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Resumen

Este estudio presenta una revision narrativa sobre la gamificacion como estrategia educativa,
destacando su potencial para mejorar el aprendizaje y la motivacion en diferentes niveles y
asignaturas. El objetivo fue analizar la literatura cientifica publicada entre 2020 y 2025, identificando
tendencias, areas tematicas y aportes tedricos relacionados con la gamificacion en contextos
educativos. La metodologia empleada fue cualitativa, con disefio exploratorio y enfoque documental.
Se realiz6 una busqueda sistematica en bases de datos como Scopus y Web of Science, aplicando
criterios de inclusion centrados en estudios empiricos relevantes. Se utilizé el programa Mendeley
para organizar las fuentes y la herramienta MMAT para evaluar la calidad de los estudios. Los
resultados revelan que la gamificacion mejora la motivacion, el rendimiento académico, la
participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. Su efectividad se evidencio en
asignaturas como matematicas, inglés, educacién fisica y lenguaje y literatura, con el uso de
plataformas como Kahoot, Quizizz y Educaplay. En conclusién, la gamificacién representa una
metodologia innovadora y eficaz para fomentar aprendizajes significativos, aunque su éxito depende
del disefio instruccional, el contexto y la preparacién docente. Se recomienda mas investigacion
empirica y longitudinal para validar sus efectos a largo plazo.

Palabras clave: Aprendizaje significativo; Gamificacion; Metodologias activas; Motivacion;

Resultados académicos.

Abstract

This study presents a narrative review of gamification as an educational strategy, highlighting its
potential to improve learning and motivation across different levels and subjects. The objective was
to analyze the scientific literature published between 2020 and 2025, identifying trends, thematic
areas, and theoretical contributions related to gamification in educational contexts. The methodology
employed was qualitative, with an exploratory design and a documentary approach. A systematic
search was conducted in databases such as Scopus and Web of Science, applying inclusion criteria
focused on relevant empirical studies. The Mendeley program was used to organize the sources, and
the MMAT tool was used to assess the quality of the studies. The results reveal that gamification
improves motivation, academic performance, participation, and the development of cognitive and
social skills. Its effectiveness was demonstrated in subjects such as mathematics, English, physical

education, and language and literature, with the use of platforms such as Kahoot, Quizizz, and
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Educaplay. In conclusion, gamification represents an innovative and effective methodology for
fostering meaningful learning, although its success depends on instructional design, context, and
teacher preparation. Further empirical and longitudinal research is recommended to validate its long-
term effects.

Keywords: Meaningful learning; Gamification; Active learning methodologies; Motivation;

Academic outcomes.

Resumo

Este estudo apresenta uma revisao narrativa da gamificacdo como estratégia educativa, destacando o
seu potencial para melhorar a aprendizagem e a motivacdo em diferentes niveis e disciplinas. O
objetivo foi analisar a literatura cientifica publicada entre 2020 e 2025, identificando tendéncias, areas
tematicas e contributos tedricos relacionados com a gamificacdo em contextos educativos. A
metodologia empregue foi qualitativa, com um desenho exploratério e uma abordagem documental.
Foi realizada uma pesquisa sisteméatica em bases de dados como a Scopus e a Web of Science,
aplicando critérios de inclusdo focados em estudos empiricos relevantes. O programa Mendeley foi
utilizado para organizar as fontes e a ferramenta MMAT para avaliar a qualidade dos estudos. Os
resultados revelam que a gamificacdo melhora a motivacdo, o desempenho académico, a participacao
e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais. A sua eficacia foi demonstrada em
disciplinas como matematica, inglés, educacdo fisica e lingua e literatura, com a utilizacdo de
plataformas como o Kahoot, Quizizz e Educaplay. Em conclusdo, a gamificacdo representa uma
metodologia inovadora e eficaz para promover uma aprendizagem significativa, embora o seu sucesso
dependa do planeamento instrucional, do contexto e da formacdo de professores. Recomenda-se a
realizacdo de mais investigagdo empirica e longitudinal para validar os seus efeitos a longo prazo.
Palavras-chave: Aprendizagem significativa; Gamificacdo; Metodologias de aprendizagem ativa;

Motivacgéo; Resultados académicos.

Introduccion

La literatura cientifica reciente enfatiza el rol central del estudiante en el proceso educativo,
considerandolo clave para su desarrollo cognitivo y académico (Cargua et al., 2019; Fernandez, 2006;
Mesa & Pachecho, 202; Parra-Gonzélez et al., 2020; Savery & Duffy, 1996; Torres-Tokoumidis et

al., 2020; Zarate et al., 2022;). Las metodologias activas (MA) se han establecido como estrategias
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fundamentales que transforman el proceso de ensefianza-aprendizaje (E-A) para promover el
compromiso y la participacion del alumnado (Fernandez-de-Castro & Villegas-Pantoja, 2024;
Morales, 2018; Idrobo, 2023; Luelmo, 2018; Pertusa, 2020; Rodriguez et al., 2021; Zabala, 2011).
Las MA fomentan la reflexion, el pensamiento critico y sitian a los estudiantes en el centro de la
construccién del conocimiento (Conde-lzquierdo et al., 2025; Rodriguez-Torres et al., 2025).
Dentro de este panorama de innovacion metodologica, la Gamificacion (definida como la aplicacion
de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos) y el Aula Invertida (Flipped Classroom -
FC) se destacan como enfoques con gran proyeccion dentro del campo educativo (Gallardo et al.,
2025; Parra-Gonzalez et al., 2020; Rodriguez et al., 2023). Estas estrategias, junto con otras
metodologias activas (MA) como el Aprendizaje Cooperativo (CL), el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) y el Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL), han demostrado correlaciones
positivas con el rendimiento académico (RA), la motivacién y la satisfaccion estudiantil, logrando
superar a los métodos tradicionales (Conde-lzquierdo et al., 2025).

La integracion de la tecnologia es un componente crucial en la didactica innovadora actual. El
crecimiento exponencial de las tecnologias digitales (Boateng et al., 2024) y el uso de herramientas
como la tecnologia wearable (wearables) (Maher et al., 2017) y las aplicaciones de salud movil
(mHealth) (Kheirinejad et al., 2023) permiten la aplicacion de la gamificacion y otras MA en
contextos especificos, como también en las diferentes disciplinas (Arufe et al., 2022; Guijarro-
Romero et al., 2025).

A pesar de la creciente adopcion y la evidencia fragmentada sobre su eficacia (Conde-lzquierdo et
al., 2025), existe una brecha en la literatura, evidenciada por la falta de estudios que analicen
rigurosamente los efectos comparativos de multiples MA en el éxito educativo (Conde-Izquierdo et
al., 2025; Arteaga-Marin et al., 2022; Botella & Ramos, 2019; Carpena & Esteve, 2022; Sandobal et
al., 2021; Galdames-Calderon et al., 2024). Investigaciones previas han sefialado la necesidad de mas
estudios empiricos en contextos especificos, y la necesidad de aumentar la evidencia en las diferentes
disciplinas (Casado-Robles et al., 2022Db).

Debido a larelevancia que toma la gamificacion en los resultados educativos y a la escasez de estudios
cientificos al respecto, este trabajo realizara una revision de la literatura actual. Por consiguiente, el
objetivo de este estudio es realizar una revision narrativa con el fin de proporcionar una vision
actualizada sobre la influencia de la gamificacion en el aprendizaje, contribuyendo asi al

conocimiento en este ambito. Se efectuara a través de: a) conocer el porcentaje de articulos
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relacionados con la influencia de la gamificacion en los resultados educativos desde las primeras
publicaciones de esta tematica en 2020 hasta 2025; b) identificar las areas tematicas a las que hacen
referencia los articulos y clasificarlos segun estas. ¢) analizar y sintetizar los aportes tedricos de cada

uno de los autores

Metodologia

Para la elaboracion de este trabajo de investigacion se utilizé un enfoque cualitativo con un disefio
exploratorio de tipo no experimental (Rodriguez et al., 2016), ya que se busco, analizo y se sintetizo6
los aportes relevantes de varios autores sobre teorias e informacion lo méas actualizada posible de
manera organizada y planificada que permita comprender al objeto de estudio (Rodriguez et al.,
2017). De acuerdo con Odon (2023), el estudio de investigacion documental se centrara en el anélisis
y sintesis de documentos tedricos. Por otra parte, se utilizo el programa Mendeley para organizar y
filtrar la calidad de los articulos implementados, de esta manera se basé en el estudio narrativo con
rigor académico de la literatura cientifica relacionada con el tema central para que aseguren el proceso
de recuperacion oportuna y precisa de informacion.

Fuentes de informacién y estrategia de busqueda

La busqueda se realiz6 en bases de datos electronicas prominentes y repositorios académicos,
incluyendo Scopus y Web of Science (Suppini et al., 2025; Conde-lzquierdo et al., 2025; Boateng et
al., 2024; Ekin et al., 2023). Se empled una estrategia de busqueda sistematica utilizando operadores
booleanos (AND, OR) en los campos de titulo y resumen (Ekin et al., 2023). La busqueda se restringio
a publicaciones inferiores al 2020 para ciertas bases de datos, cubriendo un periodo de diez afios
(2010-2020) para algunas tematicas (Suppini et al., 2025).

Criterios de elegibilidad

Se incluyeron articulos de investigacion empirica originales, publicados en inglés o espafiol, que
abordaran la implementacion y el impacto de las metodologias activas en el contexto educativo. Se
excluyeron revisiones, editoriales, tesis doctorales, capitulos de libros y resimenes de conferencias
(Conde-lzquierdo et al., 2025; Ekin et al., 2023; Boateng et al., 2024).

Extraccion y sintesis de datos

La extraccién de datos se centré en las caracteristicas del estudio, el disefio de la investigacion
(cuantitativo, cualitativo o mixto), la poblacion, el tipo de intervencién y los resultados clave (Merino-

Campos et al., 2025). Para evaluar la calidad de la evidencia, se utilizo la Mixed Methods Appraisal
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Tool (MMAT) (Hong et al., 2018), que permite evaluar estudios cuantitativos, cualitativos y mixtos
(Bacsa-Karolyi & Fehérvari, 2024). La sintesis de los resultados se realizé mediante un enfoque
narrativo y un andlisis tematico (Braun & Clarke, 2006). Se complementd con andlisis descriptivos y
bibliométricos para identificar frecuencias, tendencias temporales y autores influyentes (Ekin et al.,
2023; Suppini et al., 2025).

Desarrollo

Gamificacion

El juego crea espacios seguros para el error, estimula la curiosidad y favorece la participacion, los
cuales son elementos clave en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje significativo.

Solo al entender la esencia del juego y su impacto en el comportamiento humano, podremos apreciar
la gamificacion como una estrategia educativa que va mas alla del uso de juegos en clase (Gallardo
etal., 2025; Idrobo et al. 2025). La gamificacion toma los principios del juego y los adapta a contextos
educativos, transformando la experiencia del estudiante en una aventura de aprendizaje donde la
motivacion y el compromiso ocupan un papel central (Deterding et al., 2011; Idrobo et al., 2025), se
enfoca en usar mecanicas, estética y pensamiento de juego e impacta en el ambito educativo buscando
aumentar el compromiso, promover el aprendizaje, motivar la accién y resolver problemas (Kapp,
2012a; Kapp, 2012b).

El reto y la motivacion permite reconocer por qué su estructura resulta tan poderosa dentro del ambito
educativo. El efecto de esta estrategia en la motivacion y el rendimiento académico es significativo,
aunque su éxito depende en gran medida del disefio e implementacion contextualizada (Toda et al.,
2018).

El juego

El juego es una parte fundamental dentro del crecimiento del nifio, aparte de brindar placer y felicidad
también nos debe generar conocimiento a partir de las experiencias vividas mediante el mismo,
desarrollando capacidades y habilidades motrices, sirviéndonos a lo largo de la vida. Existe gran
variedad de literatura acerca del concepto de lo que es juego. En el juego se transmiten conocimientos
que le permiten al nifio comprender como es su rol en la sociedad, y asi mismo ir tomando poco a
poco conciencia de lo que €l en un futuro también realizard. Ademas, es un “factor de comunicacion,
ya que permite desarrollar sus aptitudes verbales, fisicas e intelectuales, al abrir didlogos entre sus
pares” (UNESCO, 1980, p.14).

88 Vol. 12, nim. 1. Enero-Marzo, 2026, pp. 83-108
Bryan Daniel Pozo Abarca, Maria José Suquilanda Zaruma, Wilson Genaro Guanga Cadme, Alexandra Narcisa Yagual Mero



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 12, nim. 1. Enero-Marzo, 2026, pp. 83-108

—
LAS CIENCIAS

Gamificacion en la educacion: Una revisidn narrativa sistematica sobre su impacto en la motivacion, el

DOMINIO DE
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Caracteristicas del juego

Garvey (1985) menciona ciertas caracteristicas descriptivas del juego que son ampliamente citadas

como importantes para su definicion. La mayoria de los que estudian el juego aceptan el siguiente

inventario:

— Eljuego es placentero, divertido.

— El juego no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones son intrinsecas y no se hallan
al servicio de otros objetivos. De hecho, es mas un disfrute de medios que un esfuerzo destinado
a algan fin particular.

— El juego es esponténeo y voluntario. No es obligatorio, sino libremente elegido por el que lo
practica.

— El'juego implica cierta participacion por parte del jugador.

— El juego no guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego.

— En el juego los nifios reafirman su personalidad y autoestima.

Aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico, también conocido como juego educativo, es una estrategia pedagdgica que

emplea el juego como medio para promover el aprendizaje y el desarrollo de diversas habilidades en

los estudiantes. Durante las primeras etapas de la educacion formal, esta metodologia se convierte en
un componente fundamental del proceso educativo. En estos afios iniciales, ensefiar mediante el juego
no solo resulta apropiado, sino que es considerado un elemento clave para el crecimiento cognitivo,

emocional y social de los nifios (Belisario & Hincapié, 2024).

Los juegos educativos y el desarrollo de habilidades sociales

Para Belisario & Hincapié (2024) estas son algunas de las habilidades sociales que desarrollan los

estudiantes mediante la practica de juegos educativos y que se describen a continuacion:

— La comunicacién entre los participantes para alcanzar objetivos comunes, intercambiar
informacidn o negociar roles y responsabilidades.

— La colaboracion y trabajar juntos hacia un objetivo compartido. Esta experiencia ensefia la
importancia del trabajo en equipo, incluyendo la delegacion de tareas, la confianza mutua, el
apoyo entre comparieros y la gestion de conflictos de manera constructiva.

— Adoptan roles especificos que ayudan a los nifios y jévenes a ponerse en el lugar de los demas
fomentando la empatia y a desarrollar una mayor sensibilidad hacia las emociones y puntos de

vista ajenos.
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— Esuna oportunidad de plantear estrategias de resolucion de conflictos. Los desafios inherentes al
juego y la interaccion con otros jugadores pueden generar conflictos que requieran soluciones
negociadas, ensefiando a los participantes a resolver desacuerdos de manera efectiva, a
comprometerse y a encontrar soluciones que beneficien a todos.

— Fomentan cualidades de liderazgo, como la iniciativa, la motivacion del equipo y la capacidad de
guiar a otros hacia objetivos comunes.

— Los participantes aprenden la importancia de seguir reglas, actuar con integridad, competir de
manera justa y mostrar respeto por los demas jugadores.

Después de comprender qué es el juego y reconocer su importancia como una actividad que promueve

el aprendizaje profundo, la socializacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, es

posible establecer un vinculo con el concepto de gamificacion. Mientras el juego se centra en la
diversion y la participacion espontanea, la gamificacion toma sus elementos como los retos, las
recompensas, las reglas o los niveles y los aplica en contextos no ludicos, como la educacion (Garvey,

1985). De esta manera, la gamificacion aprovecha la motivacion y el compromiso propios del juego

para potenciar procesos de ensefianza, aprendizaje o desempefio.

Gamificacion en la educacion

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado [INTEF] (2015) define

la gamificacion como el empleo de mecanicas del juego en entornos y aplicaciones no ludicas con el

fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos comunes a todos
los juegos. Se trata de una nueva y muy Util estrategia para influir y motivar a grupos de personas

(Rodriguez et al., 2021).

Requerimientos de la gamificacion

Para que la gamificacion entendida como el uso de los elementos de juego en un entorno de aduccion

y aprendizaje sea eficaz, Vasquez & Sevillano (2022) proponen tres niveles de adaptacion:

— En primer lugar, la gamificacién ha de adaptarse a los usuarios a los que va dirigido.

— En segundo lugar, ha de adaptarse a los contextos en los que se ejecuta el proceso de disefio
formativo.

— En tercer lugar, ha de adaptarse en los contenidos sobre lo que se va a trabajar

El cumplimiento de estos tres requerimientos origina importantes beneficios como una mayor

motivacion del alumnado, un incremento en la participacion, la mejora en la retencion del

conocimiento y un ambiente de aprendizaje mas significativo y estimulante.
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Elementos de la gamificacion
La gamificacion presenta tres elementos basicos que en su conjunto permiten que se consigan los
objetivos de un sistema gamificado. Estos son:
1. Mecénicas: Las mecénicas son las reglas del juego. Son las normas de funcionamiento
del sistema gamificado y son las herramientas que tiene el disefiador para construir una
experiencia que permita involucrar al estudiante de manera dedicada y divertida en las
actividades que desea realizar. Entre las mecanicas més habituales se encuentran:
— Lugar: El espacio donde se va a realizar la actividad
— Avatar: La forma como se presenta el estudiante en el juego o rol.
— Reglas: Qué se puede y no se puede hacer.
— Mision: Es el objetivo que marca las acciones que se llevan a cabo.
— Recompensa: Los premios que iran consiguiendo mientras superan los retos
2. Dinamicas: Las dindmicas son las acciones que surgen cuando los jugadores usan las
mecanicas Yy tienen por objeto despertar el interés y motivar al jugador a participar en la
actividad que esta llevando a cabo. Entre las dindmicas destacan:
— Aprendizaje: A medida que el jugador usa el sistema gamificado va adquiriendo nuevos
conocimientos de estrategias que permiten superar retos complejos.
— Retos: Deben ser claros y el alumno debera saber cuando ha superado los mismos.
— Socializacién: Los jugadores trabajan juntos para lograr objetivos comunes, compartir
recursos o estrategias.
— Emociones: Cada una de las acciones que se estan llevando a cabo provocan unas emociones.
— Competicion: Se introducen dinamicas donde los participantes compiten sanamente, lo que
puede motivar el esfuerzo y la mejora continua.
— Estética: La estética es el disefio que hace emerger las sensaciones o experiencias que los
estudiantes viven al participar en la actividad gamificada (Garcia, 2019).
Tipos de gamificacion
Para De Gracia et al. (2021) existe dos tipos de gamificacion: la gamificacion intrinseca y la
gamificacion extrinseca. La gamificacion intrinseca se basa en motivaciones internas, es decir, el
jugador realiza una accion porque le resulta satisfactoria, divertida o significativa por si misma, no
por una recompensa externa. La gamificacion extrinseca se refiriere en motivaciones externas, es

decir, el jugador realiza una accion para obtener una recompensa.
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Beneficios de la gamificacion en el aula

La gamificacion ha emergido como una herramienta pedagogica innovadora con alto potencial
transformador en el &mbito educativo. Esta estrategia, basada en la incorporacion de elementos y
dindmicas propias del juego en contextos de ensefianza, se ha consolidado como una via eficaz para
mejorar diversos aspectos del proceso formativo.

Uno de sus principales beneficios es que aumenta la motivacién por el aprendizaje, al transformar
actividades tradicionales en experiencias dindmicas y atractivas. Esta motivacion intrinseca se traduce
en una mayor disposicion del estudiante hacia la participacion, lo que hace més divertidas las
asignaturas y fortalece el vinculo afectivo con el conocimiento (Rodriguez et al., 2021).

Ademas, la gamificacion favorece la adquisicion de conocimientos, ya que propone retos progresivos,
refuerzo constante y retroalimentacion inmediata, lo que mejora la comprension y la retencion
(Gallardo et al., 2025). También aumenta la atencién y la concentracién, al mantener al estudiante
enfocado a través de estimulos visuales, metas claras y recompensas significativas.

La gamificacion mejora el rendimiento académico y estimula las relaciones sociales, promoviendo la
colaboracion, el trabajo en equipo y la empatia en entornos competitivos y cooperativos.

Asimismo, fomenta el uso de las nuevas tecnologias, al incorporar plataformas digitales, aplicaciones
y entornos virtuales interactivos, alinedndose con los intereses y competencias digitales de las nuevas
generaciones (Pegalajar-Palomino & Rodriguez-Torres, 2023). Finalmente, mejora el uso de la légica
y la estrategia para la resolucion de problemas, desarrollando habilidades cognitivas superiores
mediante la toma de decisiones, la planificacion y la resolucion de desafios.

En conjunto, la gamificacion representa una metodologia poderosa para generar aprendizajes
significativos, motivar a los estudiantes y construir entornos educativos mas activos, inclusivos y
eficaces.

La Gamificacion como refuerzo intrinseco

La gamificacion se distingue por su potencial para estimular la motivacion, el compromiso y el
desempefio en contextos no ludicos (Ratinho & Martins, 2023; Hsia et al., 2025; Ekin et al., 2023).
La integracion de la gamificacion basada en marcos teoéricos solidos, como la Teoria de la
Autodeterminacion (SDT) (Deci & Ryan, 1985, 2000), en sistemas de tutoria inteligente (G-ITIFS),
puede fortalecer los beneficios del aprendizaje y superar desafios previos en la aplicacion de

tecnologia para el aprendizaje de habilidades motoras (Hsia et al., 2025).
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Sin embargo, la preferencia por la metodologia activa parece depender de la madurez del estudiante,
siendo la gamificacion mas efectiva en etapas tempranas (Primaria y Secundaria) (Parra-Gonzélez et
al., 2021).

Aportes de la gamificacion en diferentes asignaturas

Gamificacion en Mateméticas

Almanza (2025) en su estudio pudo identificar avances significativos en estudiantes de 2° grado,
utilizando como estrategia la gamificacion, la cual permitié mejorar la competencia entre pares y la
resolucion de problemas de cantidad ya que a través de problemas significativos permitié a los
estudiantes jugar y retarse al buscar soluciones para resolver un problema matematico teniendo en
cuenta los pasos para la resolucion de un problema.

La estrategia de gamificacion aplicada a la motivacion permitié que los estudiantes se muestren mas
predispuestos a resolver los problemas matematicos que se les proponen. Esto implica que, desde el
aula, los estudiantes se sienten motivados al recibir retroalimentacion sobre lo aprendido a través de
la gamificacion, lo que favorece el desarrollo de sus capacidades. En este proceso, los estudiantes
fortalecen habilidades como la rapidez en el calculo mental y al mismo tiempo, pueden visualizar su
progreso gracias a los elementos caracteristicos de la gamificacion presentes en aplicaciones como
Quizizz.

Gamificacion en el idioma Inglés

El estudio realizado por Lorenzo (2015) menciona que la utilizacién de la gamificacion como
metodologia en el aula ha servido como herramienta de aprendizaje utilizando diferentes actividades
de recompensas, de tal manera que los puntos que ganan sirvan para obtener un diplomay una medalla
al final del juego.

Segun los puntos que obtengan recibiran la medalla de bronce, de plata o de oro, trabajado diferentes
aspectos como la participacion, trabajo individual, grupal durante la investigacion los estudiantes han
mejorado en cuanto al interés, a la motivacion, al esfuerzo, a la participacion y a la concentracion
debido a su implicacion con el juego demostrando que la gamificacion como metodologia es un
estimulo positivo para los estudiantes de manera que mejora su participacion y por lo tanto su

aprendizaje.
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Gamificacion en Educacion Fisica

Apostol et al. (2013) sostienen que la gamificacion permite fomentar tanto la motivacion extrinseca
como la intrinseca siempre que contenga retos a superar, despierte la curiosidad del alumnado. Sin
lugar a duda, se ha podido comprobar que la gamificacion se consolida como estrategia para motivar
al alumnado hacia conductas saludables y de practica regular de actividad fisica. Este aspecto coincide
con otros estudios que demuestran como la gamificacién permite incentivar al alumnado a la practica
fisica y deportiva como es el caso del uso de aplicaciones méviles como “Zombies, Run” (Erenli,
2013).

Monguillot et al. (2015) en su investigacion utilizaron la gamificacion como estrategia de aprendizaje
en la asignatura de Educacion Fisica para el desarrollo de conductas saludables, mediante un sistema
de niveles, puntos, clasificaciones y badges. Una vez finalizado el estudio constataron que la
gamificacion se consolida como una estrategia de aprendizaje emergente para la educacién del siglo
XXI que favorece la motivacion e interés del alumnado por aprender y fomentd las conductas saludas
durante el periodo de investigacion (Curay-Carrera et al., 2021; Rodriguez-Torres et al., 2022).

El uso de la gamificacion y la tecnologia digital es una estrategia prometedora para abordar los bajos
niveles de AF en la juventud (Frattolillo et al., 2025; Gardufio-Durén et al., 2025; Guijarro-Romero
et al., 2025; Krim et al., 2025; Marin-Marin et al., 2025; Rodriguez-Torres et al., 2020). Los datos
sugieren que las intervenciones de AF deben ser prolongadas (méas de 12 semanas) (Rodriguez-Torres
et al., 2024) y utilizar enfoques ludicos (Krim et al., 2025) o basados en juegos para maximizar el
impacto en funciones cognitivas tempranas (Wei et al., 2024). Ademas, la combinacién de la
gamificacion con multiples estrategias de modificacion de conducta, como el uso de wearables
(Maher et al., 2017) vy el establecimiento de metas, se ha demostrado efectiva (Guijarro-Romero et
al., 2025; Casado-Robles et al., 2022b; Rodriguez-Torres el at., 2023).

Gamificacion en Lenguaje y Literatura

La indagacion realizada por Gallardo et al. (2025) su objetivo fue evaluar el impacto de la
gamificacion en la comprension lectora de estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica.
Con un disefio cuasi-experimental, aplicaron pruebas pretest y postest a 80 estudiantes, distribuidos
en un grupo experimental con actividades gamificadas y un grupo de control con métodos
tradicionales. Las herramientas digitales utilizadas incluyeron Quizlet, Kahoot y Educaplay. Se
evidenciaron mejoras significativas en habilidades como la identificacion de ideas principales y la

inferencia en el grupo experimental, mientras que otras habilidades, como la deteccidn de detalles y
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el analisis narrativo, presentaron avances moderados. La gamificacion fue efectiva para desarrollar la
comprension lectora y fomentar la motivacion y participacion estudiantil en las actividades realizadas.
Experiencias exitosas de implementacion de gamificacién: impacto en la educacion superior y
el rendimiento académico

La gamificacion como estrategia educativa disruptiva en el contexto de la educacion superior
constituye uno de los avances metodoldgicos mas significativos de las ultimas décadas. Su
implementacién, ha demostrado un impacto profundo en variables clave del proceso de ensefianza-
aprendizaje, tales como la motivacion intrinseca, la autorregulacion, la persistencia académica y la
mejora del rendimiento. Esta innovacion pedagdgica responde a la necesidad de transformar entornos
universitarios tradicionalmente rigidos, alinedndolos con las expectativas de una generacion
estudiantil que demanda experiencias de aprendizaje mas interactivas, autbnomas, reales y
emocionalmente significativas.

En este sentido, la literatura reciente ha documentado como la gamificacion incrementa de forma
sostenida el engagement del alumnado, entendido no s6lo como participacion, sino como un
compromiso emocional, cognitivo y conductual con la experiencia de aprendizaje (da Rocha Seixas
et al., 2016). Investigaciones longitudinales en contextos reales de aula han demostrado que su uso
no solo favorece el involucramiento y la satisfaccion del estudiante, sino que ademas se traduce en
mejoras observables del rendimiento académico (Hanus & Fox, 2015). Estos hallazgos coinciden con
los principios de la Teoria de la Autodeterminacion, al sefialar que las mecénicas de juego
eficientemente disefiadas permiten satisfacer necesidades psicoldgicas bésicas de competencia,
autonomia y pertenencia, que operan como motores de la motivacion auto dirigida (Sailer et al.,
2017).

Resulta relevante el papel que desempefia la gamificacion en escenarios de aprendizaje no presencial
y en entornos virtuales masivos, como los Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOC), donde
histéricamente las tasas de abandono han sido elevadas. Estudios recientes indican que la
incorporacion de mecanicas gamificadas mejora tanto la retencion como la finalizacién de los cursos,
actuando como un factor de sostenibilidad pedagdgica en estos entornos (Aparicio et al., 2019). Esta
eficacia se incrementa cuando la gamificacion se articula con modelos tedricos solidos y se aplica en
entornos pedagogicos emergentes, como el aprendizaje invertido, donde potencia la realizacion

autonoma de tareas y promueve la elaboracion de productos de mayor calidad (Huang & Hew, 2018).
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Las evidencias de éxito de la gamificacion se encuentran en areas de conocimiento con alta carga
conceptual y técnica, como la ingenieria y las ciencias aplicadas. En estos contextos, su integracion
ha dado lugar a experiencias pedagogicas altamente efectivas. Tal es el caso de los cursos de software
testing, donde herramientas como GoRace, estructurada en torno a narrativas epicas, han conseguido
no sélo elevar el interés de los estudiantes, sino también sus logros académicos (Blanco et al., 2023).
De igual manera, existen experiencias innovadoras en el uso de escape rooms en ingenieria quimica
para la evaluacién de contenidos complejos como la transferencia de calor (de la Flor et al., 2020),
asi como en geometria descriptiva para arquitectura (Alvaro-Tordesillas et al., 2019), evidenciando
que la gamificacion no se limita a motivar, sino que optimiza el desarrollo de procesos cognitivos
superiores, como la resolucion de problemas, el pensamiento espacial o la toma de decisiones en
condiciones de incertidumbre (Rodriguez-Torres et al., 2024).

En disciplinas del area econdmica y empresarial, la gamificacion también ha sido validada como una
metodologia efectiva. La aplicacion del modelo ECOn+ Star Battles en cursos de gestion
universitaria ha revelado una mejora significativa en el rendimiento académico y en el compromiso
estudiantil, lo cual sugiere que estas estrategias pueden ser especialmente Utiles en entornos donde la
competencia y la participacion se correlacionan directamente con el logro académico (ldrobo et al.,
2025; Murillo-Zamorano et al., 2023).

Cabe destacar que el éxito de la gamificacion en educacion superior no depende exclusivamente de
la tecnologia empleada, sino de la capacidad del profesorado para integrarla desde una perspectiva
pedagogica critica, contextualizada y centrada en el aprendizaje del estudiante. Herramientas como
Kahoot y Quizizz, han demostrado ser eficaces cuando se combinan con metodologias activas como
el Aprendizaje Basado en Problemas, facilitando la consolidacion de contenidos y el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores como el pensamiento critico y toma de decisiones (Rodriguez et al.,
2017; Taesotikul et al., 2021). Ademas, su aceptacion por parte del estudiantado se incrementa cuando
se perciben como instrumentos que enriquecen la interaccion pedagogica y favorecen la
retroalimentacién inmediata (Licorish et al., 2018).

La adaptacion de la experiencia ltdica a los perfiles individuales de los estudiantes permite maximizar
los beneficios formativos y minimizar los riesgos de desmotivacion o rechazo, especialmente en
grupos heterogéneos (Sousa et al., 2021; Zhicay et al., 2025). Asimismo, la combinacion de

gamificacion con metodologias activas, como el flipped learning, genera sinergias didacticas que
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potencian la implicacién del alumnado y promueven un aprendizaje méas profundo, situado y
transferible (Parra-Gonzalez et al., 2021; Valenzuela-Orrala et al., 2024).

En definitiva, la implementacion de estrategias gamificadas en educacion superior no solo representa
una tendencia metodoldgica en expansion, sino una apuesta fundamentada por la transformacion
pedagdgica desde el rigor académico. Su valor no reside Unicamente en su capacidad de atraer la
atencion de los estudiantes, sino en su potencial para reconfigurar la experiencia de aprendizaje en
clave motivacional, cognitiva y emocional, haciendo de la universidad un espacio mas humano,
participativo y orientado al aprendizaje significativo.

Limitaciones y direccion futura

Persisten desafios en la implementacion de las MA, siendo la insuficiente formacion docente en
habilidades tecnoldgicas (Bacsa-Karolyi & Fehérvari, 2024) y la adaptacion pedagdgica barreras
criticas (Conde-lzquierdo et al., 2025; De la Cueva et al., 2022). Los profesores a menudo perciben
obstaculos como la falta de oportunidades de desarrollo profesional, la escasez de materiales Utiles y
las restricciones de tiempo y presupuesto (Aguilar-Chasipanta et al., 2019; Bacsa-Karolyi &
Fehérvari, 2024; Montenegro y Rodriguez, 2019; Montenegro et al., 2023; Rodriguez et al., 2022).
A nivel de investigacion, la calidad de los estudios en Educacion es generalmente alta (Bacsa-Karolyi
& Fehérvari, 2024). No obstante, se requiere mas investigacion con disefios experimentales rigurosos
(como los ensayos controlados aleatorizados - RCT), muestras probabilisticas y mas grandes, y
estudios longitudinales para evaluar los efectos a largo plazo de estas intervenciones (Conde-
Izquierdo et al., 2025; Guijarro-Romero et al., 2025). Aun faltan estudios empiricos sobre MA
emergentes como el Service-Learning (S-L), el Discovery Learning (DL) y el Experiential Learning
(EL) (Conde-lzquierdo et al., 2025).

Conclusiones

La revision evidencia que la gamificacién, cuando se fundamenta en marcos tedricos sélidos como la
Teoria de la Autodeterminacién, genera una mejora significativa en la motivacién intrinseca, la
implicacion activa y el rendimiento académico de los estudiantes en niveles de educacion basica,
secundaria y superior. Esto se observa en asignaturas como matematicas, inglés, educacion fisica y
lenguaje y literatura, donde las intervenciones gamificadas incrementaron la disposiciéon al

aprendizaje, facilitaron la retroalimentacion inmediata y promovieron la adquisicién de competencias

97 Vol. 12, nim. 1. Enero-Marzo, 2026, pp. 83-108
Bryan Daniel Pozo Abarca, Maria José Suquilanda Zaruma, Wilson Genaro Guanga Cadme, Alexandra Narcisa Yagual Mero



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 12, nim. 1. Enero-Marzo, 2026, pp. 83-108 R

e ——
DOMINIO DE
LAS CIENCIAS

Gamificacion en la educacion: Una revisidn narrativa sistematica sobre su impacto en la motivacion, el
rendimiento v el aprendizaie significativo

cognitivas y sociales. La implementacion de recompensas, niveles, avatares y retos proporciona un
entorno estimulante que transforma el aula en un espacio dindmico de participacion.

Los resultados destacan que la efectividad de la gamificacidn estd condicionada por la adecuacion al
perfil del estudiante, el contenido a tratar y el contexto educativo especifico, lo cual exige una
planificacion didactica estratégica por parte del docente. Asimismo, su integracion debe contemplar
herramientas tecnologicas adaptadas (e.g., Quizizz, Kahoot, Educaplay, wearables), que actian como
catalizadores del aprendizaje auténomo y colaborativo. La gamificacion no es universalmente eficaz
si se aplica de manera superficial o sin considerar las particularidades del grupo. De ahi que los
disefios instruccionales deban alinearse con metodologias activas complementarias, como el flipped
classroom o el aprendizaje basado en problemas.

El estudio revela que la gamificacion en el ambito universitario mejora el engagement, la persistencia
académica y la autorregulacién, siendo especialmente efectiva en entornos virtuales como los
MOOCs, donde ayuda a disminuir el abandono y aumentar la finalizacion de cursos. Sin embargo, su
expansion enfrenta barreras importantes, como la falta de formacion docente especifica en disefio
gamificado, limitaciones presupuestarias y escasa investigacion longitudinal con disefio experimental
riguroso. Estas limitaciones representan un desafio a futuro y, al mismo tiempo, una oportunidad para

el desarrollo de nuevas lineas de investigacion educativa.
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