligencia
artificial permite personalizar el aprendizaje, optimizando el desarrollo de competencias
acadéemicas y cognitivas (Padilla Chicaiza et al., 2025). No obstante, también se reconoce
que el uso de entornos digitales, como redes sociales, puede influir en variables
socioemocionales como la autoestima, lo que exige una integracion pedagogica

equilibrada (Bernal Parraga et al., 2025b).

Adicionalmente, investigaciones sobre el uso de TIC en Matematica han demostrado que
las estrategias interactivas favorecen el pensamiento I6gico y la resolucién de problemas
(Cosquillo Chida et al., 2025), mientras que el refuerzo académico contribuye a mejorar
el rendimiento en esta area (Fierro Barrera et al., 2024). En esta linea, el trabajo
colaborativo ha sido identificado como un factor clave en la construccion del

conocimiento matematico (Zamora Franco et al., 2024).

Finalmente, la incorporacion de estrategias innovadoras como el storytelling digital y la
gamificacion en distintas areas del curriculo ha demostrado incrementar la motivacion y
el compromiso estudiantil (Sarango Lucas et al., 2025; Jara Chiriboga et al., 2025),
reforzando la idea de que el aprendizaje significativo se construye a partir de experiencias

activas, contextualizadas y emocionalmente relevantes.

En conjunto, la integracion de todas estas evidencias permite concluir que la
gamificacion, cuando se articula con estrategias psicoeducativas, tecnoldgicas y
pedagdgicas, constituye un enfoque integral capaz de mejorar simultaneamente el

rendimiento académico y el bienestar socioemocional. Este hallazgo refuerza la validez
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del estudio y lo posiciona dentro de las tendencias actuales de investigacion en educacion,
que promueven modelos de ensefianza centrados en el estudiante y orientados al

desarrollo integral.

Conclusiones

Los resultados del estudio permiten concluir que la implementacién de una estrategia
pedagdgica basada en la gamificacion articulada con enfoques psicoeducativos
contribuye significativamente al desarrollo del pensamiento I6gico-matematico y al
fortalecimiento del bienestar socioemocional en estudiantes de Educacion Basica. En
particular, se evidencié una mejora en el rendimiento matematico, acompafiada de un
incremento en la participacion activa, la persistencia frente a tareas complejas y la

autorregulacion emocional, asi como una disminucion de la ansiedad matematica.

Estos hallazgos confirman que el aprendizaje mateméatico no puede comprenderse
unicamente desde una perspectiva cognitiva, sino que requiere considerar su dimension
afectiva y motivacional. En este sentido, los resultados son consistentes con estudios que
demuestran que la gamificacion, cuando se disefia de manera pedagdgicamente
fundamentada, favorece el compromiso y el rendimiento académico (Sailer & Homner,
2020; Zeng et al., 2024), asi como con investigaciones que evidencian la influencia de las

emociones en el aprendizaje matematico (Putwain et al., 2023; Tomasetto et al., 2020).

Asimismo, se concluye que la integracion de estrategias psicoeducativas —como la
regulacién emocional, la cooperacion y la retroalimentacion formativa— potencia el
efecto de la gamificacion, transformandola en una herramienta pedagdgica integral. Esta
combinacion permite generar entornos de aprendizaje mas seguros, participativos y
efectivos, en linea con lo sefialado por Molyneux y Diamond (2025) respecto a la

importancia de integrar el aprendizaje socioemocional en la ensefianza de la Matematica.

En consecuencia, la hipdtesis del estudio se confirma: la aplicacién de gamificacion junto
con estrategias psicoeducativas mejora significativamente tanto el pensamiento légico-

matematico como el bienestar socioemocional en estudiantes de Educacion Basica.
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Los hallazgos del estudio tienen importantes implicaciones para la practica pedagogica y

la politica educativa.

En primer lugar, se evidencia la necesidad de transitar hacia enfoques pedagdgicos
integrales, en los que el desarrollo cognitivo y socioemocional se aborden de manera
articulada. La ensefianza de la Matematica debe dejar de centrarse exclusivamente en la
transmision de contenidos para incorporar experiencias de aprendizaje activas,

significativas y emocionalmente seguras.

En segundo lugar, la gamificacion se posiciona como una estrategia eficaz siempre que
se implemente con intencionalidad pedagdgica, evitando su uso superficial basado
Unicamente en recompensas externas. Tal como sefialan Alt (2023) y Triantafyllou et al.
(2025), el impacto de la gamificacion depende de su alineacion con objetivos de

aprendizaje y de su integracidn con teorias motivacionales y constructivistas.

En tercer lugar, el estudio destaca la importancia de fortalecer las competencias
socioemocionales en el aula de Matematica, especialmente en relacion con la ansiedad,
la autoeficacia y la regulacion emocional. La evidencia indica que estas variables influyen
directamente en el rendimiento académico y en la disposicion del estudiante hacia el
aprendizaje (Putwain et al., 2023).

En cuarto lugar, se identifican implicaciones para la formacion docente, ya que los
profesores requieren desarrollar competencias en el disefio de experiencias gamificadas,
el uso de tecnologias educativas y la gestion emocional del aula. La integracion efectiva

de estos elementos demanda capacitacion continua y acompafiamiento pedagadgico.

Finalmente, los resultados sugieren que la implementacion de este tipo de estrategias
puede contribuir a mejorar la equidad educativa, al generar condiciones de aprendizaje

mas inclusivas, motivadoras y adaptadas a la diversidad del alumnado.
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