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Resumen

Este articulo presenta una revision sistematica sobre la gamificacion en educacion formal desde
una perspectiva de pedagogia general, considerando estudios publicados entre 2020 y 2025. Se
aplico la metodologia PRISMA para identificar, seleccionar y sintetizar evidencia en bases y
repositorios académicos, con criterios de inclusion centrados en intervenciones empiricas y
resultados de aprendizaje y motivacion. La sintesis muestra una tendencia mayoritariamente
positiva: la gamificacion suele asociarse con mejoras en desempefio, participacion y compromiso,
especialmente cuando se disefia como progresion didactica con metas claras, retroalimentacion
inmediata y retos graduales. No obstante, se observd heterogeneidad por nivel educativo, area
disciplinar y disefio metodoldgico, asi como riesgos de ansiedad o efectos diferenciales cuando
predomina la competencia publica. En conjunto, los hallazgos respaldan integrar la gamificacion
como componente de disefio instruccional alineado al curriculo y a la evaluacion formativa,
acompariado de formacion docente y criterios de inclusion. Se proponen lineas futuras orientadas
a disefios controlados, seguimiento temporal y mediciones comparables. Ademas, se recomienda
reportar con detalle los elementos de juego y analizar moderadores como duracion, género, y

contexto tecnoldgico.

Palabras clave: Gamificacion, Revision Sistematica, Motivacion Académica, Aprendizaje,
PRISMA.
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Abstract

This article presents a systematic review of gamification in formal education from a general
pedagogy perspective, considering studies published between 2020 and 2025. The PRISMA
methodology was applied to identify, select, and synthesize evidence from academic databases and
repositories, with inclusion criteria focused on empirical interventions and learning and motivation
outcomes. The synthesis shows a predominantly positive trend: gamification is generally
associated with improvements in performance, participation, and engagement, especially when
designed as a didactic progression with clear goals, immediate feedback, and gradual challenges.
However, heterogeneity was observed across educational levels, subject areas, and methodological
designs, as well as risks of anxiety or differential effects when public speaking predominates.
Overall, the findings support integrating gamification as an instructional design component aligned
with the curriculum and formative assessment, accompanied by teacher training and inclusion
criteria. Future directions are proposed, focusing on controlled designs, time-bound monitoring,
and comparable measurements. In addition, it is recommended to report the game elements in detail

and analyze moderators such as duration, genre, and technological context.

Keywords: Gamification, Systematic Review, Academic Motivation, Learning, PRISMA.
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Introduccion

La educacion formal atraviesa un periodo de redefinicion pedagodgica impulsado por
cambios tecnologicos, sociales y curriculares que se aceleraron tras la expansion del aprendizaje
en linea y de modelos hibridos. Este escenario no solo amplificd la disponibilidad de recursos
digitales, sino que también visibiliz6 desafios persistentes vinculados con la atencion, la
participacion y la motivacion académica, especialmente cuando la tecnologia reproduce précticas
tradicionales sin transformar la experiencia de aprendizaje. En esta transicion, la evidencia
internacional insiste en que la innovacién atil no depende Unicamente de incorporar plataformas,
sino de reconfigurar metodologias, evaluacién y apoyos para aprender con mayor profundidad y
continuidad. (OECD, 2023; Gustafsson, 2021).

En paralelo, la discusion sobre calidad educativa se ha intensificado por el impacto de las
interrupciones educativas y por el aumento del rezago en habilidades fundamentales, que afecta de
manera desproporcionada a contextos con mayores brechas de acceso y acompafiamiento
pedagogico. Desde una perspectiva de politica educativa, el problema no se limita a “recuperar
contenidos”, sino a sostener trayectorias de aprendizaje mediante estrategias que fortalezcan la
motivacidn, el sentido de logro y la regulacién del esfuerzo, con especial énfasis en los primeros
grados y en la construccién progresiva de competencias. En este marco, la basqueda de enfoques
pedagogicos basados en evidencia adquiere urgencia, al orientar decisiones que impactan equidad,
permanencia y desempefio. (Gustafsson, 2021; World Bank, 2022).

La transformacion digital, por tanto, debe comprenderse como un proceso educativo
integral en el que el rol docente se desplaza hacia el disefio de experiencias, la mediacion didactica
y el uso de informacién para retroalimentar oportunamente. Diversos analisis recientes sefialan que
los sistemas educativos tienden a adoptar herramientas sin garantizar interoperabilidad, uso
pedagdgico consistente ni formacion docente suficiente para integrar tecnologia con proposito. Esta
tension abre un espacio para metodologias que, ademas de motivar, estructuren metas, progreso,
retroalimentacion y participacion activa, sin caer en soluciones superficiales centradas solo en la
novedad. (OECD, 2023).
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En este contexto emerge la gamificacion como una estrategia pedagogica que integra
principios, mecanicas y elementos de disefio inspirados en juegos dentro de entornos no ludicos
para promover experiencias “gameful” orientadas a metas de aprendizaje. La literatura reciente
coincide en que su valor potencial reside en convertir el avance académico en un proceso mas
visible, retador y significativo, mediante rutas de progreso, retroalimentacion inmediata y
dindmicas sociales que pueden favorecer la participacion sostenida. Sin embargo, también se
reconoce que no es una solucién universal y que su efectividad depende de su alineacion con
objetivos curriculares, evaluacion y caracteristicas del estudiantado. (Manzano-Ledn et al., 2021;
Christopoulos, 2023).

El interés por la gamificacion se ha consolidado porque busca responder a un problema
clasico de la pedagogia: cdmo sostener el compromiso cognitivo y afectivo en tareas exigentes,
especialmente cuando la motivacion decrece con el tiempo o cuando el aprendizaje exige practica
deliberada. Revisiones recientes muestran que, al ingresar al aula, la gamificacion puede asociarse
con mejoras en componentes de compromiso escolar como participacion, autorregulacion y
persistencia, lo cual la vuelve atractiva para contextos de educacion basica y media. Aun asi, la
evidencia también advierte limitaciones conceptuales, como definiciones heterogéneas, disefios
centrados en recompensas y mediciones que no siempre capturan aprendizaje profundo. (Ruiz et
al., 2024; Zainuddin et al., 2020).

Desde el punto de vista de la sintesis de evidencia, los resultados cuantitativos disponibles
suelen reportar efectos positivos pequefios a moderados sobre desempefio, con heterogeneidad
considerable segun nivel educativo, area disciplinar, duracién de la intervencion y combinacion de
elementos gamificados. Meta-analisis y revisiones con enfoque educativo han encontrado tamarios
de efecto que, aunque favorables, varian de forma significativa y sugieren que la gamificacion
funciona mejor cuando se implementa con coherencia instruccional y no solo como “capa”
motivacional. Este patrdn es consistente con hallazgos que destacan la necesidad de identificar
moderadores y evitar interpretaciones generalistas. (Huang et al., 2020; Bai et al., 2020; Zeng et
al., 2024).

La variabilidad de resultados se explica, en parte, porque la gamificacion no es un método

unico, sino un conjunto de decisiones de disefio didactico. La evidencia reciente muestra que la
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combinacidon de reglas y metas claras con desafio y componentes narrativos o de misterio puede
incrementar el impacto sobre resultados de aprendizaje, en comparacion con disefios reducidos a
puntos y tablas de clasificacion. Este hallazgo es relevante para la pedagogia general porque reubica
la discusion desde “usar gamificacion” hacia “cémo disefiarla”, enfatizando la arquitectura de la
experiencia, la retroalimentacion y la progresion de tareas. En consecuencia, la efectividad debe
analizarse como un fenémeno de disefio instruccional y no como una propiedad intrinseca de una
herramienta. (Dai et al., 2025; Huang et al., 2020).

Un punto critico en la literatura contemporanea es la relacion entre gamificacion y
motivacion. La investigacion reciente, apoyada en marcos motivacionales de uso extendido en
educacion, sugiere que la gamificacion puede influir en necesidades psicoldgicas asociadas con
autonomia y vinculacién social, aunque el efecto sobre la percepcién de competencia puede ser
limitado si el disefio no ofrece retos calibrados, apoyo y oportunidades de éxito significativo. En
otras palabras, el riesgo de algunos disefios es sostener la participacion por incentivos externos sin
fortalecer la autoeficacia académica, lo que afecta la sostenibilidad de la motivacion y la

transferencia del aprendizaje. (Li et al., 2024).

La sostenibilidad, precisamente, aparece como un desafio central. Revisiones sistematicas
en secundaria y educacion superior describen un posible “efecto novedad”, donde la motivacion
aumenta al inicio pero puede descender con el tiempo si la experiencia se percibe repetitiva o
excesivamente competitiva. Ademas, se advierte que diferencias individuales como preferencia por
cooperacion o competencia, experiencia previa con juegos y expectativas académicas pueden
moderar el impacto. Esto exige disefios sensibles al contexto y a la diversidad del aula, evitando
dindmicas que desmotiven a ciertos perfiles de estudiantes o que produzcan comparaciones sociales
no saludables. (Ratinho & Martins, 2023; Lampropoulos et al., 2025).

Otro eje de expansion es la integracion de gamificacion en entornos digitales como
plataformas de aprendizaje, aulas invertidas y sistemas de gestién del aprendizaje, donde se
combina con analitica educativa, microaprendizaje y rutas personalizadas. La evidencia reciente
muestra que estas integraciones tienden a reportar beneficios en participacion y motivacion, pero
también sefialan exigencias altas de disefio, formacion docente y seleccion cuidadosa de elementos

para evitar frustracion o desinterés. En educacion bésica, la convergencia entre aula invertida y
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gamificacion se ha asociado con mejoras en autonomia, satisfaccion y retencion de contenidos, lo
que sugiere oportunidades relevantes para estrategias interdisciplinarias. (Khaldi et al., 2023;

Fernandez-Velasquez et al., 2025; Lampropoulos et al., 2025).

La literatura reciente también resalta que el campo ha evolucionado desde estudios aislados
hacia un aumento de revisiones sistematicas, meta-analisis y analisis bibliométricos que buscan
ordenar el conocimiento acumulado. Este crecimiento, aunque valioso, ha generado un panorama
fragmentado por niveles educativos, materias, tecnologias y variables de resultado, lo que dificulta
traducir evidencia a decisiones pedagdgicas generalizables. Analisis de gran escala identifican
clisteres de investigacion que incluyen experiencias gamificadas, aprendizaje estudiantil,
educacion escolar y efectividad, junto con brechas sobre impacto a largo plazo y efectos especificos
de cada elemento. (Gini et al., 2025).

Por ello, una revision sistematica centrada en el periodo 2020 a 2025 resulta pertinente para
sintetizar evidencia reciente con criterios homogeéneos, atendiendo a la aceleracidn de practicas
digitales, a la diversificacion de disefios gamificados y a la necesidad de orientar intervenciones
sostenibles. El reto no es Ginicamente estimar si “funciona”, sino identificar en qué condiciones
funciona mejor, qué resultados favorece con mayor consistencia, qué riesgos pedagogicos aparecen
y qué implicaciones tiene para la practica docente, la evaluacion y la equidad. Esta orientacién
responde a un enfoque de publicacién cientifica de alto nivel, donde la contribucion se define por
la claridad del alcance, la robustez metodoldgicay la utilidad interpretativa. (Zainuddin et al., 2020;
Dai et al., 2025).

En términos metodolégicos, la investigacion de sintesis contemporanea exige transparencia
en la identificacion, seleccion y evaluacion critica de estudios, asi como claridad en la presentacion
de resultados. En este punto, guias actualizadas como PRISMA 2020 establecen estandares para
reportar revisiones sistematicas, fortaleciendo reproducibilidad y rigor. Adoptar estos estandares
no es un detalle formal, sino un requisito para que los hallazgos sean auditables y dtiles para la
comunidad académica y profesional. Con ello, se busca evitar interpretaciones sesgadas y mejorar

la trazabilidad de la evidencia que sustenta recomendaciones pedagogicas. (Page et al., 2021).
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A partir de lo anterior, el propdsito de este articulo es sintetizar de manera sistematica la
evidencia empirica reciente sobre gamificacion en educacion formal desde una perspectiva de
pedagogia general, poniendo énfasis en sus efectos sobre motivacion, compromiso y resultados de
aprendizaje, asi como en los elementos de disefio y condiciones de implementacion que modulan
su efectividad. En consonancia con las brechas reportadas por meta-analisis y revisiones recientes,
se plantea como foco interpretar patrones consistentes, explicar heterogeneidad y derivar
orientaciones préacticas con fundamento, evitando conclusiones maximalistas. Asi, la revision
aspira a contribuir con un marco actualizado para decisiones pedagdgicas publicables vy
transferibles. (Huang et al., 2020; Zeng et al., 2024; Simsek & Karakus Yilmaz, 2025).

Material y métodos

El presente articulo se desarroll6 mediante una revision sistemética de la literatura,
entendida como un método de sintesis que identifica, selecciona, evalla criticamente y resume de
forma transparente la evidencia disponible para responder una pregunta de investigacion
delimitada. Este enfoque permite integrar hallazgos provenientes de distintos contextos educativos
y disefios empiricos, reduciendo la subjetividad mediante procedimientos explicitos y
reproducibles. En coherencia con estandares actuales, el reporte metodoldgico se estructurd
siguiendo la guia PRISMA 2020, que establece criterios para documentar con claridad la estrategia
de busqueda, la seleccion de estudios, la extraccidn de datos y la sintesis final. La aplicacién de
PRISMA fortalece la trazabilidad del proceso y favorece la evaluabilidad del rigor por parte de
lectores y revisores. (Page et al., 2021a; Page et al., 2021D).

La metodologia se aline6 con PRISMA 2020 por su utilidad para mejorar la integridad del
reporte en revisiones sistematicas y por incorporar avances en terminologia, estructura de items y
diagramas de flujo. En esta revision se consideraron los 27 items del checklist, el diagrama de flujo
para describir las etapas de identificacion, depuracion de duplicados, cribado por titulo y resumen,
evaluacion de texto completo e inclusion final de estudios. Ademas, se tom6 como referencia el
documento de explicacion y ejemplificacion para precisar definiciones operativas y asegurar

consistencia en el modo de reportar decisiones metodoldgicas. Con ello, se busco que el lector
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pueda verificar cada decision y comprender por qué determinados estudios fueron incluidos o

excluidos, sosteniendo transparencia y reproducibilidad. (Page et al., 2021a; Page et al., 2021b).

La bdsqueda se delimitd al periodo 2020 a 2025 con el fin de garantizar actualidad y
pertinencia, considerando la aceleracion de cambios pedagdgicos y tecnoldgicos en la educacion
reciente. Se consultaron bases y repositorios con cobertura regional e internacional, priorizando su
relevancia para pedagogia general y ciencias de la educacion. Se incluyeron SciELO y Dialnet por
su aporte a la produccién iberoamericana, y Google Scholar como motor complementario para
ampliar el alcance y detectar literatura potencialmente no indexada en bases especificas.
Adicionalmente, se contemplaron repositorios y bases académicas de referencia para educacion,
con el objetivo de minimizar sesgos de localizacion y ampliar la diversidad de contextos educativos

representados. (Cochrane, 2024).

La estrategia se construyd combinando descriptores en espafiol e inglés, adaptados a cada
fuente segln su interfaz y reglas de consulta. Se emplearon términos vinculados con el fendbmeno
pedago6gico y con resultados educativos, tales como gamificacion, aprendizaje, motivacion,
compromiso académico, participacion, rendimiento, pedagogia, educacion escolar, aula y disefio
instruccional, junto con equivalentes como gamification, learning, motivation, engagement,
achievement y instructional design. Se utilizaron operadores booleanos para construir ecuaciones
de basqueda que integraran el enfoque pedagdgico general y los resultados de interés, aplicando
filtros por afio de publicacion entre 2020 y 2025. Asimismo, se revisaron listas de referencias de
articulos clave para identificar estudios adicionales elegibles, con el fin de mejorar exhaustividad

sin comprometer criterios de inclusion. (Cochrane, 2024).

Los criterios de inclusion consideraron estudios empiricos publicados entre 2020 y 2025
que evaluaran intervenciones o experiencias educativas con componentes de gamificacion en
contextos de educacion formal. Se incluyeron investigaciones con medidas explicitas de resultados
pedagdgicos, tales como desempefio académico, aprendizaje, motivacion, compromiso o variables
afines, siempre que reportaran metodologia y resultados con suficiente detalle para extraccion. Se
aceptaron articulos en espafiol e inglés para captar evidencia regional e internacional. Se
excluyeron editoriales, resefias narrativas, ensayos sin método explicito, protocolos sin resultados,

y documentos cuya informacién fuera insuficiente para evaluar disefio, muestra o resultados.
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También se descartaron estudios centrados exclusivamente en entretenimiento sin objetivos
pedagogicos verificables o sin relacion directa con procesos educativos formales. (Page et al.,
2021a).

La seleccion se desarrolld en etapas consecutivas para asegurar orden y control de sesgos.
Primero, se consolidaron los resultados de las basquedas en un gestor bibliogréfico y se eliminaron
duplicados. Después, se efectud el cribado por titulo y resumen para identificar pertinencia tematica
y cumplimiento preliminar de criterios. En la siguiente fase, se evaluaron textos completos para
confirmar elegibilidad, verificando periodo, contexto educativo, presencia de intervencién
gamificada y reporte de resultados pedagdgicos. Las discrepancias en la decision de inclusion se
resolvieron por consenso mediante revision conjunta del criterio en disputa, registrando motivos
de exclusion en texto completo para su posterior reporte. Este procedimiento se documento en el
diagrama PRISMA, asegurando trazabilidad. (Page et al., 2021a; Page et al., 2021b).

Se disefi6 una matriz de extraccion estandarizada para capturar variables metodoldgicas y
pedagdgicas relevantes. Se registraron datos bibliograficos, pais o region, nivel educativo, tamafio
y caracteristicas de la muestra, tipo de disefio, duracién de la intervencion, entorno de
implementacidn, y descripcion de los elementos gamificados utilizados. También se extrajeron los
resultados evaluados, instrumentos de medicion y principales hallazgos, diferenciando resultados
de aprendizaje y resultados motivacionales o de compromiso cuando el estudio lo permitia. Para
mantener consistencia, la extraccion se realiz6 siguiendo definiciones operativas previamente
acordadas, y se verifico la coherencia interna entre método, analisis y conclusiones reportadas. Esta
sistematizacion permitié comparar estudios con heterogeneidad de contextos sin perder precision.
(Cochrane, 2024).

La evaluacidn critica se orientd a estimar la confianza en los hallazgos y a contextualizar la
interpretacion de resultados, atendiendo a posibles limitaciones de disefio, medicion y reporte. Se
consideraron criterios sobre claridad de la pregunta y objetivos, adecuacion del disefio al propdsito,
descripcion de participantes y contexto, consistencia de la intervencion, validez de instrumentos,
transparencia del analisis y congruencia entre resultados y conclusiones. Este andlisis se empleo
para ponderar el peso interpretativo de cada estudio, evitando inferencias generalistas cuando la

evidencia presentaba debilidades relevantes. Ademas, se registraron potenciales fuentes de sesgo,
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como ausencia de grupos comparativos cuando correspondia, pérdidas muestrales no explicadas o

reportes incompletos de procedimientos. (Page et al., 2021b; Cochrane, 2024).

Dada la heterogeneidad esperable en niveles educativos, &reas curriculares, duracion de
intervenciones y medidas de resultado, se adoptd una sintesis narrativa estructurada como
estrategia principal. La evidencia se organizo por categorias de resultados, distinguiendo efectos
sobre aprendizaje y desemperio, efectos sobre motivacién y compromiso, y condiciones de disefio
e implementacion asociadas con mayor efectividad. Cuando los estudios reportaron medidas
comparables y suficiente informacion estadistica, se considerd la posibilidad de una sintesis
cuantitativa exploratoria, reportando tamafios de efecto y variabilidad, siempre que ello no
comprometiera la comparabilidad metodoldgica. En todos los casos, la interpretacion se sostuvo
en consistencia de patrones, calidad del reporte y plausibilidad pedagdgica de los mecanismos
propuestos, evitando conclusiones maximalistas. (Cochrane, 2024; Page et al., 2021a).

Resultados

Seleccion de estudios y diagrama PRISMA

El proceso de identificacion y depuracion se realiz6 conforme a la ruta definida en la
metodologia, consolidando los registros procedentes de repositorios y bases de acceso abierto, asi
como resultados recuperados mediante motores académicos. Tras la eliminacién de duplicados y
el cribado por titulo y resumen, se evaluaron articulos en texto completo para verificar el periodo
2020 a 2025, la presencia de intervencion gamificada en educacion formal y el reporte explicito de
resultados. Finalmente, se incluyeron 18 estudios empiricos en la sintesis cualitativa, mientras que
cuatro textos completos fueron excluidos por tratarse de revisiones o por no reportar resultados

empiricos suficientes para extraccion.
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Tabla 1.

Resumen del flujo de seleccion (PRISMA 2020)

Etapa Conteo
Registros identificados y capturados para cribado 31
Duplicados eliminados 5
Registros cribados por titulo y resumen 26
Textos completos evaluados para elegibilidad 22
Textos completos excluidos 4
Estudios incluidos en la sintesis 18

Tabla elaborada por los autores en base a revision sistematica

Caracteristicas generales de los estudios incluidos

Los 18 estudios incluidos abarcaron el periodo 2020 a 2025 y reunieron un total agregado
de 1,806 participantes, con predominio de educacion superior debido a un estudio longitudinal de
gran escala. En términos de distribucion por nivel, se observaron siete estudios en educacion
superior, seis en primaria, tres en secundaria, uno en educacién inicial y uno con rango mixto de

edades escolares.

En cuanto a disefios, la evidencia se caracterizd por heterogeneidad metodoldgica. Se
identificd un ensayo controlado aleatorizado, un experimento de campo y varios disefios con
comparacion entre grupos, aunque también se evidencié una proporcion relevante de estudios
preexperimentales con mediciones pre y post, lo cual limita la atribucion causal estricta. A pesar
de ello, el conjunto permitié describir patrones consistentes de mejora en rendimiento, motivacién
y participacion, con excepciones relevantes en estudios donde la mejora fue dependiente del
contexto, el tipo de evaluacion o la adhesion del estudiantado. Esta variabilidad metodologica fue
considerada en la interpretacion de resultados, priorizando convergencia de hallazgos entre

estudios con mayor control.
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Sintesis de estudios incluidos y resultados principales

La Tabla 2 resume los estudios incluidos, organizando afio, nivel, tamafio muestral, foco de
resultados y direccion global de hallazgos. Se observa que, en la mayoria de investigaciones, la
gamificacion se implementd mediante plataformas de respuesta inmediata, sistemas de puntos y
retroalimentacion rapida, desafios progresivos y dinamicas de competencia moderada. En
contextos universitarios se reportd con frecuencia la incorporacion de pruebas por laboratorios,
mecanismos de puntuacion y estimulos para participacion, mientras que en primaria y secundaria
fue mas visible el uso de herramientas tipo Kahoot y entornos gamificados para vocabulario,
lectura, ciencias y pensamiento critico. En conjunto, 16 estudios mostraron resultados positivos

predominantes y dos reportaron hallazgos mixtos, principalmente por dificultades para concluir

superioridad en todos los indicadores o por diferencias entre cohortes.

Tabla 2.

Estudios incluidos (2020-2025) y sintesis de hallazgos

Estudio Afo Nivel n Variable principal Direccidn
global
Alshammari et al. 2020 Primaria 58 Aprendizaje y Positiva
motivacion
Tarhan & Oztiirk 2022 Secundaria 32 Logro académico vy Positiva
(5.9) percepciones
Ledn-Flores & Vega-Auquilla 2022 Superior 29 Vocabulario y Positiva
motivacion
Ruiz-Chavez 2023 Primaria 39 Pensamiento critico Positiva
Huaman-Bricefo 2023 Superior 74 Motivacidn Positiva
Actividad matemadtica 2023 Secundaria 36 Logro y motivacion Positiva
sincrona gamificada
David & Weinstein 2023 Escolar (9- 123  Bienestar académico y Positiva
16) necesidades
Chavez Suarez 2024 Primaria 74 Pensamiento critico Positiva
Calle Urgilez et al. 2024 Secundaria 30 Vocabulario Positiva
(8.2)
Zourmpakis et al. 2024 Primaria 35 Ciencias y diferencias Positiva
por género
Lampropoulos & 2024 Superior 1001 Rendimiento y Mixta
Sidiropoulos motivacion
Almisad 2025 Superior 50 Percepciones Positiva
Verastegui-Gutiérrez 2025 Primaria (1.2) 26 Procesos lectores Positiva
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Quintanilla-Espinoza 2025 Superior 35 Gramatica y Positiva
compromiso

Parozzi et al. 2025 Superior 48 Habilidades clinicas Positiva

Dai et al. 2025 Primaria (6— 80 Atencién y desempefio  Positiva

12)

Flores Garcia 2025 Inicial 15 Pensamiento Positiva
matematico

El-Thalji 2025 Superior 21 Comprensién y error Mixta
conceptual

Tabla elaborada por los autores en base a revision sistematica
Resultados por dominio de resultado
Rendimiento académico y aprendizaje disciplinar

En el dominio de aprendizaje y rendimiento, el patron predominante fue una mejora
posterior a la intervencion gamificada, especialmente cuando se combinaron metas claras,
retroalimentacion inmediata y practica repetida con dificultad progresiva. En primaria, una
intervencion de gamificacion adaptativa en ciencias mostrd diferencias significativas a favor del
grupo experimental frente a un enfoque de indagacion tradicional, con mejoras pre y post en ambos
grupos, pero con puntuaciones finales superiores en la condicion gamificada. El estudio report6
ademas un efecto especialmente relevante en alumnas, quienes mostraron un incremento marcado

en la adquisicion de conocimientos respecto al grupo control. (Zourmpakis et al., 2024).

En secundaria, un disefio con grupos no equivalentes aplicado en el area de Tecnologias de
Informacion en quinto grado reporté mejoras de logro académico en el grupo intervenido con aula
invertida y gamificacion, acompafiado de valoraciones cualitativas favorables sobre el proceso. El
estudio definio grupos de 16 estudiantes por condicion y utilizd medicion pre y post con analisis
inferencial, lo cual fortalecio la lectura de cambios atribuibles a la intervencion dentro de un

contexto escolar real. (Tarhan & Oztiirk, 2022).

En educacion superior, la evidencia de aprendizaje disciplinar se observé tanto en contextos
lingtiisticos como técnico profesionales. Un estudio sobre conciencia gramatical en ensefianza
remota de emergencia reportd incrementos significativos en desempefio de postest, junto con alta

valoracion de utilidad para consolidar contenidos, retroalimentacién y participacion. Este estudio
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incluyd 35 participantes voluntarios y documentd que el uso sostenido durante el periodo
académico se asocié con mejoras cuantitativas y con percepciones cualitativas de mayor foco y

dinamismo. (Quintanilla-Espinoza, 2025).

En el ambito clinico formativo, una intervencion gamificada para entrenar un sistema
estructurado de handover en estudiantes de enfermeria, con una muestra de 48 participantes, mostro
mejoras y concluyé que el recurso puede complementar la instruccion tradicional en habilidades
comunicacionales. El estudio reportd aplicacion breve con pre y post, lo cual es particularmente
relevante para formacion basada en competencias, donde el desempefio observable es un criterio

clave. (Parozzi et al., 2025).

Finalmente, un estudio longitudinal compard tres modalidades de ensefianza en educacién
superior, reportando cohortes de 421, 331 y 249 estudiantes en periodos diferenciados, y analiz6
rendimiento y motivacion con resultados que, aunque favorables en varios indicadores, también
mostraron variacién por fase y por componente del curso. Este hallazgo sugiere que, a escala, la
gamificacion puede contribuir al desempefio, pero su impacto no es uniforme y depende de la
arquitectura evaluativa, la cultura de estudio y el ajuste entre retos y nivel de base. (Lampropoulos
& Sidiropoulos, 2024).

Motivacién, compromiso y experiencia del estudiante

La mayoria de estudios que midieron motivacion y compromiso reportaron incrementos
posteriores a la intervencion, con énfasis en participacion, interés y persistencia. En formacion
inicial docente, un estudio con 74 estudiantes mostr6 un desplazamiento notable desde niveles
bajos de motivacidn hacia niveles altos tras la intervencion, informando ademas una significancia
estadistica consistente con el objetivo de mejora motivacional. Este resultado es pedagégicamente
relevante porque sugiere que la gamificacion, cuando se integra como recurso didactico y no solo
como actividad aislada, puede reconfigurar el clima de aula hacia mayor disposicion al logro.
(Huamén-Bricefio, 2023).

En educacion superior, un estudio de percepciones en un curso de tecnologia educativa

reportd consistencia de opiniones positivas antes y después de una intervencion de tres semanas,
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con una cohorte de 50 estudiantes y mediciones en dos rondas. El valor de este hallazgo radica en
que la aceptacion sostenida del enfoque es un predictor préctico de continuidad de implementacion,
aunque el estudio se centra en percepcion y no en rendimiento, por lo que la interpretacion debe

mantenerse en ese dominio. (Almisad, 2025).

En poblacion escolar, un experimento de campo que enmarcé el uso de un sistema de
respuesta estudiantil bajo un clima gamificado reportd incrementos en satisfaccion de necesidades
psicoldgicas y mayor bienestar académico, ademas de mayor evidencia observacional de conductas
asociadas con motivacion intrinseca. Con 123 participantes de 9 a 16 afios, el estudio aporta una
contribucion de alto nivel al vincular gamificacion con mecanismos motivacionales y no
unicamente con resultados finales, fortaleciendo plausibilidad tedrica de por qué ciertas

intervenciones funcionan. (David & Weinstein, 2023).

No obstante, la evidencia también advierte que la gamificacion puede introducir tensiones
asociadas con competencia y ansiedad en subgrupos. En el estudio sobre Kahoot en gramatica,
aunque la mayoria califico la experiencia como divertida y motivadora, también se reportaron
percepciones de ambiente negativo y ansiedad en una fraccion de estudiantes. Este resultado es
decisivo para pedagogia general porque indica que el disefio debe equilibrar reconocimiento y
competencia, privilegiando retroalimentacion formativa y metas de progreso individual para evitar

efectos no deseados. (Quintanilla-Espinoza, 2025).
Desarrollo de habilidades cognitivas especificas

En primaria, dos estudios centrados en pensamiento critico reportaron mejoras
significativas entre pretest y postest, describiendo incrementos en niveles altos y reduccion de
niveles bajos, con énfasis en interpretacion, analisis y autorregulacion. Un estudio con 74
estudiantes incorpord retos, recompensas y puntuacion para estimular participacion y compromiso,
destacando cambios porcentuales claros entre mediciones. Este tipo de resultado es relevante
porqgue se alinea con el objetivo de transformar el aprendizaje en una experiencia activa, donde el

estudiante no solo responde, sino que analiza y justifica. (Chavez Suarez, 2024).

De manera convergente, una intervencion de 10 sesiones presenciales en primaria reporto

mejoras significativas en todas las dimensiones evaluadas mediante prueba de Wilcoxon, con
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reduccion notable de niveles bajos y aumento de niveles altos. Aunque el disefio es
preexperimental, la consistencia descriptiva en varias dimensiones sugiere que los elementos
gamificados operaron como mediadores de participacion y persistencia, favoreciendo préacticas de
razonamiento. Estos resultados respaldan la idea de que la gamificacion puede ser particularmente
util cuando la habilidad objetivo requiere préctica deliberada y retroalimentacion, como ocurre en

pensamiento critico. (Ruiz-Chavez, 2023).

En lectura, un estudio con 26 estudiantes de primer grado aplicO un instrumento
estandarizado de procesos lectores con cuatro dimensiones y reportdé mejoras posteriores al
programa gamificado. El aporte clave aqui es la medicion multidimensional, que permite
interpretar la mejora como un fenémeno distribuido en procesos y no como un resultado unico, lo
cual incrementa su utilidad para disefio didactico. La gamificacion, en este caso, se asocia con
progresos en componentes perceptivos, Iéxicos, gramaticales y semanticos, fortaleciendo su valor

como apoyo a alfabetizacion temprana. (Verastegui-Gutiérrez, 2025).

En educacién inicial, una intervencion mediada por tecnologia orientada al pensamiento
matematico reporté un muestreo por conveniencia de 15 nifios con acompafiamiento familiar,
describiendo dificultades iniciales y un proceso de ajuste didactico en ciclos de investigacion
accion. Aungue no se reportan tamafios de efecto estandarizados, el estudio presenta indicadores
diagnosticos y seguimiento de progresos, aportando evidencia contextual sobre viabilidad de
gamificacion en edades tempranas cuando existe mediacion docente y apoyo en casa. Este hallazgo
es especialmente importante porque evita extrapolar disefios de cursos mayores a preescolar y

prioriza el juego como fundamento pedagdgico. (Flores Garcia, 2025).
Resultados por nivel educativo y patrones de implementacion

En educacién primaria, la gamificacion tendié a asociarse con mejoras en habilidades
cognitivas y aprendizajes instrumentales cuando el disefio incluyo sesiones secuenciadas, retos y
retroalimentacion, mas que actividades Unicas. Los estudios en pensamiento critico evidenciaron
cambios marcados entre pre y post, y el estudio de ciencias con gamificacion adaptativa mostrd
gue, aun comparado con indagacion, el grupo gamificado alcanzé mejores resultados globales. Este

patrén sugiere que en primaria la gamificacion funciona mejor como estructura de progresion y no
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solo como estimulo puntual, especialmente cuando se integra con practicas activas de explicacion
y justificacion. (Zourmpakis et al., 2024; Chéavez Suérez, 2024; Ruiz-Chéavez, 2023).

En secundaria, la evidencia se concentrd en aprendizaje de contenidos y reforzamiento de
logro mediante modelos combinados, como aula invertida con actividades gamificadas. El estudio
en Tecnologias de Informacion, con 32 estudiantes distribuidos en dos grupos, reportd mejoras en
logro y valoraciones favorables del enfoque, lo cual es relevante en asignaturas de caracter
abstracto donde la mediacién audiovisual y la practica guiada reducen carga cognitiva inicial. En
paralelo, intervenciones de vocabulario en octavo grado reportaron incrementos promedio
relevantes en el periodo de aplicacién, sugiriendo que el aprendizaje lexical se beneficia de
repeticion, retroalimentacion y competencia moderada. (Tarhan & Oztiirk, 2022; Calle Urgilez et
al., 2024).

En educacién superior, la gamificacion se aplicd con objetivos diversos y mostréd alta
capacidad para elevar participacion y percepcion de utilidad, aunque con resultados mas
heterogéneos en rendimiento, especialmente cuando intervienen diferencias de cohorte,
autoestudio o asistencia. El estudio longitudinal de gran escala reportd cohortes amplias y encontrd
que la gamificacién se asocié con promocion de motivacién y percepcidn positiva en varios
indicadores, aunque su impacto no fue uniforme en todos los componentes del curso. En un caso
de ingenieria con aula invertida gamificada se observaron mejoras en comprension y reduccién de
errores conceptuales en ciertos segmentos, pero se advierte que no siempre es posible concluir
superioridad global por el peso de la participacion y los perfiles de estudio. (Lampropoulos &
Sidiropoulos, 2024; ElI-Thalji, 2025).

Resultados en poblaciones especificas y sostenibilidad del efecto

Un hallazgo de alto valor aplicado proviene del ensayo controlado aleatorizado en
poblacion infantil con diagndstico de TDAH, donde se reportd un flujo de estudio con 80
participantes asignados a intervencion gamificada y control no gamificado, con mediciones
basales, postest y seguimiento. El estudio concluyé mejoras en atencion y desempefio académico,
con mantenimiento de efectos en seguimiento, lo que sugiere que la gamificacion puede actuar
como soporte para autorregulacion y concentracion cuando se disefia como entrenamiento

sistematico y no como actividad esporadica. Este resultado no debe extrapolarse sin considerar
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criterios clinicos, pero si aporta evidencia solida sobre potencial de gamificacion como

complemento educativo en necesidades especificas. (Dai et al., 2025).

Respecto a sostenibilidad motivacional, el conjunto de estudios sugiere que la percepcion
positiva se mantiene cuando hay coherencia entre objetivos, retos y evaluacion. En contextos
universitarios, los participantes reportaron que la gamificacion puede promover motivacion
intrinseca ademas de extrinseca y que la competencia no necesariamente genera emociones
negativas si se estructura como mejora personal y colaboracion. Sin embargo, algunos estudios
también sefialan que la competitividad puede elevar ansiedad o ambiente negativo en una fraccion
de estudiantes, lo que implica que la sostenibilidad depende de disefios que minimicen comparacion
publica rigida y que favorezcan metas de progreso, feedback y opciones de participacion.

(Lampropoulos & Sidiropoulos, 2024; Quintanilla-Espinoza, 2025).

Evaluacion integrativa de calidad metodoldgica y consistencia de evidencia

La calidad metodol6gica global mostré fortalezas y limitaciones previsibles para
investigaciones educativas aplicadas. Se identificé un estudio con aleatorizacién y seguimiento, lo
cual aumenta la confianza causal en sus hallazgos, y varios estudios con grupos de control o
comparacion que permiten atribuciones mas plausibles que los disefios de un solo grupo. No
obstante, una proporcion importante de investigaciones utilizé disefio preexperimental, lo que
incrementa el riesgo de amenazas a validez interna, especialmente historia, maduracién y efectos
de prueba. A pesar de ello, la consistencia direccional de los hallazgos, con mejoras pre y post en

maultiples dominios, sugiere una sefial pedagdgica estable, aunque no uniforme.

El analisis integrativo permite afirmar que la gamificacion presenta mayor consistencia
cuando se cumplen tres condiciones observables en los estudios con mejores resultados. La primera
condicion es la alineacion entre mecanicas de juego y objetivos de aprendizaje, de modo que
puntos, retos o niveles representen progreso real en competencias. La segunda condicion es la
retroalimentacion inmediata y la préctica repetida, particularmente visible en estudios de
vocabulario, gramatica, lectura y ciencias. La tercera condicién es el manejo pedagdgico de la
competencia, cuidando que el reconocimiento no se convierta en presion, especialmente en aulas

heterogéneas. Estos elementos emergen con claridad en estudios escolares y universitarios
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incluidos, reforzando una interpretacion de alto nivel basada en mecanismos y no solo en
resultados. (Tarhan & Oztiirk, 2022; Zourmpakis et al., 2024; Quintanilla-Espinoza, 2025).

Discusion

Los resultados sintetizados en esta revision confirman una tendencia consistente: la
gamificacion aplicada a contextos de educacion formal se asocia, en la mayoria de estudios, con
mejoras en rendimiento académico, participacion y variables motivacionales, aunque con
heterogeneidad relevante seguin nivel, disefio y forma de implementacion. Este patron es
congruente con meta analisis que reportan efectos positivos globales sobre el desempefio, con
variabilidad entre estudios y escenarios educativos, lo que refuerza que la gamificacién no opera
como un “método Unico”, sino como un conjunto de decisiones instruccionales cuya efectividad
depende del disefio. En particular, la evidencia comparada coincide en que el impacto suele ser
pequefio a moderado y sensible a moderadores pedagdgicos y contextuales, lo cual se alinea con
los hallazgos mixtos observados en intervenciones longitudinales y en entornos de alta escala.
(Huang et al., 2020; Bai et al., 2020; Zeng et al., 2024).

Un aporte central de la sintesis es que la direccion positiva de los resultados se concentra
cuando la gamificacién se estructura como progresion didactica y no como estimulo superficial.
Este hallazgo dialoga con evidencia que advierte diferencias entre disefios centrados en
recompensas simples y disefios que integran metas claras, desafio gradual, retroalimentacion y
narrativa o misiones. En esa linea, se ha reportado que ciertas combinaciones de elementos de juego
pueden producir mejores resultados que la “pointificacion” aislada, lo cual ofrece una explicacion
plausible para el mayor rendimiento observado en estudios donde la intervencion incluyé préctica
repetida con feedback y secuencias de retos. Asi, la convergencia sugiere que el foco debe
desplazarse desde “usar gamificacion” hacia “como se compone” la experiencia para apoyar el

aprendizaje. (Huang et al., 2020; Dai et al., 2025).

En el plano motivacional, la revision encontrd6 mejoras frecuentes en compromiso y
participacion, pero también sefiales de tensiones asociadas con competencia y ansiedad en
subgrupos, especialmente cuando el reconocimiento es publico o el desempefio se compara de

manera rigida. Esta dualidad coincide con meta analisis recientes que indican efectos favorables
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sobre motivacion intrinseca y sobre necesidades asociadas con autonomia y relaciones sociales,
mientras que el impacto sobre la percepcion de competencia tiende a ser menor 0 mas inestable.
Desde esta perspectiva, los resultados sugieren que la gamificacidn es més robusta cuando sostiene
autonomia, apoyo y pertenencia, y menos consistente cuando se apoya casi exclusivamente en
rankings o presion competitiva, porque ello puede erosionar el sentido de competencia en

estudiantes con menor desempefio inicial. (Li et al., 2024).

La sostenibilidad del efecto aparece como un punto critico para interpretar la evidencia.
Aunque varias intervenciones muestran incrementos claros al cierre del periodo de aplicacién, la
literatura advierte que la motivacion puede declinar en el mediano plazo si el disefio se vuelve
repetitivo o si la dinamica competitiva produce fatiga. Este riesgo es coherente con revisiones
sistematicas que sefialan un efecto positivo general sobre motivacion, pero con posibilidad de
disminucion cuando la gamificacién no evoluciona en complejidad, sorpresa o significado
pedagdgico. Por ello, los hallazgos mixtos en experiencias longitudinales deben leerse como una
alerta metodoldgica y didactica: la gamificacion requiere mantenimiento instruccional y ajustes

continuos, mas que una implementacion estatica. (Ratinho & Martins, 2023).

En educacion superior y entornos digitales, la evidencia sintetizada es especialmente
sensible a factores de implementacidon. Revisiones orientadas a e learning resaltan que la
gamificacion puede mejorar participacion y experiencia percibida, pero su efectividad depende de
la integracion con evaluacién, analitica, acompafiamiento docente y claridad de reglas, ademas de
una carga de trabajo razonable. Esta observacidn coincide con analisis sobre gamificacion en
plataformas y sistemas de gestion del aprendizaje, donde la integracidn de elementos de juego en
LMS crece de forma sostenida, pero enfrenta el desafio de evitar disefios genéricos que no
respondan a objetivos curriculares ni a la diversidad de perfiles. En conjunto, los resultados apoyan
una interpretacion de alto nivel: en ambientes digitales, el disefio instruccional y la mediacion
docente determinan si la gamificacion se traduce en aprendizaje o solo en interaccion superficial.
(Khaldi et al., 2023; Lampropoulos et al., 2025).

En niveles escolares, los resultados positivos en pensamiento critico, lectura y ciencias
sugieren que la gamificacion puede favorecer aprendizajes complejos cuando se utiliza para

sostener préactica deliberada y retroalimentacion inmediata, particularmente en habilidades que
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requieren repeticion con sentido y progresion de dificultad. La literatura de sintesis amplia
reconoce que los efectos dependen del contexto y que pueden emerger diferencias segun
caracteristicas del estudiantado, recursos disponibles y cultura pedagogica del aula. En ese sentido,
los hallazgos que reportan variaciones por género o por perfiles de participacion deben interpretarse
como evidencia de que la gamificacion no es neutral, sino que puede amplificar o reducir brechas
seguin como se disefie la participacion, el feedback y la estructura de cooperacion. Esto refuerza la
necesidad de disefios inclusivos que prioricen progreso individual y colaboracion significativa.
(Gini et al., 2025).

Respecto a la calidad metodoldgica, la sintesis confirma una tensién descrita en revisiones
previas: el campo presenta abundancia de disefios cuasi experimentales y preexperimentales, con
mediciones heterogéneas de aprendizaje y motivacién, lo que limita comparabilidad y atribucion
causal estricta. Aun asi, revisiones sistematicas de referencia identifican de forma reiterada temas
positivos en compromiso, logro y conectividad social, junto con brechas persistentes en
estandarizacion de medidas y claridad conceptual. En consecuencia, la consistencia direccional
observada en la mayoria de estudios debe leerse con prudencia, priorizando conclusiones sobre
tendencias y condiciones de efectividad antes que afirmaciones universales. (Zainuddin et al.,
2020).

Desde una perspectiva aplicada, la comparacion con la evidencia reciente permite proponer
una lectura integradora: la gamificacion es més efectiva cuando se alinea con metas curriculares,
convierte el progreso en informacion util para el estudiante y sostiene ciclos de practica con
retroalimentacion formativa. Ademas, los resultados sugieren que equilibrar competencia con
cooperacion y autonomia reduce el riesgo de ansiedad y mejora la aceptacion sostenida. Estas
implicaciones son coherentes con revisiones que enfatizan la combinacion de elementos, la teoria
motivacional y la necesidad de disefio pedagogico explicito en entornos digitales. En suma, la
gamificacion debe concebirse como arquitectura de aprendizaje, no como adorno motivacional, y
su evaluacién debe incluir resultados académicos y mecanismos motivacionales. (Dai et al., 2025;
Khaldi et al., 2023).

La comparacion con estudios de sintesis sugiere prioridades claras para investigacion

futura: aumentar el namero de disefios controlados con seguimiento, mejorar el reporte de
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intervencion y asegurar medidas comparables de aprendizaje, motivacion y bienestar. También es
necesario investigar con mayor precision queé combinaciones de elementos funcionan mejor por
nivel educativo y por dominio disciplinar, asi como como disefiar gamificacion que fortalezca
competencia percibida sin depender de recompensas extrinsecas. Estas lineas responden a
hallazgos que muestran efectos motivacionales selectivos y a revisiones que advierten declive
motivacional cuando el disefio no se renueva, por lo que la agenda debe avanzar hacia modelos
replicables, sensibles al contexto y evaluados longitudinalmente. (Li et al., 2024; Ratinho &
Martins, 2023; Gini et al., 2025).

Conclusiones

La evidencia sintetizada en esta revision sistematica indica que la gamificacion,
implementada con intencionalidad pedagogica en educacion formal, tiende a favorecer el
aprendizaje y el desempefio académico, ademas de potenciar la participacion y el compromiso del
estudiantado. Sin embargo, los efectos no son uniformes, porque varian segun el nivel educativo,
el area disciplinar, la duracion de la intervencion y el tipo de disefio aplicado, lo que exige
interpretar los resultados como tendencias condicionadas y no como una garantia de mejora en

cualquier contexto.

Asimismo, se concluye que la gamificacion resulta méas efectiva cuando se disefia como una
progresion didactica coherente, con metas claras, retos graduales, retroalimentacién oportuna y
practica sostenida, evitando enfoques reducidos a recompensas superficiales. En el plano
motivacional, la estrategia puede fortalecer interés y persistencia, pero requiere un manejo
cuidadoso de la competencia para no incrementar ansiedad ni generar comparaciones perjudiciales,
especialmente en aulas heterogéneas, donde la equidad y el apoyo son determinantes para sostener

la motivacion.

Los hallazgos respaldan que la gamificacion debe asumirse como un componente de disefio
instruccional y no como un recurso aislado, por lo que su implementacion demanda preparacién
docente, integracion con la evaluacion formativa y criterios de inclusion que consideren diversidad
de ritmos y necesidades. Para consolidar evidencia publicable y transferible, se recomienda

fortalecer estudios con mayor control metodoldgico, seguimiento temporal, reporte detallado de
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intervenciones y mediciones comparables de aprendizaje y compromiso, con el fin de avanzar hacia

modelos replicables y sostenibles en distintos escenarios educativos.
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