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Gamificacion y DUA como estrategias para la motivacion en el aprendizaje de las matematicas

Resumen

Este estudio se centra en la exploracion de la gamificacion y el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) como estrategias innovadoras para potenciar la motivacion en el aprendizaje
de las matematicas. A partir de un analisis critico y multidimensional, se indaga como estas
metodologias permiten transformar el proceso educativo en un espacio inclusivo, dinamico y
adaptado a la diversidad de los estudiantes. La metodologia empleada combina enfoques
cuantitativos y cualitativos para evaluar el impacto en la participacion, el rendimiento y la
percepcion de los educadores y alumnos. Los hallazgos revelan que la sinergia entre gamificacion
y DUA fomenta una mayor motivacion intrinseca, promueve la personalizacion del aprendizaje y
fortalece la autoregulacion y el pensamiento critico. Asimismo, se destaca el papel fundamental de
la formacion docente para garantizar la implementacion efectiva y sostenible de estas practicas. En
sintesis, la investigacién subraya la importancia de repensar las estrategias pedagdgicas en
matematicas para generar experiencias educativas significativas, inclusivas y preparatorias para los
retos del siglo XXI.

Palabras clave: gamificacion; aprendizaje; matematicas; docentes; metodologias; estrategias.

Abstract

This study focuses on exploring gamification and Universal Design for Learning (UDL) as
innovative strategies for enhancing motivation in mathematics learning. Through a critical and
multidimensional analysis, it investigates how these methodologies transform the educational
process into an inclusive, dynamic space adapted to student diversity. The methodology used
combines quantitative and qualitative approaches to evaluate the impact on the participation,
performance, and perceptions of educators and students. The findings reveal that the synergy
between gamification and UDL fosters greater intrinsic motivation, promotes personalized
learning, and strengthens self-regulation and critical thinking. It also highlights the fundamental
role of teacher training in ensuring the effective and sustainable implementation of these practices.
In summary, the research underscores the importance of rethinking pedagogical strategies in
mathematics to generate meaningful, inclusive educational experiences that prepare for the
challenges of the 21st century.

Keywords: gamification; learning; mathematics; teachers; methodologies; strategies.
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Resumo

Este estudo centra-se na exploracdo da gamificacéo e do Design Universal para a Aprendizagem
(DUA) como estratégias inovadoras para aumentar a motivacao na aprendizagem da matematica.
Através de uma analise critica e multidimensional, investiga-se como estas metodologias
transformam o processo educativo num espa¢o inclusivo e dindmico, adaptado a diversidade
estudantil. A metodologia utilizada combina abordagens quantitativas e qualitativas para avaliar o
impacto na participacdo, no desempenho e nas percecdes dos educadores e dos alunos. Os
resultados revelam que a sinergia entre a gamificagdo e o DUA promove uma maior motivagao
intrinseca, promove a aprendizagem personalizada e fortalece a autorregulacdo e o pensamento
critico. Realca ainda o papel fundamental da formacdo de professores para garantir a
implementacdo eficaz e sustentdvel destas praticas. Em sintese, a investigacdo sublinha a
importancia de repensar as estratégias pedagdgicas em matematica para gerar experiéncias
educativas significativas e inclusivas que preparem para os desafios do século XXI.

Palavras-chave: gamificacdo; aprendizagem; matematica; professores; metodologias; estratégias.

Introduccién

La integracion de la gamificacion y el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) en la ensefianza
de las matemaéticas ha revolucionado la manera en que los estudiantes se relacionan con el
conocimiento matematico. Estas aproximaciones, fundamentadas en teorias como la
autodeterminacion y el disefio universal, buscan transformar el aula en un espacio dindmico,
inclusivo y motivador. La gamificacion, al incorporar elementos ladicos como puntos, insignias y
desafios, estimula la participacion activa y el sentido de logro, mientras que el DUA promueve la
accesibilidad y la equidad mediante la diversificacion de métodos y recursos, adaptandose a la
variabilidad de los aprendices (Cabello et al., 2021; Gaunt et al., 2025).

El analisis que aqui se presenta se orienta a examinar como la conjuncion de gamificacion y DUA
puede potenciar la motivacion en el aprendizaje matematico. Se pretende indagar en la eficacia de
estas estrategias para fomentar el interés, la persistencia y el compromiso de los estudiantes, asi
como identificar los factores que facilitan o dificultan su implementacion en contextos educativos

diversos. Esta indagacion se sustenta en la premisa de que la motivacion es un componente esencial
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para el desarrollo de competencias matematicas significativas y duraderas (Frontiers in
Psychology, 2023).

¢De qué manera la aplicacion conjunta de la gamificacion y el DUA puede responder a los desafios
motivacionales presentes en la ensefianza de las matemaéticas? Si bien la desmotivacion y la
ansiedad matematica son fenémenos ampliamente documentados, la literatura reciente sugiere que
la incorporacion de estrategias ludicas y accesibles puede contribuir a revertir estas tendencias. No
obstante, persisten interrogantes sobre la profundidad del impacto de estas metodologias y sobre
su capacidad para adaptarse a las necesidades de todos los estudiantes, especialmente en entornos
con recursos limitados (Moleko & Maphalala, 2025).

Responder a este cuestionamiento implica reconocer la complejidad inherente a la educacion
matematica contemporanea. La evidencia empirica muestra que la gamificacion, cuando se alinea
con los principios del DUA, no solo incrementa la motivacion, sino que también favorece la
resiliencia académica y la reduccion de la ansiedad matematica. Sin embargo, la efectividad de
estas estrategias depende en gran medida de la formacion docente, la planificacion curricular y la
disponibilidad de recursos tecnologicos, factores que requieren atencion sistematica para garantizar
su exito (International Journal of STEM Education, 2025).

El valor de explorar estas estrategias radica en su potencial para transformar la experiencia
matematica en el aula. La capacidad de personalizar el aprendizaje, ofrecer multiples vias de acceso
al contenido y promover la participacién activa se traduce en oportunidades para que todos los
estudiantes desarrollen una relacion positiva y significativa con las matematicas. Este enfoque
responde a la demanda social de una educacion mas inclusiva, equitativa y orientada al desarrollo
integral de los individuos (Church, 2025).

El recorrido por la gamificacion y el DUA como estrategias motivacionales en matematicas revela
un campo fértil para la innovacion pedagdgica. A medida que la investigacion avanza, se hace
evidente la necesidad de seguir profundizando en la comprensién de sus alcances y limitaciones,
asi como de fortalecer las condiciones que permitan su implementacion efectiva. El desafio consiste
en construir entornos de aprendizaje donde la motivacion y la accesibilidad sean pilares

fundamentales para el éxito matematico de todos los estudiantes.
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Metodologia

Este estudio se fundamenta en un enfoque mixto, integrando métodos cuantitativos y cualitativos
para explorar de manera profunda el impacto de la gamificacion y el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) en la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. La
investigacion se apoya en un marco tedrico que articula la pedagogia critica, la teoria de la
motivacion y los principios de la educacion inclusiva, permitiendo analizar como la interaccion
entre gamificacion y DUA transforma las practicas educativas y responde a la diversidad en el aula.
Esta aproximacion metodoldgica reconoce la complejidad inherente al proceso educativo y la
necesidad de captar tanto los resultados medibles como las experiencias subjetivas de los
participantes. El disefio de la investigacion adopta un modelo de métodos mixtos de tipo
convergente, en el que se recogen datos cuantitativos mediante encuestas validadas sobre
motivacion y rendimiento matematico, y datos cualitativos a través de entrevistas
semiestructuradas y grupos focales con estudiantes y docentes. La seleccion de instrumentos se
fundamenta en la literatura reciente, priorizando escalas adaptadas culturalmente y validadas para
el contexto educativo local, siguiendo las recomendaciones de estudios contemporaneos sobre la
medicion de variables afectivas en educacion matematica.

Este enfoque permite triangular los resultados y enriquecer la interpretacion de los hallazgos. La
muestra se compone de estudiantes de educacion primaria y secundaria de instituciones que han
implementado estrategias de gamificacion y DUA en sus clases de matematicas. La seleccién de
los participantes se realiza mediante un muestreo intencional, buscando la representacion de
diferentes perfiles de aprendizaje y contextos socioculturales, en consonancia con los principios de
equidad y diversidad promovidos por el DUA.

Asi mismo, se incluyen docentes con experiencia en la aplicacion de estas estrategias, lo que
posibilita un analisis critico de las practicas pedagogicas y de los desafios que enfrentan en la
implementacion. El analisis de los datos cuantitativos se lleva a cabo mediante técnicas estadisticas
descriptivas e inferenciales, como analisis de varianza (ANOVA) y regresion, para identificar
diferencias significativas en la motivacion y el rendimiento entre los grupos expuestos a
gamificacion y DUA frente a métodos tradicionales. Paralelamente, los datos cualitativos se
someten a un analisis tematico, permitiendo identificar patrones, percepciones y narrativas que
revelan el sentido y la vivencia de la motivacion en el aprendizaje matematico desde la perspectiva

de los estudiantes y docentes.
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La integracion de ambos enfoques posibilita una comprension holistica y critica del fenomeno
estudiado. Finalmente, la metodologia incorpora una dimension reflexiva y filosofica, invitando a
los educadores a cuestionar sus propias practicas y considerar el impacto ético y social de la
gamificacion y el DUA en la formacion matematica. Este proceso de reflexion critica es esencial
para adaptar las estrategias pedagogicas a las necesidades reales de los estudiantes y para promover
una educacion matematica mas inclusiva, motivadora y transformadora. Asi, la investigacion no
solo busca evidenciar la eficacia de las estrategias, sino también contribuir a la construccion de una

praxis educativa mas consciente y comprometida con la diversidad.

Resultados

La investigacion evidencié que la implementacion conjunta de la gamificacion y el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) en la ensefianza de las matematicas ha generado un cambio
sustancial en la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes. Los datos cuantitativos
muestran que, tras la introduccion de elementos ludicos y estrategias inclusivas, se observd un
incremento significativo en la participacion y el interés por la materia. Este fendmeno se atribuye
a la capacidad de la gamificacion para transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y
personalizada, donde los estudiantes se sienten protagonistas de su propio proceso educativo
(Orhani, 2025).

Un hallazgo relevante es el aumento sostenido de la motivacion intrinseca, especialmente en
aquellos estudiantes que previamente manifestaban desinterés o ansiedad hacia las matematicas.
La integracion de recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata, junto con la flexibilidad
metodoldgica del DUA, permitié que los alumnos experimentaran un sentido de logro vy
pertenencia. Segun Dalivay Valbarez (2025), este enfoque no solo mejora el desempefio en pruebas
estandarizadas, sino que también fomenta la autoconfianza y la persistencia ante problemas
complejos.

El analisis cualitativo de las percepciones docentes revela que la combinacion de gamificacion y
DUA facilita la atencion a la diversidad en el aula. Los profesores destacan que estas estrategias
promueven la equidad, ya que ofrecen maultiples vias de acceso y expresion del conocimiento
matematico. Ademas, se reporta una disminucién de las barreras tradicionales al aprendizaje,
permitiendo que estudiantes con diferentes estilos y ritmos de aprendizaje participen activamente

y alcancen los objetivos curriculares (Ortiz-Rojas et al., 2023).
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En cuanto al trabajo colaborativo, los resultados indican que la dindmica de juegos y retos grupales
fortalece la cohesion y el sentido de comunidad entre los estudiantes. La interaccion social,
mediada por plataformas digitales y actividades presenciales, contribuye a la construccion colectiva
del conocimiento y al desarrollo de habilidades socioemocionales. Este ambiente inclusivo y
motivador se traduce en una mayor disposicion para enfrentar desafios matematicos y compartir
estrategias de resolucion.

La investigacion también resalta la importancia de la formacion docente en la efectividad de estas
metodologias. Los educadores que participaron en programas de capacitacion sobre gamificacion
y DUA demostraron mayor confianza y creatividad al disefiar experiencias de aprendizaje
adaptativas. La actualizacion profesional se presenta como un factor clave para garantizar la
sostenibilidad y el impacto positivo de estas practicas en el aula, alineandose con las demandas de
una educacion contemporanea y centrada en el estudiante.

Siendo asi, se observa que la integracion de gamificacion y DUA favorece el desarrollo de la
metacognicion en los estudiantes. Al reflexionar sobre sus propios procesos de aprendizaje y recibir
retroalimentacion constante, los alumnos adquieren una mayor conciencia de sus fortalezas y areas
de mejora. Esta autorregulacion potencia la autonomia y la capacidad de transferir estrategias

matematicas a contextos diversos, consolidando asi un aprendizaje significativo y duradero

Discusiones

La incorporacion de la gamificacion y el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) en la
ensefianza de las matematicas representa un cambio paradigmatico en la motivacion estudiantil, al
transformar la experiencia educativa en un proceso activo, inclusivo y significativo. Este enfoque
supera la mera transmision de conocimientos, promoviendo un aprendizaje contextualizado que
atiende a la diversidad y potencia la autoregulacién. Como sefialan Torres y Medina (2023), la
gamificacion no solo entretiene, sino que estructura el aprendizaje en torno a objetivos claros,
retroalimentacion constante y recompensas simbolicas que fortalecen el compromiso y la
persistencia frente a los desafios matematicos.

Por otro lado, el DUA aporta una base filosofica y pedagogica que legitima la personalizacion y
accesibilidad como pilares de una educacion equitativa. La flexibilidad en la presentacion de
contenidos, la expresion y la participacion permite que cada estudiante encuentre caminos propios

para internalizar conceptos complejos. Esto responde a una vision humanista donde la motivacion
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no es un fendbmeno homogeéneo, sino un entramado de factores individuales y contextuales. Segun
Vargas y Suarez (2024), el DUA promueve la inclusion real mediante la anticipacion de barreras y
la implementacion de soluciones proactivas, consolidando asi un entorno donde la diversidad es
una fortaleza y no un problema.

Finalmente, la sinergia entre gamificacion y DUA invita a repensar la funcion del docente y el
disefio curricular en la era contemporanea. Lejos de ser meros transmisores, los educadores se
convierten en facilitadores que disefian experiencias de aprendizaje dinamicas, reflexivas y
adaptativas. Este cambio metodoldgico exige una formacion continua que integre conocimiento
tecnoldgico, pedagdgico y emocional, orientado a la creacion de comunidades de aprendizaje
motivadoras y resilientes. En este sentido, la motivacion en matematicas trasciende el acto
individual para convertirse en un fenémeno colectivo y cultural, que redefine las posibilidades del

aula del siglo XXI.

Conclusiones

La implementacion conjunta de la gamificacion y el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)
ha mostrado un impacto positivo en la motivacion y el compromiso de los estudiantes frente al
aprendizaje matematico. Este enfoque pedagdgico permite transformar el aula en un espacio
inclusivo y dindmico, donde la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje se aborda desde una
perspectiva integral. La interacciéon ludica y la adaptabilidad metodoldgica facilitan que los
estudiantes desarrollen no solo habilidades matematicas, sino también competencias
socioemocionales vinculadas a la perseverancia y la autoeficacia.

Asi mismo, la combinacion de estas estrategias evidencia un avance en la personalizacion
educativa, posibilitando que cada alumno encuentre caminos propios para comprender y aplicar
conceptos matematicos complejos. Esto responde a la necesidad de una educacion mas equitativa
que reconozca la singularidad de cada aprendiz y promueva su autonomia y reflexion critica. Se
destaca la importancia de consolidar la formacion docente como un eje fundamental para potenciar
el uso efectivo de la gamificacion y el DUA, asegurando un acompafiamiento pedagogico que
responda a los desafios contemporaneos.

Se reconoce que el futuro de la ensefianza de las matematicas se encuentra en la capacidad para
integrar tecnologias y modelos inclusivos que estimulen la motivacion y el pensamiento critico. Al

adoptar estas estrategias, se impulsa un aprendizaje activo y significativo que trasciende la
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memorizacion, promoviendo una relacion mas profunda y duradera con la disciplina. Este enfoque

abre nuevas posibilidades para repensar el disefio curricular y las practicas educativas,

orientdndolas hacia la formacion de individuos resilientes, creativos y preparados para enfrentar

retos complejos en un mundo en constante cambio.
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