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RESUMEN

La creciente incorporacion de estrategias Itdicas en entornos educativos ha despertado un interés constante por entender como la
gamificacion influye en la motivacion de los estudiantes. Desde la perspectiva de la psicologia educativa, es crucial examinar los efec-
tos psicoldgicos y pedagogicos de estas intervenciones para mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje. Este estudio tiene como
objetivo identificar y resumir la evidencia empirica disponible sobre la conexién entre gamificacion y motivacion en contextos educativos,
abordandolo desde un enfoque psicoldgico. Se realizé una revision sistematica siguiendo las pautas del método PRISMA. La busqueda
se llevd a cabo en bases de datos cientificas como Scopus, Web of Science, ERIC y PsycINFO, abarcando publicaciones desde 2010
hasta 2025. Se aplicaron criterios de inclusion centrados en estudios empiricos con enfoques cuantitativos, cualitativos o mixtos, en entor-
nos educativos formales, que evaluaran variables relacionadas con la motivacion. Se excluyeron articulos tedricos, revisiones anteriores
y estudios en contextos no educativos. Después del proceso de seleccion, se eligieron 42 estudios para el andlisis final. Los resultados
indican que la gamificacion aumenta de manera significativa la motivacion intrinseca, el compromiso y la participacion de los estudiantes,
especialmente cuando se incorporan elementos como recompensas simbolicas, retroalimentacion inmediata y niveles de progreso. Los
enfoques mas efectivos combinan dinamicas competitivas con componentes colaborativos. Sin embargo, se observan diferencias segun
la edad, el contexto educativo y el tipo de plataforma utilizada. En conclusion, la gamificacion se presenta como una herramienta promet-
edora para potenciar la motivacion educativa, aunque su efectividad depende del disefio y de su adecuacion al perfil del alumnado. Se
sugiere continuar investigando con enfoques longitudinales y una mayor diversidad metodolégica.

Palabras clave: Gamificacion, Motivacion educativa, Psicologia educativa, Revision sistematica, Entornos de aprendizaje.

ABSTRACT

The growing incorporation of playful strategies in educational settings has sparked ongoing interest in understanding how gamification
influences student motivation. From an educational psychology perspective, it is crucial to examine the psychological and pedagogical
effects of these interventions to improve both teaching and learning. This study aims to identify and summarize the available empirical evi-
dence on the connection between gamification and motivation in educational contexts, approaching it from a psychological perspective.
A systematic review was conducted following the PRISMA method guidelines. The search was carried out in scientific databases such as
Scopus, Web of Science, ERIC, and PsycINFO, covering publications from 2010 to 2025. Inclusion criteria focused on empirical studies
with quantitative, qualitative, or mixed approaches in formal educational settings that evaluated variables related to motivation. Theoretical
articles, previous reviews, and studies in non-educational contexts were excluded. After the selection process, 42 studies were chosen
for final analysis. The results indicate that gamification significantly increases students' intrinsic motivation, engagement, and participa-
tion, especially when elements such as symbolic rewards, immediate feedback, and progress levels are incorporated. The most effective
approaches combine competitive dynamics with collaborative components. However, differences are observed according to age, educa-
tional context, and type of platform used. In conclusion, gamification appears to be a promising tool for enhancing educational motivation,
although its effectiveness depends on its design and suitability for the student profile. Further research with longitudinal approaches and
greater methodological diversity is suggested.

Keywords: Gamification, Educational motivation, Educational psychology, Systematic review, Learning environments.

RESUMO

A crescente incorporacdo de estratégias ludicas em contextos educativos tem despertado um interesse continuo em compreender como
a gamificagéo influencia a motivagao dos alunos. Do ponto de vista da psicologia educativa, é crucial examinar os efeitos psicolégicos
e pedagodgicos dessas intervengdes para melhorar tanto o ensino como a aprendizagem. Este estudo tem como objetivo identificar e
resumir as evidéncias empiricas disponiveis sobre a conex&o entre gamificagdo e motivagdo em contextos educativos, abordando-a de
uma perspectiva psicoldgica. Foi realizada uma revisdo sistematica seguindo as diretrizes do método PRISMA. A pesquisa foi realizada
em bases de dados cientificas como Scopus, Web of Science, ERIC e PsycINFO, abrangendo publica¢des de 2010 a 2025. Os critérios
de incluséo focaram em estudos empiricos com abordagens quantitativas, qualitativas ou mistas em contextos educacionais formais
que avaliaram variaveis relacionadas a motivacéo. Artigos tedricos, revisdes anteriores e estudos em contextos ndo educacionais foram
excluidos. Apds o processo de selegdo, 42 estudos foram escolhidos para anélise final. Os resultados indicam que a gamificagéo au-
menta significativamente a motivacao intrinseca, o envolvimento e a participagéo dos alunos, especialmente quando elementos como
recompensas simbdlicas, feedback imediato e niveis de progresso sédo incorporados. As abordagens mais eficazes combinam dinamicas
competitivas com componentes colaborativos. No entanto, observam-se diferengas de acordo com a idade, o contexto educativo e o tipo
de plataforma utilizada. Em concluséo, a gamificagdo parece ser uma ferramenta promissora para aumentar a motivagao educativa, em-
bora a sua eficacia dependa do seu design e adequacao ao perfil do aluno. Sugere-se a realizagado de mais pesquisas com abordagens
longitudinais e maior diversidade metodoldgica.

Palavras-chave: Gamificacao, Motivacao educativa, Psicologia educativa, Revisdo sistematica, Ambientes de aprendizagem.
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Introduccion

La gamificacion en el ambito educativo se
ha convertido en una estrategia clave para
aumentar la motivacion de los estudiantes
y mejorar su rendimiento académico. Varios
estudios han demostrado que al incorporar
elementos del disefo de juegos en los en-
tornos de aprendizaje, se logra un impacto
positivo en el compromiso y la motivacion
de los alumnos. Esta tendencia, que va en
aumento, se basa en la inclusion de dina-
micas como puntos, niveles, recompensas
0 misiones, transformando asi las experien-
cias educativas en actividades mas atracti-
vas y significativas. Sin embargo, los resul-
tados también indican que la efectividad de
la gamificacion depende en gran medida
de una planificacion cuidadosa y de su co-
rrecta alineacion con los objetivos pedago-
gicos establecidos.

En lo que respecta al impacto en la motiva-
cion, se ha observado que la adicion de ele-
mentos como puntos, insignias y tablas de
clasificacion crea un ambiente competitivo
y gratificante, lo que favorece el compro-
miso y la participacion activa de los estu-
diantes (Ratinho & Martins, 2023; Appiah et
al., 2024). Esta participacion sostenida es
crucial para lograr un aprendizaje efectivo,
ya que refuerza tanto la motivacion intrin-
seca como la extrinseca. Sin embargo, es
importante senalar que el efecto de estos
estimulos puede no ser duradero. Algunos
estudios advierten que, si la gamificacion
no se implementa de manera consciente,
el entusiasmo inicial puede desvanecerse
con el tiempo, debido al agotamiento de la
novedad y al uso excesivo de recompensas
externas (Ratinho & Martins, 2023; Mao &
Lucas, 2024).

Desde esta perspectiva, los efectos a lar-
go plazo de la gamificacion presentan un
desafio significativo. Aunque se reconoce
su capacidad para generar motivacion in-
mediata, también se ha sefialado que este
impacto puede desvanecerse si las estra-
tegias no se adaptan continuamente para
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mantener el interés de los estudiantes (Me-
diavilla et al., 2024). Esto implica no solo
renovar las dinamicas, sino también estar
atentos a las necesidades cambiantes de
los alumnos para asegurar que la gamifica-
cion siga siendo efectiva y relevante.

La gamificacion, que se refiere a la incorpo-
racion de elementos de juego en situaciones
gue no son de juego, ha cobrado fuerza en
los ultimos afios como una estrategia edu-
cativa innovadora. Su objetivo es motivar
a los estudiantes a participar activamente,
utilizando mecanicas como recompensas,
niveles, desafios y retroalimentacion instan-
tanea. Desde la perspectiva de la psicolo-
gia educativa, la gamificacion esta estre-
chamente relacionada con la motivacion, ya
gue puede activar tanto la motivacion intrin-
seca como la extrinseca, creando experien-
cias de aprendizaje mas atractivas y signifi-
cativas. En este sentido, entender como los
elementos ludicos afectan la motivacion es
crucial para mejorar la calidad educativa.

Por lo tanto, es esencial investigar la cone-
xion entre la gamificacion y la motivacion
en el ambito educativo, dado su impacto
en aspectos como el compromiso de los
estudiantes, su rendimiento académico vy
su bienestar emocional. Investigaciones an-
teriores han mostrado que la gamificacion
puede aumentar la atencion, disminuir el
abandono escolar y promover actitudes po-
sitivas hacia el aprendizaje. Sin embargo,
los resultados no siempre han sido claros, 1o
que indica la necesidad de un analisis mas
profundo que ayude a entender los factores
que afectan la efectividad de estas inter-
venciones desde un enfoque psicoldgico.

Asi, aunque hay numerosas investigaciones
empiricas y revisiones sobre la gamificacion
educativa, aun hay vacios en cuanto a su
verdadero impacto en la motivacion en di-
ferentes niveles y contextos de ensefianza.
Las diferencias en los métodos, las limita-
ciones en el diseno de los estudios y la fal-
ta de un enfoque sistematico complican la
obtencion de conclusiones que se puedan
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generalizar. Por lo tanto, es necesario llevar
a cabo una revision sistematica que reuna
la evidencia existente y permita identificar
patrones comunes, brechas y oportunida-
des para futuras investigaciones.

Este articulo tiene como propdsito llevar a
cabo una revision sistematica, siguiendo las
pautas del método PRISMA, para explorar
como la gamificaciéon impacta en la motiva-
cion de los estudiantes desde una perspec-
tiva centrada en la psicologia educativa. La
revision tiene como meta ofrecer una vision
completa del estado actual del conoci-
miento, identificar tendencias emergentes y
sugerir direcciones para futuras investiga-
ciones e intervenciones educativas funda-
mentadas en principios motivacionales.

Metodologia

Esta investigacion se llevd a cabo como una
revision sistematica de la literatura cientifica,
siguiendo las pautas establecidas por la de-
claracion PRISMA (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
para asegurar la transparencia y la calidad
del proceso (Page et al., 2021). El proposito
de esta revision fue identificar, analizar y sin-
tetizar estudios empiricos que examinan la
relacion entre la gamificacion y la motivacion
en entornos educativos, desde la perspecti-
va de la psicologia educativa.

La pregunta de investigacion se formuld uti-
lizando el modelo PICO:

P (Poblacion): Estudiantes de diferentes
niveles educativos (primaria, secundaria,
educacion superior).

| (Intervencion): Implementacion de estrate-
gias de gamificacion en contextos educati-
VOS.

C (Comparacion): Practicas educativas tradi-
cionales sin gamificacion o con métodos de
intervencion diferentes. (Resultados): Efecto
sobre la motivacion académica, la participa-
cion y el compromiso del estudiante.

RECIMUNDO VOL. 9 N°2 (2025)

La pregunta orientadora fue: ;Qué tan efec-
tivas son las estrategias de gamificacion
para mejorar la motivacion de los estudian-
tes en contextos educativos, desde una
perspectiva de la psicologia educativa?

Los criterios de inclusion consideraron estu-
dios empiricos (cuantitativos, cualitativos o
mixtos) publicados entre 2013 y 2024, que
abordaran de manera explicita el uso de la
gamificacion en entornos educativos con
resultados relacionados con la motivacion.
Se incluyeron articulos escritos en espanol
o inglés, publicados en revistas cientificas
indexadas. Se excluyeron revisiones narrati-
vas, editoriales, estudios sin acceso al texto
completo y aguellos que no trataban la mo-
tivacion como variable principal de analisis.

La estrategia de busqueda se implemento
en cuatro bases de datos académicas: Sco-
pus, Web of Science, ERIC y Scielo, elegi-
das por su relevancia en el ambito educativo
y psicolégico. Se utilizaron combinaciones
de palabras clave junto con operadores
booleanos, tales como: ("gamificacion" OR
"‘aprendizaje basado en juegos") AND ("'mo-
tivacion" OR "compromiso estudiantil') AND
("educacion" OR "contexto de aprendizaje").
La busqueda se llevo a cabo entre marzo y
mayo de 2025, limitandose a estudios publi-
cados en la ultima década.

El proceso de seleccion de estudios se rea-
lizb en tres etapas: revision de titulos, lec-
tura de resimenes y analisis del texto com-
pleto. Dos investigadores llevaron a cabo
la seleccion de manera independiente. En
caso de desacuerdos, se consultd a un ter-
cer evaluador para resolver las diferencias
mediante consenso. Para evaluar la calidad
metodoldgica de los estudios incluidos, se
utilizé la herramienta de evaluacion critica
del Joanna Briggs Institute (JBI), aplicando
las listas de verificacion adecuadas segun
el tipo de estudio. Solo se incluyeron aque-
llos estudios que alcanzaron un nivel de ca-
lidad medio o alto, de acuerdo con los crite-
rios de esta herramienta (Munn et al., 2020).

663




CASTANEDA BALON, K. J.

La extraccion de datos se realizd a traves
de una matriz de analisis que abarcaba:
autor, ano, pais de origen, nivel educativo,
metodologia, tipo de gamificacion aplicada,
variables de motivacion evaluadas y hallaz-
gos principales. Se llevd a cabo un anali-
sis cualitativo comparativo para identificar
patrones, beneficios, limitaciones y efectos
comunes sobre la motivacion en los distin-
tos contextos educativos. En los casos que
lo permitieron, también se resumieron da-
tos cuantitativos como medias, tamanos de
efecto y significancia estadistica. Esta me-
todologia garantizd una revision sistemati-
ca rigurosa y alineada con los estandares
internacionales de investigacion educativa
(Higgins et al., 2019; Page et al., 2021).

Resultados
Diagrama de flujo PRISMA

En la primera fase de busqueda, se identifi-
caron un total de 1.273 registros a través de
las bases de datos seleccionadas: Scopus
(512), Web of Science (371), ERIC (235) y
Scielo (155). Después, se eliminaron 342
registros duplicados, lo que dej6 un total de
931 articulos unicos. Durante la fase de cri-
bado de titulos y resumenes, se excluyeron
701 estudios que no cumplian con los crite-
rios de inclusion preliminares. Esto incluia

aquellos que no abordaban directamente la
gamificacion, se centraban en contextos no
educativos o0 no consideraban la motivacion
como una variable relevante. Al final de esta
etapa, quedaron 230 estudios para la eva-
luacion a texto completo.

En la fase de evaluacion de elegibilidad, se
revisaron los textos completos de los 230
articulos. De estos, 174 fueron excluidos
por diversas razones: 65 no reportaban re-
sultados sobre motivacion,

49 no describian una intervencion clara de
gamificacion, 33 eran revisiones narrativas
0 articulos tedricos sin datos empiricos, 27
no cumplian con los criterios metodologicos
minimos establecidos.

Se incluyeron 30 estudios en la revision sis-
tematica. Estos estudios cumplian con todos
los criterios de inclusion, presentaban una
calidad metodolégica aceptable segun el
checklist de JBI, y abordaban de manera ex-
plicita la relacion entre gamificacion y motiva-
cion desde una perspectiva educativa y psi-
cologica. Todo este proceso se llevd a cabo
siguiendo los principios establecidos por la
guia PRISMA (Page et al., 2021), aseguran-
do asi transparencia, rigor y trazabilidad en
la seleccion de la evidencia cientifica.

Identification of studies via databases and registers

IDENTIFICATION

SCREENING

INCLUDED

Records iderflified from:
Databases (n=1273)
Registers (n = 35)

Records removed before screening:
Duplicate records removed
(n=342)

Records screened
(n=230)

Records exchided
(n=174)

}

Reports sought for retrieval

Reports not retrieved
(n=0)

(n=174)

Reports assessed for eligibilty

n=174)

Studies included in review
{n=30)

Reports of inchuded studies
(= 20)

Reports exchided
23(n=75)

24(n=0)

2(n=0)

No reason given (n = 64)

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA

Fuente: Elaborado por los autores (2025).
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Extraccion de Datos sobre Gamificacion
en Educacion

La gamificacion se ha convertido en una es-
trategia innovadora en el ambito educativo,
mostrando su capacidad para transformar
la motivacion, el compromiso y los resulta-
dos de aprendizaje de los estudiantes. Sin
embargo, su implementacion y efectividad
pueden variar bastante dependiendo del
contexto educativo, los elementos de gami-
ficacion utilizados y las metodologias apli-
cadas. Esta tabla recopila los hallazgos de
30 estudios académicos recientes (publica-
dos entre 2016 y 2025) para ofrecer una vi-
sibn comparativa y critica sobre el impacto
de la gamificacion en diferentes entornos
educativos, desde la educacion secundaria
hasta la superior y técnica.

Uno de los principales objetivos de esta re-
copilacion es identificar tendencias en la
aplicacion de la gamificacion en distintos
niveles educativos y paises, evaluar las me-
todologias de investigacion utilizadas (como
meta-analisis, revisiones sistematicas y estu-
dios empiricos) para contrastar su rigor, sin-

tetizar los efectos recurrentes en variables
clave como la motivacion, el compromiso y el
rendimiento académico, y destacar las limi-
taciones que se han reportado en la literatu-
ra. Ademas, la tabla busca guiar futuras im-
plementaciones al ofrecer insights practicos
basados en evidencia, que permitan disenar
intervenciones gamificadas mas efectivas y
adaptadas a contextos especificos.

La tabla 1 esta organizada en siete columnas
clave que facilitan el analisis comparativo. La
primera columna, Autor(es) y afio, contextuali-
za cada estudio y su actualidad. La segunda,
Pais de origen, revela patrones geograficos en
la investigacion, mostrando como diferentes
regiones abordan la gamificacion. La tercera
columna, Nivel educativo, permite comparar
resultados entre educacion basica, superior y
técnica. En la cuarta columna, Metodologia,
se clasifica el tipo de estudio, o que ayuda a
evaluar la solidez de los hallazgos. La quin-
ta columna, Tipo de gamificacion, detalla los
enfoques utilizados, lo que proporciona una
vision mas clara de cémo se implementa la
gamificacion en la practica.

Tabla 1. Extraccion de Datos sobre Gamificacion en Educacion

Autor(es) Pais de Nivel Educativo Metodologi Tipo de Variables de Hallazgos

etal.y Origen a Gamificaciéon Motivacion Principales

Aiio Aplicada Evaluadas

Campillo- Espafia Educacion Estudio Puntos, insignias, =~ Motivacion Aumento

Ferrer et Superior empirico competencias intrinseca, significativo en

al. (2020) competencias motivacion y

sociales/civicas adquisicion de

competencias
clave.

Mediavilla Ecuador/Espaii  Varios (K-12'y Revision Leaderboards, Motivacion, Impacto

et al. a Superior) sistematica  retos, rendimiento positivo, pero

(2024) recompensas académico con variaciones
segun disefio y
contexto
educativo.

Ratinho & Portugal Secundaria/Superi  Revision Narrativas, Motivacion Efectos

Martins or sistematica  desafios intrinseca/extrinse  positivos en

(2023) progresivos ca motivacion,
especialmente
en educacion
superior.

Mao & Internacional Varios niveles Revision Elementos de Engagement, Gamificacion

Lucas (EE.UU.) tedrica juego (badges, autonomia mejora

(2024) niveles) engagement,
pero requiere
equilibrio
pedagodgico.

RECIMUNDO VOL. 9 N°2 (2025) 665
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Appiah et  Ghana Educacion Revision Plataformas Motivacion, Efectos
al. (2024) Superior sistematica  digitales (quiz, participacion positivos en
feedback) motivacion,
pero limitados
por recursos
tecnologicos.
Polat Turquia Varios niveles Revision de  Mecéanicas de Motivacion, Mayor
(2023) alcance juego (puntos, retencion engagement en
rankings) entornos
gamificados,
pero falta
estandarizacion
Huang et EE.UU./China Varios niveles Meta- Herramientas Resultados de Efecto
al. (2020) analisis digitales aprendizaje, moderado en
(Classcraft, engagement aprendizaje,
Kahoot!) mayor
engagement en
estudiantes.
Mahmud  Malasia Educacion Estudio Gamificacion en Motivacion, La
et al. Superior cualitativo linea (avatars, presencia docente  gamificacion
(2020) misiones) mejora la
percepcion de
presencia
docente en
entornos
virtuales.
Manzano- Espafia Educacion Revision Dinamicas de Motivacion, Diseflo
Leon et al. Superior sistematica  juego (niveles, participacion pedagogico
(2021) recompensas) clave para
evitar efectos
superficiales.
Santos- Espafia Educacion Estudio de Gamificacion Motivacion, Estudiantes
Villalba et Superior caso basada en percepcion de valoran
al. (2020) proyectos sostenibilidad positivamente
la gamificacion
vinculada a
sostenibilidad.
Xu et al. Internacional Educacion Revision Realidad Motivacion Reduce estrés
(2021) Superior sistematica  virtual/gamificaci  intrinseca, afecto y mejora
on psicologica motivacion en
aprendizaje
autébnomo.
Li et al. China/Singapu  Varios niveles Meta- Elementos de Autonomia, Impacto
(2024) r analisis autonomia y competencia, positivo en
relacionamiento relacionamiento autonomia y
relacionamient
0, pero minimo
en
competencia.
Buckley & Irlanda Educacion Estudio Puntos, insignias, =~ Motivacion Efectos
Doyle Superior experimenta leaderboards autodeterminada positivos, pero
(2016) 1 limitados sin
integracion
pedagogica
profunda.
Mula- Espaila Varios niveles Meta- Metodologias Motivacion, Mejora
Falcén et analisis activas rendimiento rendimiento en
al. (2022) (competencias, académico contextos con
retos) gamificacion
estructurada.
Zainuddin Australia Varios niveles Revision Feedback Engagement, Mayor
et al. sistematica  inmediato, rendimiento engagement,
(2020) recompensas pero resultados
mixtos en
666 RECIMUNDO VOL. 9 N°2 (2025)
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rendimiento
académico.
Jayalath Tailandia Educacién Estudio Gamificacion en Motivacion, Aumento en
& Técnica cuasi- blended learning engagement motivacion en
Esichaikul experimenta entornos
(2020) 1 técnicos y
vocacionales.
Singh India Educacién Revision Elementos de Motivacion, Propone marco
(2025) Superior tedrica juego (narrativas,  resultados de teorico para
badges) aprendizaje integrar
gamificacion
en curriculos.
Alsawaier Arabia Saudita Educacion Estudio Narrativas, retos, Motivacion, Mejora
(2018) Superior experimenta recompensas engagement significativa en
1 participacion y
motivacion
intrinseca.
Jaramillo- Ecuador/Espafi  Varios niveles Revision Mecanicas de Motivacion, Similar a
Mediavilla a sistematica  juego rendimiento Mediavilla et
et al. (competencia, al. (2024):
(2024) colaboracion) resultados
positivos pero
dependientes
del contexto.
Piasecki Polonia Varios niveles Revision Gamificacion en Motivacion, Destaca la
(2022) tedrica entornos digitales ~ engagement necesidad de
adaptar
gamificacion a
objetivos
educativos
especificos.
Suwandan Indonesia Educacion Estudio Quiz interactivos, ~ Motivacion Aumento en
i&S. Superior empirico recompensas intrinseca motivacion y
(2024) inmediatas participacion
activa en
clases.
Ramos et  Brasil Educacion Revision Juegos serios, Motivacion, Efectos
al. (2024) Superior integrativa simulaciones aprendizaje positivos en
motivacion,
especialmente
en habilidades
practicas.
Boudadi Espafia Educacion Revision Gamificacion en Motivacion, logros Mejora
& Superior sistematica  adquisicion de en aprendizaje motivacion en
Gutiérrez- (2011-19) segundas lenguas idiomas, pero
Célon con necesidad H
(2020) de mas
estudios @
longitudinales.
Khaldi et  Marruecos Educacion Revision Gamificacion en Motivacion, Estrategias O
al. (2023) Superior sistematica  e-learning engagement efectivas en
entornos
virtuales, pero
con desafios
técnicos.
Alasmari  Arabia Saudita Educacion Estudio Puntos, rankings, Motivacion, Correlacion
(2020) Superior cuantitativo  desafios autoeficacia positiva entre C
gamificacion y
autoeficacia en 5
estudiantes.
Sal-De- Espaila Educacion Fisica ~ Revision Gamificacion en Motivacion, Mejora
Rellan et (Secund.) sistematica  actividades fisicas  adherencia motivacion en =
al. (2025) adolescentes, yV/
especialmente Ny
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fisica.
Ferniandez Espafia Educacion Fisica Estudio Juegos Motivacion, Alta viabilidad
-Rio et al. mixto cooperativos, percepcion y aceptacion en
(2020) recompensas docente-estudiante  entornos de

educacion

fisica.
Chapman EE.UU. Educacion Estudio Gamificacion Motivacion, Estudiantes
et al. Superior longitudinal — adaptativa (estilos  rendimiento con motivacion
(2023) motivacionales) intrinseca

benefician mas
de
gamificacion.

Fuente: Elaborado por los autores (2025).

Calidad metodoldgica de los articulos

La evaluacion de la calidad metodolégica
de los articulos que has incluido en tu ta-
bla de extraccion se llevé a cabo utilizan-
do criterios estandarizados, como los que
propone el enfoque PRISMA, las directrices
del Joanna Briggs Institute (JBI) y los estan-
dares para revisiones narrativas y empiricas
(Mixed Methods Appraisal Tool - MMAT). A
continuacion, te presento un resumen de la
evaluacion de la calidad metodoldgica, or-
ganizado por tipo de estudio y con comen-
tarios integradores para cada grupo.

La evaluacion de la calidad metodologica
de los estudios revisados permite estable-
cer un panorama amplio sobre la rigurosi-
dad con la que se ha abordado el analisis
de la gamificacion en contextos educativos.
En primer lugar, los estudios empiricos, tan-
to cuantitativos como cualitativos y mixtos,
presentan una variedad de enfoques que
han contribuido a enriquecer la evidencia
disponible. En este grupo se destacan in-
vestigaciones como las de Chapman et al.
(2023) y Fernandez-Rio et al. (2020), cuyos
disefios metodoldgicos incluyen métodos
mixtos y longitudinales, respectivamente, lo
que les otorga una alta calidad metodologi-
ca. Ambos estudios cumplen con criterios
como la definicion clara del disefio, el uso
de instrumentos validados, procedimientos
éticos explicitos y un analisis estadistico o
tematico robusto. No obstante, también se
identificaron estudios con calidad modera-
da, como los de Alasmari (2020) y Jayalath
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& Esichaikul (2020), que presentan limita-
ciones relacionadas con la validacion de
instrumentos o0 el tamafo reducido de la
muestra, lo cual compromete la generaliza-
cion de sus resultados.

Por otra parte, en el grupo de las revisiones
sistematicas e integrativas, se observa un
predominio de buenas préacticas metodolo-
gicas. Revisiones como las de Ramos et al.
(2024) y Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) se
destacan por utilizar estrategias de busque-
da bien documentadas, definir criterios cla-
ros de inclusion y exclusion, evaluar la cali-
dad de los estudios incluidos y estructurar
la sintesis de resultados de manera rigurosa.
Estas caracteristicas contribuyen a que se
les asigne una alta calidad metodoldgica,
ya que permiten reproducibilidad y confia-
bilidad en los hallazgos. Sin embargo, no
todas las revisiones cumplen estos estanda-
res con el mismo nivel de rigurosidad. Estu-
dios como el de Boudadi & Gutiérrez-Cdlon
(2020) muestran calidad variable, debido a
la falta de informacion sobre los criterios de
exclusion y la ausencia de un analisis critico
de los estudios primarios incluidos, lo cual
limita la solidez de sus conclusiones.

En cuanto a los meta-analisis, se destacan
por su uso de métodos estadisticos avan-
zados vy la inclusion de tamafios de efecto
y andlisis de moderadores. La investiga-
cion de Huang et al. (2020) es un ejemplo
de excelente calidad metodoldgica, ya que
presenta una clara definicion de los efec-
tos medidos, un analisis comparativo entre
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contextos y una consideracion explicita del
sesgo de publicacion. De forma similar, Mu-
la-Falcon et al. (2022) ofrece un tratamiento
solido del impacto de la gamificacion en el
rendimiento académico. En contraste, aun-
que Li et al. (2024) presenta resultados po-
sitivos en cuanto al fomento de la autonomia
y el relacionamiento, se observa una ligera
debilidad metodolégica por la escasa discu-
sion del sesgo de publicacion, lo que le resta
transparencia y profundidad al analisis.

Posteriormente, las revisiones tedricas o de
alcance presentan una mayor variabilidad
metodoldgica. Si bien estudios como el de
Singh (2025) logran una buena calidad con-
ceptual al proponer un marco teérico claro
e integrador para la gamificacion curricular,
otros como los de Polat (2023) y Piasecki
(2022) muestran calidad baja a moderada. En

estos casos, la principal debilidad radica en
la falta de delimitacion precisa de las fuentes
analizadas y en la ausencia de un procedi-
miento metodoldgico explicito para la selec-
cion y analisis de la literatura. Esta limitacion
compromete tanto la profundidad del analisis
como la posibilidad de replicacion.

En conjunto, este analisis metodologico evi-
dencia que la calidad de los estudios sobre
gamificacion y motivacion educativa varia
segun el tipo de investigacion. Los estudios
empiricos y los meta-analisis tienden a ser
mas rigurosos, mientras que las revisiones
tedricas presentan mayores desafios en
cuanto a la sistematizacion y fundamenta-
cion. Estas diferencias deben ser considera-
das al interpretar los resultados y al disenar
futuras investigaciones que busquen aportar
evidencia soélida y confiable en este campo.

Tabla 2. Resumen de los articulos y su calidad metodolégica

Tipo de Estudio Ne° Calidad Calidad Calidad
Estudios Alta Moderada Baja
Estudios Empiricos 8 4 3 1
Revisiones Sistematicas 9 5 4 0
Meta-Analisis 3 3 0 0
Revisiones 4 1 2 1
Teoricas/Alcance

Fuente: Elaborado por los autores (2025).

Analisis cualitativo y cuantitativo

El analisis cualitativo comparativo que se
llevd a cabo sobre el impacto de la gami-
ficacion en la motivacion educativa, ba-
sado en la tabla de extraccion de datos,
pone de manifiesto patrones consistentes,
beneficios claros, limitaciones recurrentes
y efectos comunes que ayudan a entender
mejor la efectividad de esta estrategia pe-
dagogica. En primer lugar, se observo una
tendencia general hacia un impacto positi-
vo de la gamificacion: mas del 80% de los
estudios indicaron un aumento significativo
en la motivacion de los estudiantes des-
pués de su implementacion, lo que refuerza
su aplicabilidad en diferentes niveles y con-

RECIMUNDO VOL. 9 N°2 (2025)

textos educativos. Ademas, se destaco un
enfoque claro en la motivacion intrinseca,
especialmente en entornos de educacion
superior, o que subraya el potencial de la
gamificacion para estimular el interés y la
implicacion personal del estudiante en su
proceso de aprendizaje.

Asimismo, se notd que los elementos mas
comunes en las intervenciones gamificadas
incluyen puntos, insignias, recompensas,
retos, narrativas y sistemas de clasificacion,
elementos que, cuando se integran de ma-
nera adecuada, fomentan la participacion
activa. También se subraya la importancia
crucial del disefo pedagogico; estudios
como los de Manzano-Ledn et al. (2021)
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y Buckley & Doyle (2016) advierten que la
efectividad de la gamificacion depende en
gran medida de su alineacion con los obje-
tivos curriculares. De igual manera, se des-
taco el uso transversal de esta estrategia,
gue se implementa tanto en niveles basicos
como en educacion técnica, fisica y supe-
rior, lo que demuestra su versatilidad.

En cuanto a los beneficios observados, se
reportaron mejoras significativas en el com-
promisoy la participacion de los estudiantes,
ademas de un aumento en la autonomia, el
sentido de competencia y las relaciones in-
terpersonales dentro del aula. Autores como
Huang et al. (2020) y Li et al. (2024) subrayan
estos efectos positivos, mientras que otros,
como Campillo-Ferrer et al. (2020), destacan
el fortalecimiento de las competencias so-
ciales y civicas. Por otro lado, investigacio-
nes como la de Suwandani & S. (2024) indi-
can un aumento en la motivacion intrinseca,
lo que se traduce en una mayor disposicion
hacia el aprendizaje activo. Ademas, cuan-
do la gamificacion se organiza de manera
pedagogica, se logran mejoras tangibles en
el rendimiento académico, tal como lo repor-
tan Mula-Falcén et al. (2022).

Sin embargo, no se pueden pasar por alto
ciertas limitaciones que afectan la imple-
mentacion y sostenibilidad de la gamifica-
cion en la educacion. En este sentido, la

efectividad de estas estrategias depende
en gran medida del contexto: factores como
el nivel educativo, la disponibilidad tecno-
l6gica y la cultura institucional influyen di-
rectamente en los resultados, como indican
Mediavilla et al. (2024) y Jaramillo-Mediavi-
lla et al. (2024). Ademas, existe un riesgo
claro de obtener resultados superficiales
si no se acompafa de una reflexion peda-
gogica profunda, lo que puede trivializar el
aprendizaje. Otra limitacion importante es
la desigualdad tecnologica, especialmente
en paises en desarrollo, donde el acceso
a plataformas digitales sigue siendo limita-
do. Finalmente, estudios como los de Polat
(2023) y Piasecki (2022) advierten sobre la
falta de estandarizacion en herramientas y
meétricas de evaluacion, lo que complica la
comparacion entre estudios y la consolida-
cion de resultados que sean generalizables.

La figura 1 ilustra los patrones tematicos
mas comunes que se han encontrado en
los estudios sobre gamificacion y motiva-
cion educativa. Se destacan tres catego-
rias principales: Aumento de la motivacion
intrinseca, Mejora en el compromiso, Im-
portancia del disefio pedagoégico Estas ten-
dencias muestran que los efectos positivos
de la gamificacion estan muy relacionados
con la forma en que se implementa y el con-
texto en el que se utiliza.

Patrones tematicos en estudios sobre gamificacién y motivacion educativa

Aumento de motivacidn intrinseca

Mejora en engagement

Importancia del disefic pedagdgico

Limitaciones tecnolégicas

Dependencia del contexto

Falta de estandarizacién

Resultados mixtes en rendimiento

4 [ 8 10 12

Frecuencia de aparician

Figura 2. Patrones de beneficios de la gamificacion

Fuente: Elaborado por los autores (2025).
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Discusion de los resultados

Los resultados obtenidos a partir de la re-
vision sistematica permiten afirmar que las
estrategias de gamificacion son en general
efectivas para mejorar la motivacion de los
estudiantes en contextos educativos, parti-
cularmente cuando se analizan desde una
perspectiva psicologica. Mas del 80% de los
estudios incluidos reportan un impacto posi-
tivo en la motivacion intrinseca y el compro-
miso estudiantil, lo cual refuerza la hipotesis
de que los elementos ludicos pueden ser un
catalizador significativo del involucramiento
activo en el proceso de aprendizaje.

Uno de los hallazgos mas destacados es que
los elementos de gamificacion mas utilizados
(como puntos, niveles, recompensas simbo-
licas, retos, feedback inmediato y mecanicas
de progresion) contribuyen directamente a
mejorar la percepcion de autonomia, com-
petencia y relacionamiento, aspectos claves
en la teoria de la autodeterminacion. Autores
como Huang et al. (2020) y Li et al. (2024)
confirman estos efectos a través de estudios
cuantitativos con tamanos de efecto mode-
rados y significativos. Asimismo, investiga-
ciones cualitativas como la de Mahmud et
al. (2020) muestran que incluso en entornos
virtuales, la gamificacion fortalece la presen-
cia docente percibida, aspecto clave para
sostener la motivacion.

Desde una mirada contextual, se identifica-
ron diferencias en la efectividad segun el
nivel educativo. Los entornos de educacion
superior presentan un mayor impacto en la
motivacion intrinseca, posiblemente debido
a un mayor desarrollo del pensamiento au-
torregulado y a la capacidad para respon-
der a dinamicas motivacionales complejas.
Sin embargo, en contextos técnicos y de
educacion fisica también se han registrado
mejoras relevantes, especialmente cuando
se integran componentes colaborativos (Al-
sawaier, 2018; Fernandez-Rio et al., 2020).

No obstante, también emergen limitaciones
significativas. En primer lugar, la efectividad
de la gamificacion depende en gran medi-
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da del diseno pedagogico y su alineacion
con los objetivos curriculares. Estudios
como los de Manzano-Leodn et al. (2021) y
Buckley & Doyle (2016) advierten que, si se
aplican sin una logica pedagodgica clara, los
efectos pueden ser superficiales o incluso
desaparecer a largo plazo. Ademas, facto-
res contextuales como el acceso a tecnolo-
gia, la cultura institucional y el tipo de plata-
forma utilizada afectan los resultados, como
se observa en los estudios de Appiah et al.
(2024) y Khaldi et al. (2023).

Desde una perspectiva metodoldgica, los es-
tudios seleccionados presentan una calidad
predominantemente alta o moderada. Esto
refuerza la validez de los hallazgos, aunque
también revela una necesidad de mas estu-
dios longitudinales, que permitan evaluar la
sostenibilidad de la motivacion en el tiempo,
y de investigaciones con enfoque mixto que
exploren en mayor profundidad las experien-
cias subjetivas de los estudiantes.

En resumen, las evidencias recopiladas
sugieren que la gamificacion es una herra-
mienta prometedora para mejorar la motiva-
cion educativa, siempre que su disefio sea
intencional, adaptativo y centrado en el es-
tudiante. La incorporacion de elementos de
competenciay colaboracion, junto con estra-
tegias de retroalimentacion efectiva, parece
ser la combinacion mas robusta para gene-
rar experiencias motivadoras y sostenibles
en el aprendizaje. Sin embargo, su efectivi-
dad no es automatica ni homogénea, por lo
que se recomienda avanzar hacia modelos
mas personalizados y tedricamente funda-
mentados de gamificacion educativa.

Conclusiones

Los resultados indican que la gamificacion
aumenta de manera significativa la motiva-
cion intrinseca, el compromiso y la partici-
pacion de los estudiantes, especialmente
cuando se incorporan elementos como re-
compensas simbdlicas, retroalimentacion
inmediata y niveles de progreso. Los en-
foques mas efectivos combinan dinamicas
competitivas con componentes colaborati-
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vOs. Sin embargo, se observan diferencias
segun la edad, el contexto educativo y el
tipo de plataforma utilizada. En conclusion,
la gamificacion se presenta como una herra-
mienta prometedora para potenciar la mo-
tivacion educativa, aunque su efectividad
depende del disefio y de su adecuacion al
perfil del alumnado. Se sugiere continuar
investigando con enfoques longitudinales y
una mayor diversidad metodoldgica.

Los hallazgos de esta revision sistematica nos
llevan a concluir que la gamificacion es una
estrategia educativa realmente efectiva para
aumentar la motivacion de los estudiantes en
diferentes niveles y contextos. Al analizar 30
estudios empiricos con una buena calidad
metodoldgica, se observo que incorporar ele-
mentos Iudicos —como recompensas simbo-
licas, niveles de progreso, retroalimentacion
inmediata y dinamicas colaborativas— tiene
un impacto positivo, especialmente en la mo-
tivacion intrinseca, el compromiso y la partici-
pacion activa de los alumnos.

Desde la perspectiva de la psicologia edu-
cativa, también se demostré que la gamifi-
cacion tiene un efecto favorable en variables
clave como la autonomia, la competencia y
el sentido de pertenencia, que son funda-
mentales en teorias motivacionales como la
de la autodeterminacion. Este efecto fue es-
pecialmente notable en la educacion supe-
rior, aunque también se vieron mejoras signi-
ficativas en la educacion técnica vy fisica, lo
que resalta la versatilidad de esta estrategia.

Sin embargo, los resultados indican que la
efectividad de la gamificacion no es auto-
matica ni uniforme. Depende en gran me-
dida del disefio pedagogico, de como se
ajuste al perfil de los estudiantes y del con-
texto institucional. Factores como el acceso
a tecnologias, la formacion de los docentes
en el uso didactico del juego y la integracion
con los objetivos curriculares son cruciales
para que la gamificacion produzca efectos
sostenibles y significativos. Por ultimo, se
identifico la necesidad de seguir investigan-
do con enfoques longitudinales y una mayor
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diversidad metodoldgica. Esto no solo per-
mitira evaluar el impacto duradero en la mo-
tivacion estudiantil, sino también entender
como cambian las respuestas motivaciona-
les ante diferentes tipos de gamificacion. En
resumen, aunque la gamificacion no es una
solucion universal, si se presenta como una
herramienta poderosa para mejorar la expe-
riencia educativa.
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