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RESUMEN

En este andlisis se aborda el potencial de la gamificacion analdgica como estrategia pedagogica
para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de matematicas, especialmente
en contextos rurales multigrado. La revision bibliografica evidencia que la incorporacion de
dindmicas ludicas, retos progresivos y materiales manipulativos contribuye al desarrollo de la
motivacion, la participacion y la comprension de los contenidos, favoreciendo tanto el aprendizaje
individual como el colaborativo. Diversas investigaciones sefialan que el éxito de estas estrategias
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no depende unicamente del uso de tecnologias digitales, sino también de factores pedagogicos
como la planificacion didéctica, la creatividad docente y la contextualizacion del entorno, lo que
permite adaptar las actividades a las condiciones particulares del aula rural. Asimismo, la
gamificacion analogica facilita la integracion de contenidos de distintas areas del curriculo,
promoviendo la transversalidad y desarrollo conjunto de competencias académicas y habilidades
socioemocionales. El analisis critico resalta que la implementaciéon de estas metodologias
contribuye a democratizar la innovacion educativa, haciendo posible la inclusion de estudiantes en
contextos con limitaciones de infraestructura tecnoldgica y recursos. En conclusion, la
gamificacién analdgica se presenta como una herramienta pedagogica eficaz, adaptable y
sostenible, que transforma los procesos de interaccion pedagogica, fortalece la formacion docente
y genera aprendizajes significativos, aportando evidencia de su relevancia como alternativa
metodologica para mejorar la calidad educativa en territorios rurales.

Palabras clave: aprendizaje, educacion rural, innovacién pedagogica, motivacion, estrategias
didacticas.

ABSTRACT

This study examines the potential of analog gamification as a pedagogical strategy to enhance
teaching and learning processes in mathematics, particularly in rural multigrade contexts. The
literature review indicates that the incorporation of game-based dynamics, progressive challenges,
and manipulative materials supports the development of motivation, participation, and conceptual
understanding, fostering both individual and collaborative learning. Previous research suggests
that the effectiveness of these strategies does not depend solely on the use of digital technologies,
but also on pedagogical factors such as instructional planning, teacher creativity, and the
contextualization of the learning environment, which enable activities to be adapted to the specific
conditions of rural classrooms. In addition, analog gamification facilitates the integration of
content across different areas of the curriculum, promoting cross-curricular learning and the
development of both academic competencies and socio-emotional skills. The analysis also
highlights that these methodologies can broaden opportunities for educational innovation in
contexts with limited technological infrastructure and resources. Overall, analog gamification
represents a relevant methodological alternative for improving the quality of mathematics
education in rural settings by fostering student engagement, supporting teaching practices, and
promoting meaningful learning experiences.

Keywords: active learning, didactic strategies, educational innovation, learning motivation, rural
education.
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En la actualidad, los procesos de ensefianza-aprendizaje han evidenciado transformaciones
significativas promovidas por los avances tecnologicos, los cambios socioculturales y las nuevas
demandas educativas del siglo XXI. Dadas estas circunstancias, la gamificacion ha surgido como
una estrategia pedagdgica innovadora que implementa recursos propios del juego en ambitos
académicos con el fin de fortalecer la motivacion, el compromiso la participacion y el desarrollo
cognitivo de los estudiantes (Castillo-Mora et al., 2022). Desde este punto de vista, la gamificacion
no solo transforma la metodologia convencional del aula, sino que redefine el protagonismo del

estudiante como sujeto activo en la construccion de su conocimiento.

Multiples investigaciones han demostrado su impacto positivo en el rendimiento
académico y en el desarrollo de habilidades socioemocionales. Fraga et al (2021) resaltan mejoras
significativas en la fluidez matematica mediante el uso de juegos serios, mientras que Garcia et al
(2020) evidencian incrementos en la motivacion y el trabajo cooperativo a partir de experiencias
gamificadas en educacion primaria. Asimismo, Velasco (2022) subraya que la gamificacion
incrementa los niveles de participacion y compromiso estudiantil al integrar dinamicas ludicas

estructuradas dentro del curriculo.

Sin embargo, gran parte de estos estudios en su aplicacion han utilizado tecnologias
digitales, lo que plantea un reto en contextos rurales donde las limitaciones de conectividad y el
acceso reducido a recursos tecnoldgicos dificultan la implementacion de estrategias innovadoras
basadas en TIC. Esta realidad profundiza la brecha educativa entre lo urbano y lo rural, no solo en
términos de infraestructura, sino también en oportunidades pedagogicas (Boix y Busca, 2020). En
consecuencia, se hace necesario reorientar la concepcion de innovacion educativa y ampliar su
enfoque mas alla de una dependencia exclusiva de las tecnologias digitales.

En este escenario, la gamificacion analdgica emerge como una alternativa pedagogica
pertinente y contextualizada, capaz de mantener los principios estructurales del disefio gamificado,
componentes, mecanicas y dindmicas sin requerir necesariamente mediacion tecnoldgica
(Werbach y Hunter, 2012). A partir de esta problematica surge la siguiente pregunta: ;Qué
potencial tiene la gamificacion analdgica para fortalecer los procesos de aprendizaje en contextos
rurales multigrado en la ensefianza de las matematicas, donde el acceso a tecnologias digitales es

limitado?
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Para abordar esta pregunta, el presente ensayo adopta un enfoque de revision narrativa de
la literatura especializada sobre gamificacion analdgica en contextos educativos. Inicialmente se
realizo una busqueda exploratoria en bases de datos académicas como Scopus, SCIELO y Google
Scholar, utilizando combinaciones de palabras clave relacionadas con gamificacion, educacion
rural, aprendizaje matematico, aulas multigrado y gamificacion analogica mediante el uso de
operadores booleanos, con el propdsito de identificar publicaciones recientes y relevantes sobre el
objeto de estudio.

A partir de las fuentes revisadas inicialmente, se seleccionaron aquellas investigaciones
que presentan mayor recurrencia en la literatura académica, en el estudio de la gamificacion y la
innovacion pedagogica. A partir de ello, se desarrolld un andlisis cualitativo e interpretativo
orientado a comparar posturas tedricas, identificar convergencias y tensiones en la literatura
existente, asi como reconocer vacios de investigacion que permitan problematizar el fenémeno
estudiado y reflexionar sobre el potencial pedagogico de la gamificacion analdgica en contextos

rurales multigrado.

Bajo este planteamiento, el presente articulo tiene como propdsito analizar el potencial de
la gamificacion analdgica como estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje en contextos
rurales, promoviendo que la innovacién educativa no depende exclusivamente de la conectividad

digital, sino de una planificacion didactica intencional y ajustada a las realidades del territorio.

DESARROLLO

1. Contexto general
En el contexto educativo contemporaneo, la innovacion pedagogica se ha relacionado con
la incorporacion de tecnologias digitales en el aula. El auge de las TIC ha transformado las
estrategias de aprendizaje impulsando la implementacion de metodologias activas mediadas por
plataformas virtuales, aplicaciones interactivas y entornos gamificados (Castillo, M. et al., 2022).
Sin embargo, esta correlacion habitual entre innovacion y digitalizacion ha generado una
perspectiva fragmentaria del avance educativo, en la que la modernizacion parece depender

exclusivamente del uso e implementacion de recursos digitales.
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La gamificacion, definida como la incorporacion intencional de elementos del juego en
entornos no ludicos, se ha consolidado como una excelente estrategia para fortalecer la motivacion
y el compromiso estudiantil (Velasco, 2022). Diversos estudios han evidenciado que su
implementacion mejora la participacion y el rendimiento académico, particularmente en areas

como matematicas y lenguaje (Garcia-Tudela et al., 2020).

No obstante, la educacion rural presenta caracteristicas particulares que inciden
directamente en la forma en que se desarrollan los procesos de ensefianza y aprendizaje. En gran
parte del territorio rural, las instituciones educativas funcionan bajo la modalidad de aulas
multigrado, donde un mismo docente orienta simultdneamente a estudiantes de diferentes niveles
escolares. Estas caracteristicas propias del contexto requieren estrategias pedagdgicas
contextualizadas y flexibles capaces de responder a las diversas necesidades de aprendizaje

presentes en el aula.

En este sentido, Parra Amaya y Rojas Veldzquez (2022) sefialan que la ensefianza de las
matematicas en aulas multigrado requiere metodologias activas que fomenten la participacion, el
aprendizaje colaborativo y la autonomia de los estudiantes, debido a la diversidad de ritmos y
niveles de aprendizaje. Asi mismo, las dinamicas pedagdgicas en estos entornos deben considerar
las caracteristicas socioculturales del territorio, las limitaciones de infraestructura y los recursos

disponibles.

En gran medida, estas condiciones limitan la implementacion de estrategias pedagdgicas
mediadas por tecnologias digitales. No obstante, la ausencia de conectividad no impide innovar en
el aula. Es alli donde esta realidad plantea la necesidad de repensar la gamificacion mas alla de la
conectividad, reconociendo su potencial adaptativo en escenarios con recursos limitados.
Presentandose como una oportunidad para fortalecer metodologias basadas en el juego, la

interaccion y el uso de materiales concretos, que favorecen el aprendizaje.

1. Revision de la literatura

2.1. Estado actual del conocimiento sobre gamificacion.
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En los ultimos afios, la gamificacion ha adquirido un papel relevante dentro de las
estrategias pedagdgicas innovadoras. Diversos estudios destacan su capacidad para mejorar la
motivacion, el interés y el rendimiento académico de los estudiantes al incorporar dinamicas

propias del juego en los procesos educativos.

Chéavez Mendoza (2022) sefiala que la gamificacion aplicada a la ensefianza de las
operaciones basicas permite fortalecer la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de
primaria, favoreciendo la participacién y el desarrollo de habilidades cognitivas. De manera
similar, De La Cruz Sulca (2024) plantea que la implementacion de estrategias gamificadas
contribuye al refuerzo escolar y al fortalecimiento de los aprendizajes, especialmente en contextos

donde los estudiantes requieren mayor acompaiamiento pedagogico.

Asimismo, investigaciones centradas en el uso del juego como estrategia educativa han
demostrado su impacto positivo en el aprendizaje matematico. Buitrago Garcia (2024) destaca que
la incorporacion de dindmicas ludicas en aulas multigrado facilita la comprension de conceptos

matematicos, al generar ambientes de aprendizaje mas participativos y significativos.

En esta misma linea, Berrocal Ospino (2025), a partir de una revision sistematica de
literatura, concluye que la gamificacion sin recursos digitales tiene un impacto positivo en el
desarrollo de la inteligencia logico-matematica, demostrando que las estrategias lidicas pueden

implementarse con éxito incluso en contextos donde el acceso a tecnologias es limitado.

2.2. Perspectivas académicas sobre la gamificacion digital y analdgica en el

aprendizaje

Si bien existe un significativo reconocimiento del valor pedagogico de la gamificacion, la
literatura cientifica refleja diferentes posturas respecto a las estrategias mas efectivas para su
implementacion, especialmente en la comparacion entre entornos digitales y analogicos. Algunos
estudios destacan las ventajas de la gamificacion digital debido a su capacidad para ofrecer
entornos interactivos, retroalimentacion inmediata y experiencias estimulantes que favorecen la

participacion del estudiante.
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En este sentido, investigaciones recientes indican que los entornos gamificados digitales
logran generar mayores niveles de motivacion y compromiso estudiantil. Pozzi Wu (2025),
manifiestan que los estudiantes que participaron en juegos educativos digitales gamificados
evidenciaron mejoras significativas en su participacion, interaccion con el contenido y resultados
de aprendizaje en comparacion con versiones no gamificadas. Del mismo modo, Mauri-Medrano
et al. (2025) destacan que los juegos digitales ofrecen ventajas en términos de accesibilidad,
interactividad y automatizacion de reglas, lo que facilita la participacion del estudiante y mejora

la experiencia educativa.

En el &mbito especifico de la ensefianza de las matematicas, Huang et al. (2024) hallaron que los
estudiantes que emplearon versiones digitales de juegos matematicos mostraron mayores niveles
de motivacion personal y menor carga cognitiva en comparacion con aquellos que utilizaron
versiones no digitales. De igual manera, Kapon et al. (2023) indican que las experiencias
gamificadas mediadas por tecnologia digital pueden generar niveles mas altos de motivacion y

experiencia lidica en comparacion con actividades gamificadas presenciales.

Sin embargo, otras investigaciones plantean dudas acerca de que la tecnologica sea el factor
determinante del éxito de la gamificacion. Varios investigadores sostienen que los juegos
educativos no digitales también pueden generar impactos significativos en el aprendizaje,
particularmente cuando su disefio pedagogico es adecuado al contexto educativo. Bragg et al.
(2024), argumentan que los juegos matematicos no digitales pueden mejorar la comprension
conceptual, la fluidez procedimental y la resolucion de problemas, ademas de reducir la ansiedad

matematica y promover actitudes positivas hacia el aprendizaje.

En consonancia con lo anterior, el meta-andlisis realizado por Oztop (2022), encontrd que
los juegos no digitales presentaron un mayor efecto en el rendimiento académico en matematicas
en comparacion con los juegos digitales, lo que apunta que las dindmicas ludicas presenciales
pueden tener una trascendencia relevante en el aprendizaje matematico en educacion primaria.
Asimismo, Hainey et al. (2025) sefialan que los juegos fisicos pueden generar efectos educativos
mas significativos cuando promueven interaccion directa entre estudiantes y procesos de

razonamiento colaborativo.
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Otros estudios destacan igualmente el valor de la interaccion social que se genera en los
juegos analdgicos. Eason, Ramani y Siegler (2021) observaron que durante los juegos de mesa
tradicionales los estudiantes producen mayor cantidad de dialogo matematico, lo que favorece
procesos de razonamiento, argumentacion y construccion conjunta del conocimiento. De igual
manera, Russo et al. (2024) evidencian que los docentes de educacion primaria manifiestan mayor
preferencia por utilizar juegos no digitales en la ensefianza de las matematicas, especialmente en

contextos donde el acceso a tecnologias es limitado.

De manera conjunta, estas perspectivas reflejan que la discusion no debe centrarse
exclusivamente en determinar si la gamificacion digital o analdgica es superior, sino en
comprender como cada modalidad puede responder a diferentes contextos educativos. De esta
manera, se puede decir que en escenarios rurales y aulas multigrado, donde la conectividad es
limitada, la gamificacion analdgica adquiere especial relevancia al permitir implementar
estrategias pedagogicas innovadoras sin depender de infraestructura tecnoldgica. Por tanto, el valor
educativo de la gamificacion no se limita inicamente en el medio utilizado, sino en la calidad del
disefio didactico, la contextualizacion de las actividades y la capacidad del docente para generar

experiencias de aprendizaje significativas.

2.3.  Oportunidades de investigacion en gamificacion analégica

Debido al creciente interés por la gamificacion en el campo educativo, gran parte de los
estudios han analizado experiencias mediadas por herramientas digitales. Esta orientacion ha
dejado relativamente poco explorada la aplicacion de la gamificacion analdgica, especialmente en

aulas multigrado de contextos rurales.

Si bien existen aportes investigativos que analizan el uso del juego como estrategia
didactica, aun son limitados los estudios que examinan de manera concreta el disefio estructurado
de recursos gamificados sin mediacion digital. Ramirez et al. (2024) destacan que, en el contexto
de la educacion rural, es necesario fortalecer la formacion docente en metodologias innovadoras
que respondan a las condiciones del territorio, incluyendo propuestas pedagdgicas que no

dependan exclusivamente de elementos electronicos.
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Esta realidad evidencia la necesidad de ampliar las investigaciones sobre gamificacion
analogica, particularmente en escenarios educativos rurales donde las limitaciones de conectividad

hacen indispensable el desarrollo de estrategias pedagogicas alternativas.

3. Argumentos principales

3.1 La esencia pedagodgica de la gamificacion trasciende lo digital

Uno de los principales aportes de la gamificacion se fundamenta en su capacidad de
adaptarse a diferentes contextos educativos. A diferencia de otras metodologias que dependen de
recursos tecnologicos especificos, la gamificacion tiene la posibilidad de implementarse mediante
materiales fisicos, actividades colectivas y ludicas disefiadas por el docente. Werbach y Hunter
(2012) enfatizan que los componentes, las mecanicas y las dindmicas constituyen el nticleo del

disefio gamificado, independientemente del medio utilizado.

En escenarios rurales, esta flexibilidad adquiere especial relevancia, pues permite disefiar
experiencias de aprendizaje significativas utilizando recursos disponibles en el entorno. Chavez
Mendoza (2022) sefiala que las estrategias gamificadas aplicadas a la ensefianza de las matematicas
favorecen la comprension de los contenidos al transformar el aula en un espacio dinamico donde

el estudiante participa activamente en la resolucion de desafios.

Del mismo modo, el uso del juego en aulas multigrado facilita la interaccion entre
estudiantes de diferentes edades, promoviendo el trabajo colaborativo y el aprendizaje entre pares,

aspectos fundamentales de este tipo de dindmica institucional.
3.2 La gamificacion analégica como alternativa para superar la brecha tecnologica

En zonas rurales, donde cominmente el aprendizaje estd profundamente vinculado al
territorio y a la experiencia cotidiana, la gamificacion analdgica permite integrar elementos del
contexto inmediato en la dinamica ludica. Materiales del entorno, problematicas locales y saberes

comunitarios pueden incorporarse en las misiones, desafios y narrativas del juego.

Esta caracteristica fortalece el aprendizaje situado y promueve mayor identificacion del

estudiante con los contenidos curriculares. En aulas multigrado, ademads, facilita la cooperacion
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entre edades diversas, potenciando el aprendizaje colaborativo y apoyo académico entre

estudiantes

Berrocal Ospino (2025) destaca que las estrategias gamificadas sin recursos digitales
pueden generar mejoras significativas en el desarrollo de habilidades matematicas, al estimular
procesos cognitivos asociados con la resolucion de problemas y el pensamiento logico. Asimismo,
Buitrago Garcia (2024) sefiala que el uso del juego en aulas multigrado permite fortalecer la
comprension conceptual y la motivacion de los estudiantes, favoreciendo un ambiente de
aprendizaje participativo. Por otra parte, Condor Catota et al. (2025) demostraron que la aplicacion
de material didactico gamificado sin recursos digitales mejor6 significativamente la apropiacion

de contenidos matematicos.

Estos hallazgos muestran que la innovacion pedagdgica no depende Unicamente de la
tecnologia, sino de la capacidad docente para disefiar experiencias de aprendizaje significativas

adaptadas al contexto educativo.
3.3. Democratizacion de la innovacion educativa

Otro argumento relevante es que la gamificacion analdgica contribuye a democratizar la
innovacion educativa. Cuando la gamificacion depende solamente de infraestructura digital, se
profundizan las brechas territoriales. Por el contrario, una estrategia sustentada en un disefio
pedagbgico accesible permite que cualquier institucidon, independientemente de su conectividad,

implemente experiencias innovadoras.

Gordillo y Calderon (2024) resaltan la necesidad de integrar metodologias gamificadas en
la planificacion curricular debido a su incidencia positiva en la motivacion del estudiantado. Esta
integracion, en contextos rurales, debe priorizar la adaptabilidad y sostenibilidad de la propuesta.
Desde esta perspectiva, la creatividad docente se convierte en el eje central del proceso. La
innovacion deja de ser un privilegio asociado a recursos digitales y se transforma en una practica

contextualizada, sostenible y replicable

Reconocer el potencial de la gamificacion analogica conlleva a replantear el discurso

dominante que equipara innovacion con digitalizacion. Si bien las TIC representan herramientas
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valiosas, su ausencia no debe interpretarse como impedimento para la transformaciéon de las

practicas educativas.

Desde una perspectiva formativa, este planteamiento exige fortalecer las competencias
docentes en disefio didactico, creatividad metodoldgica y contextualizacion territorial (Boix y
Busca, 2020). Asimismo, Ramirez et al. (2024) resalta la importancia de promover el desarrollo
profesional docente en metodologias activas que permitan responder a las caracteristicas del aula
multigrado rural. Lo anterior, invita a ampliar las agendas investigativas para explorar con mayor

profundidad experiencias gamificadas en entornos rurales.

Finalmente, a nivel de politica educativa, propiciar metodologias adaptables y no
exclusivamente digitales favorece la equidad territorial. Como plantean Werbach y Hunter (2012),
el disefio estratégico es el elemento central del éxito gamificado, y este puede desarrollarse con o

sin mediacion tecnoldgica.

En consecuencia, la gamificacion analdgica no solo es una alternativa valida frente a la
digital, sino que, desde nuestro analisis, representa la estrategia pedagogica mas adecuada para
contextos rurales multigrado. Gracias a su flexibilidad, capacidad de adaptacion al entorno y
potencial para promover aprendizajes significativos en el area de matematicas, la consideramos

una herramienta esencial para transformar las practicas educativas en estos entornos académicos.

CONCLUSION

La revision de la literatura realizada evidencia que la gamificacion se configura como una
estrategia pedagogica relevante para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje,
particularmente en contextos educativos. Los estudios analizados coinciden en sefialar que la
incorporacion de dindmicas ludicas, retos progresivos y elementos propios del juego favorece la
motivacion estudiantil, promueve la participacion y facilita la comprension de conceptos que

histéricamente han sido percibidos como complejos o poco atractivos por los estudiantes.

Desde el punto de vista formativo, la gamificacion no debe considerarse unicamente como

una version recreativa del aprendizaje, sino como un enfoque pedagodgico basado en un disefio
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didactico intencional que integra objetivos de aprendizaje, estrategias motivacionales y procesos
de retroalimentacion continua. Desde esta perspectiva, su implementacion permite generar
experiencias educativas mas significativas, en las que los estudiantes asumen un papel central en

la construccion del conocimiento.

Igualmente, las fuentes examinadas resaltan que, en contextos con limitaciones
tecnologicas como los escenarios rurales, la gamificacion puede desarrollarse mediante recursos
manipulativos, materiales del entorno y dindmicas de interaccion entre pares, lo que amplia las
posibilidades de aplicacion sin depender exclusivamente de herramientas digitales. Esto resulta
particularmente importante para entornos educativos donde la conectividad y el uso de dispositivos

tecnologicos es restringido.

Finalmente, se puede concluir que la gamificacion analdgica se presenta no solo como una
alternativa viable, sino, como la estrategia pedagdgica mas adecuada para contextos rurales y aulas
multigrado. Su implementacion permite transformar practicas educativas tradicionales,
promoviendo aulas mas dindmicas, participativas y contextualizadas, y asegurando que la
innovacion educativa sea inclusiva, sostenible y accesible en diferentes contextos. De igual
manera, su implementacion plantea la necesidad de fortalecer la formacion docente en el disefio
de estrategias didacticas innovadoras que respondan a las caracteristicas y necesidades de los

estudiantes, especialmente en contextos rurales y multigrado.
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