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Resumen

La gamificacién se erige como una estrategia innovadora para el ambito de la
educacion superior para potenciar la motivaciéon y el rendimiento académico del
estudiantado. Este estudio analiza el impacto de su implementaciéon en el entorno
universitario, identificando sus bondades y desafios mediante una revision
documental de estudios previos. La investigacion se baso en un enfoque cualitativo y
exploratorio, recopilando y examinando la literatura cientifica existente sobre la
aplicaciéon de la gamificacion en diversas disciplinas. Se identificaron practicas
eficientes como el uso de cuestionarios interactivos, juegos de simulacion y
aprendizaje basado en recompensas. Los resultados muestran que la gamificacion
permite a la participacion estudiantil, fomentando un aprendizaje mas dinamico y
relevante. Sin embargo, su efectividad depende del perfil particular del estudiante, la
disciplina académica y el disefio de la estrategia. Si bien mejora la motivacion, su
efecto en las calificaciones finales no en todos los casos es importante. Se concluye,
gue la gamificacidbn es una herramienta pedagdgica valiosa, no obstante, debe
aplicarse como complemento a otras metodologias. Su éxito definitivo recae en la
planificacion adecuada y en la integraciéon de estrategias flexibles que den respuesta
a las necesidades del estudiante. La investigacion resalta la relevancia de evaluar su
resultado a largo plazo y el desarrollo de modelos adaptativos para maximizar sus

beneficios en la educacion superior.

Palabras clave: gamificacion, motivacion, educacion universitaria.
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Abstract

Gamification has emerged as an innovative strategy for higher education to boost
student motivation and academic performance. This study analyses the impact of its
implementation in the university environment, identifying its benefits and challenges
through a desk review of previous studies. The research was based on a qualitative
and exploratory approach, compiling and examining the existing scientific literature on
the application of gamification in various disciplines. Efficient practices such as the
use of interactive quizzes, simulation games and reward-based learning were
identified. The results show that gamification enables student engagement, fostering
more dynamic and relevant learning. However, its effectiveness depends on the
particular learner profile, academic discipline and strategy design. While it improves
motivation, its effect on final grades is not significant in all cases. It was concluded that
gamification is a valuable pedagogical tool, however, it must be applied as a
complement to other methodologies. Its ultimate success relies on proper planning
and the integration of flexible strategies that respond to the needs of the learner. The
research highlights the relevance of evaluating its long-term outcome and the

development of adaptive models to maximise its benefits in higher education.

Key words: gamification, motivation, university education.
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1. INTRODUCCION

1.1. Contextualizacién de lainvestigacion

Un gran reto para la comunidad docente es mantener a sus estudiantes
participativos, activos, motivados y todo esto traducido a un buen rendimiento
académico; hoy en dia existen dos factores importantes, el primero es la llegada de
la tecnologia no solo al mundo sino a la educacion y el segundo es la necesidad de
implementacion de una metodologia activa donde el docente ya no es el centro en el
aula, los estudiantes toman un papel activo en su proceso de aprendizaje y los
docentes velan por hacer un acompafamiento y buscar las mejores herramientas de
enseflanza. Los entornos de aprendizaje deben enriquecerse con tecnologias
educativas y redisefarse con un enfoque innovador (Zhao et al., 2021). Con el uso de
tabletas, computadoras y celulares se aumenta la participacion en clase y esto
fomenta y refuerza el aprendizaje. El uso de estas tecnologias también ha conllevado
a gue los niflos y jovenes permanezcan mucho tiempo en las pantallas con
aplicaciones de entretenimiento como lo son los videojuegos, es aqui donde se debe
aprovechar para crear un contexto educativo que se combine, se crea en el aula un
ambiente donde ellos se sienten comodos e identificados y a la vez participan en su
proceso de ensefianza-aprendizaje. El término introducido, la gamificacién, ha tenido
varias definiciones. Una de ellas es “el uso de elementos ludicos en contextos no
ludicos” (Ferriz et al., 2020).

Segun Mimouni (2022), “un aprendizaje significativo es el resultado de un
aprendizaje cognitivamente activo, por ello es importante la gamificacion para brindar
una experiencia de aprendizaje activo significativa” (p. 122). El objetivo principal de la
gamificacion es animar a los estudiantes a que por medio de la participacion en

elementos de juego alcancen logros, insignias, puntajes (Fidan y Sengel, 2022).
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Estos resultados pueden servir para ser canjeados a final del semestre,
también como evaluacion en caso de los cuestionarios, 0 para la realizacion de
actividades de feedback o tareas y para la gestion del tempo como lo indica el estudio
reciente de Torres et al. (2024). Asimismo, puede ser desarrollada tanto de manera
presencial en los centros universitarios, como de manera virtual. A raiz de la
pandemia, también se habla de un modelo inverso en el cual la teoria es de manera
virtual y lo presencial se enfoca en el aprendizaje del estudiante (Taskin y Cakmak,
2022).

Bonefont et al. (2022) afirman que en el aprendizaje en linea los estudiantes
tienen dificultades con la motivacion. Adicionalmente, Santos et al. (2021) sefialan
gue se hainiciado un aumento hacia los disefios de gamificacion personalizados. Sin
embargo, estos estudios para la personalizacién a tipos de jugadores 0 usuarios son

muy escasos en el ambito educativo (Vega-Rodriguez , 2022).

Los estudios examinados sobre la gamificacion muestran variaciones en los
efectos debido a diferencias y cualidades individuales (Kam y Umar, 2023). Algunos
estudiantes en su vida cotidiana no se involucran mucho con los juegos tecnoldgicos,
simplemente porque no son de su interés o el interés es bajo y tienen otros
entretenimientos como el deporte, el arte y la muasica. Esto dificulta la motivacion de
los estudiantes en el contexto educativo, en especial con relacion con la gamificacion
y el uso de la tecnologia. Otro punto a considerar es el grupo de estudiantes adultos
gue no estan familiarizados con la tecnologia, y, mucho menos, con los juegos

virtuales como forma de distraccion.

Actualmente, los universitarios de los primeros semestres han tenido
experiencias previas con plataformas tecnoldogicas de aprendizaje, pero no con
plataformas gamificadas. Esto hace interesante investigar la eficacia de estos
programas como herramientas para evaluaciones sumativas, formativas o de

retroalimentacion (Romero, 2024).
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La motivacioén estudiantil es uno de los mayores retos en la educacion superior,
por tanto, los estudiantes enfrentan dificultades para permanecer interesados y
activos en su proceso de aprendizaje. En este orden de ideas, dos elementos
intervienen de forma importante en el entorno actual: la incorporacion de la tecnologia
en las aulas y el uso de metodologias activas, en donde el estudiante adquiera un
papel mas central en su aprendizaje. Los profesores emergen con un nuevo rol de

facilitador para ofrecer herramientas y promover el aprendizaje de forma activa.

El entorno educativo debe ser adaptado a la realidad de la sociedad, y ante
esta nueva realidad es necesario la implementacion de tecnologias como tabletas,
computadoras y celulares, a pesar de que son utilizados como distraccion, en este
caso se emplearian como estrategia para incrementar la participacion estudiantil y
reforzar el aprendizaje (Martinez et al., 2021). No obstante, esta implementacion
también ha sido objeto de sefialamientos, ya que, al ser objetos destinados al ocio,
en especial en la actualidad cuando los estudiantes pueden pasar un periodo
prolongado de tiempo en actividades de entretenimiento, tal como los videojuegos.
En este punto, la gamificacién implica dinAmicas de juego en espacios que no estan
destinados a estrategias ludicas. Este enfoque esta siendo empleado con un mayor
auge como una herramienta de educacion, lo cual hace del aprendizaje una actividad

interesante, estimulante y eficiente.

El problema de la investigacion puede resumirse en la siguiente interrogante:
¢cual es el efecto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes universitarios
en el contexto del aprendizaje en linea y como se ve reflejado en su rendimiento
académico? Es sabido que la digitalizacion proporciona una amplia gama de
oportunidades de aprendizaje, y que un porcentaje de los alumnos no han logrado
una insercion plena en el proceso educativo. Lo cual afecta negativamente el
desempefio académico de estos alumnos. Por otra parte, no todos los estudiantes
tienen el mismo interés por los videojuegos, lo cual representa otro desafio adicional,
gue se resume en personalizar herramientas de gamificacién de acuerdo al perfil

especifico de los estudiantes y sus caracteristicas particulares.
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Es dificil motivar a los alumnos, sobre todo a aquellos que no se familiarizan
con los videojuegos 0 que tienen sus intereses en otras areas. Esto hace necesario
el estudio sobre la eficacia de la gamificacion personalizada en el contexto
universitario. Este enfoque busca la optimizacion de la motivacion entorno a las
caracteristicas individuales de los estudiantes, para mejorar su rendimiento

académico, en especial en el contexto de la educacion virtual.

La necesidad de adaptar y personalizar las estrategias de gamificacién en el
ambito universitario es urgente, con énfasis en los desafios de motivacién que
abordan los estudiantes en la educacion en linea. A pesar de que existen diversos
estudios sobre gamificacion en ambitos educativos, hay una falta de sistematizacion
sobre como las dinamicas juego pueden personalizarse para distintos tipos de
estudiantes. Esta revision sistematica busca organizar y analizar la evidencia
disponible sobre la efectividad de las plataformas de evaluacion gamificadas,
considerando elementos como insignias, puntajes y su efecto en el rendimiento

académico.
1.1Justificacion del tema elegido

Estudiar la relacion del rendimiento académico con la gamificacion en el
contexto universitario beneficia tanto a los estudiantes para mejorar la motivacion en
su participacion y asi traducirlo a un mayor aprendizaje, como a los docentes para
conocer las distintas herramientas que pueden usar para la ensefianza, para que sus
estudiantes no se desmotiven, para crear un ambiente ludico con fines académicos,
para aumentar la participacion del aula y generar competencias como el trabajo

auténomo, la competitividad y la innovacion (Zhao et. al., 2021).

En el tema se ha investigado en distintas areas del conocimiento, como las
ingenierias, matematicas, educacion fisica, medicina, finanzas, contabilidad,
economia, ciencias sociales y juridicas entre otras, también relacionadas a la
motivacion, la efectividad en el rendimiento académico y la relacion psicoldgica -

social y a medida que pasan los aflos aumenta la cantidad de estudios en el tema.
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Por ello, en este estudio, identificando las distintas herramientas de
gamificacion, se realizara una revision de los estudios en su relacion con el
rendimiento académico. investigadores a través de sus estudios han enfrentado a los
efectos de la gamificacion en diferentes niveles educativos, particularmente en la
educacion primaria y secundaria, cuyos resultados han demostrado mejoras en la
motivacion y el rendimiento académico. Esto a pesar de que, en el nivel universitario,
los estudios son menos frecuentes y en su mayoria se concentran en areas

especificas tales como la educacion fisica, matematicas o medicina.

Aunque, ha sido explicado la forma en que los elementos de juego puedan
aumentar la participacion y la competencia, ain es necesario investigar mas las
estrategias personalizadas para los diversos tipos de estudiantes, por ejemplo,
estudiantes adultos, no familiarizados con los videojuegos. Adicionalmente, el estudio
de la manera en que la tecnologia interactia con la gamificacion en plataformas
educativas virtuales sigue siendo un area de poca exploracién, concretamente en el

entorno de educacion superior (Torres-Munares, 2024).

La seleccion de la tematica a investigar la gamificacion en el entorno
universitario da respuesta a la necesidad de encontrar soluciones pertinentes para la
mejora de la motivacion de los estudiantes en un entorno donde, debido a ciertos
factores como la educacién a distancia y la pandemia, muchos estudiantes han
exhibido desinterés o inconvenientes para incluirse de manera activa. Por su parte,
segun Vargas y Pérez (2023), “la gamificacién se presenta como una novedosa
herramienta para vencer estos desafios, creando una experiencia de aprendizaje mas
activa y dirigida a cada persona”. La decision por este tema se da por la creciente
tendencia de usar tecnologia para mejorar los modos de ensefiar y evaluar, y también
por la falta de estudios exactos sobre como se usa la gamificacién en la universidad.
Esta investigacion se divide en dos partes. Primero, se muestra un marco teérico
donde se exponen los conceptos importantes de la gamificacion, su vinculo con el

rendimiento escolar y estudios preexistentes sobre su uso en la educacion superior.
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Luego, se hace una revision de los articulos en revision para encontrar las
herramientas de juego que son mas utilizados en la escuela. También se ve como las
mismas afectan la motivacion y los resultados de los estudiantes. Al final, el estudio
expone los resultados de las investigaciones examinadas que detallan sus hallazgos
sobre la practica de los métodos de juegos y su implementacion en los espacios de

ensefanza.
MARCO TEORICO

1.2 Antecedentes investigativos

Uno de los articulos principales es el de Lépez y otros (2023), en este estudio
los autores analizan la conexion entre usar juegos en el aprendizaje y el rendimiento
en la escuela para los estudiantes de la Facultad de Informéatica Mazatlan, de la
Universidad Autonoma de Sinaloa México. La investigacién demostrd un vinculo claro
entre usar dinamicas divertidas en ensefianza y el aumento en el trabajo de los
alumnos, los mismos afirmaron sentir mas interés y motivacién en sus actividades de
aprendizaje. Los autores concluyeron que usar juegos en la educacién represento
mayores beneficios para retener los conocimientos adquiridos, asi como para la
creacion de un entorno educativo y estimulante, por tanto, al final genera mejores

resultados.

El siguiente articulo fue llevado a cabo por los autores Torres-Munares et al.
(2024), este estudio examino cOmo se emplea una app para dispositivos moviles con
juegos para ayudar a los estudiantes con sus destrezas de orden y manejo del tiempo.
La investigacion implementé el sistema SOAR, cuyo significado por sus siglas es
Elegir, Ordenar, Unir y Regular. Su meta era observar cdmo complementar el

entretenimiento con las actividades académicas.

Otro articulo muy importante para este estudio fue realizado por los autores
Martinez-Jiménez et al. (2021), que investigaron el efecto de la herramienta Kahoot!
en el rendimiento académico de los estudiantes en el area de gestién empresarial. Su
objetivo general es analizar la concordancia entre la aplicacion de esta herramienta

dinamica y los resultados en las calificaciones del alumnado. Por tanto, el articulo,
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concluye que las pruebas realizadas con Kahoot! como instrumento de evaluacion
aumentaron el éxito estudiantil, asi como se incremento la efectividad del aprendizaje.
En este sentido, la gamificacion mediante Kahoot! Propicié la participacion, la
motivacion y la asistencia a clase, factores que, a su vez, tuvieron influencias positivas

en el rendimiento académico.

Este estudio es importante, puesto que muestra el uso de herramientas
basadas en juegos, como Kahoot!, puede ser una estrategia efectiva para optimizar
el compromiso y el rendimiento de los estudiantes en la educacién superior, en
especial en asignatura de gestion empresarial. Adicionalmente, destaca la
importancia de integrar nuevas tecnologias en el aula para promover un aprendizaje
mas activo, centrado en el estudiante y siendo adaptado a los intereses de las nuevas

generaciones.

El siguiente antecedente investigativo corresponde a los autores Diaz-Estrada
et al. (2024), en este articulo, se examina sobre la gamificacion empleada como
estrategia educativa para incrementar la motivacion y por resultado, el rendimiento
académico de los estudiantes, especificamente en la asignatura de Disefio de
sistemas, para los estudiantes de pregrado en la Universidad Nacional de Ucayali, en
Pert. El estudio realizé un andlisis sobre las necesidades e intereses de los
participantes e incluso implementaron herramientas digitales disefiadas por los
autores para aplicar la dindmica ludica en las clases y sus resultados evidenciaron un
nivel de aceptacion favorable que potencio el aprendizaje y finalmente aumento la
tasa de aprobacion de los estudiantes con respecto a los cursos académicos

anteriores.

El dltimo antecedente investigativo corresponde al de los autores Manivel et al.
(2024), se reviso la gamificacibn como una estrategia educativa para el aumento de
del rendimiento académico en el escenario del laboratorio de quimica inorganico para
estudiantes universitarios de la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo,
los autores sefialan que el sistema educativo debe estar en constante actualizaciéon
para adaptarse a las nuevas estrategias y herramientas didacticas. Asimismo, una de
estas practicas de educacion a aplicar seria la gamificacion, que seria empleada con
el objeto de mejorar la comprension de los contenidos e incrementar el aprendizaje

permanente y de esta forma fortalecer el proceso de ensefianza y de aprendizaje. Los
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resultados del estudio indicaron que la percepcion de los estudiantes es una
estrategia positiva, por tanto, logro despertar el interés de los estudiantes y alentar su
aprendizaje convirtiéndolo en un proceso mas facil. En conclusion, la gamificaciéon se
establece como una técnica viable para ser aplicada dentro del laboratorio y asi

favorecer el incremento del rendimiento académico.

2.2. Principales aportaciones tedricas y/o metodoldgicas sobre el tema
2.2.1. Gamificacion y motivacién intrinseca

Han recibido mucha atencion de los docentes los estudios de las practicas con
buenos resultados de la gamificacion en multiples &mbitos como la salud, la gestién
y el entretenimiento (Clark, 2022). La gamificaciéon se centra principalmente en la
motivacion intrinseca (Diaz-Ramirez, 2020). En la gamificacion, existen relevantes
teorias psicolégicas que apoyan los elementos del juego, como lo es el modelo de
comportamiento (Paredes y Morales, 2023), también la teoria de la autodeterminacion
(Gonzéalez y Navarro, 2023), el modelo Hook (Hernandez y Ramirez, 2020) y la teoria
del flujo (L6pez y Castillo, 2022).

Para aumentar la participacion del alumnado y la motivacion, la gamificacion
debe tener un disefio cuidadoso (Rojas y Fernandez, 2021). Por lo cual, seguir un
modelo de disefio facilita el proceso y aumenta el éxito de la practica de gamificacion.
Un factor interesante son las diferencias individuales que influyen en el éxito de los
resultados de la gamificacion, por ellos antes debe ser detallado el publico objeto
(Soto y Andrade, 2021). Los autores Bonefont (2022), recomiendan para ello utilizar
tipos de jugadores/usuarios. Proporcionalmente con el tiempo los estudios en todo el
mundo estan aumentando, algunos de ellos se enfocan en el efecto de las plataformas

para la gamificacion y para la evaluacion.

2.2.2. Modelo de la gamificacion en educacién

Gonzalez y Navarro (2023), definen la gamificacion como "una subdisciplina
cientifica social y postpositivista de la ciencia del juego que explora las diversas
técnicas de disefio, y las preocupaciones relacionadas, que se pueden utilizar para
agregar elementos de juego a los procesos existentes en el mundo real" (p. 142).

Proponen un modelo respaldado en cuatro tipos de constructos de los estudiantes:

10
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e Constructos predictores, fuerza de inicio causal para el cambio a lo deseado

0 sea elementos del juego.
e Constructos criterio, los resultados en interés.
e Constructos mediadores, (predictor - mediador, mediador - criterio).

e Constructos moderadores, variable que afecta la direccion y/o fuerza de la

relacion entre un predictor y una variable de resultado (Clark, 2022).

La gamificacibn es exitosa y funcional si son adecuados todos los
componentes a la actividad y al tipo de estudiantes destinos (Hernandez y Ramirez,
2020), a las distintas caracteristicas de los estudiantes o tipos de usuarios con el

propésito de crear una interaccion reciproca entre ellos (Lépez y Castillo, 2022).

La psicologia cognitiva aboga por la utilizacion de evaluaciones o cuestionarios
con retroalimentacion de las clases para mejorar la retencion de los conocimientos.
Estudios previos durante el COVID-19 arrojaron resultados de éxito en la satisfaccion
del alumnado, la motivacién con los cuestionarios gamificados y esto influye en el

proceso de aprendizaje (Romero, 2024).

Bai et al. (2022) afirman, “La narrativa incorporada en un entorno determinado
es un elemento importante en la creacion de sensaciones fantasticas”, mientras que
Bonefont et al. (2020) opinan que “El objetivo de una fantasia basada en la narrativa

es proporcionar al jugador un sentido de propésito para cada accién del juego”.

También es mas facil y exitoso si la participacion es voluntaria y si la
aprobacion parcial o no la perciben ellos como una manera de mejorar. Algunos
autores afirman que si se hace la gamificacion de manera obligatoria fomenta la
sensacion de trabajar en otro sistema utilitario de reglas y no sera una experiencia
utilitaria de juego. Al disefar la gamificacion es necesario fijar objetivos puntuales y
dificiles para mejorar el rendimiento, ya que establecer objetivos especificos lleva a

un mejor rendimiento que el de "hacerlo lo mejor posible" (Clark, 2022).

Los objetivos deben ser "especificos, medibles, alcanzables, realistas y
limitados en el tiempo" (Rojas y Fernandez, 2021). Si un objetivo no es realista, los

estudiantes no lo elegiran voluntariamente al igual que si no es alcanzable, por

11
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ejemplo, la retroalimentacion no se puede emplear para reforzar la participacion en la
gamificacion. Sin embargo, si se utilizan objetivos SMART en el disefo, la
gamificacién deberia ser capaz de mejorar tanto la participacion como el rendimiento
(Lopez y Castillo, 2023). En resumen, el uso de desafios e insignias puede ser una
buena manera de mejorar el rendimiento a través de la participacion. Por lo tanto, la

fuerza y la forma de sus relaciones requieren un examen mas profundo.

La retroalimentacién se da a través de elementos del juego. Los elementos
del juego desempefian el papel de desencadenantes de la motivacion intrinseca, la

paz, la satisfaccion y competitividad (Paredes y Morales, 2023).

Para la teoria de la gamificacion es fundamental involucrar la motivacion
intrinseca y extrinseca de los estudiantes universitarios para obligarlos a completar
con éxito el programa. Sin embargo, segun Soto y Andrade (2021), informan en
oposicion el efecto de los cuestionarios gamificados en el resultado del desempefio
de los cuestionarios para los estudiantes de psicologia. Los estudiantes que estan
inmersos en un mundo imaginario hecho por videojuego se invierten emocionalmente

con facilidad en el ambito del aprendizaje y su contenido.

2.3. Gamificacion y sostenibilidad en la educacién superior

La sostenibilidad en la educacion abarca las dimensiones ambiental, social y
economica, lo cual promueve un aprendizaje que fomente el desarrollo integral de los
estudiantes y su capacidad para abordar los desafios globales. De conformidad con
la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, en
adelante UNESCO (2020), la educacién debe incorporar enfoques que fortalezcan la
responsabilidad social, la equidad y la innovacion, alineandose con los Objetivos de

Desarrollo Sostenible (ODS), propuestos por la Agenda 20230.

Ante este contexto, la gamificacion se considera en la educacion superior una
herramienta con fines pedagdgicos, asi como una estrategia Gtil para ser integrada

dentro de las practicas pedagogicas que fortalezcan la sostenibilidad en la educacion.

Desde el punto de vista ambiental, la digitalizacion de los instrumentos
gamificados restringen el empleo de los materiales fisicos, promoviendo estrategias

dotados de mayor sostenibilidad, tales como plataformas interactivas y simulaciones
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virtuales que permiten reducir el desgaste ecoldgico que puede tener lugar por las
actividades académicas de conformidad con el ODS 13, accion por el climay el ODS
4 educacion de calidad, al fomentar metodologias de ensefianzas innovadoras y de

facil acceso.

En el contexto social, la gamificacién favorece optimizar la inclusién y equidad
en el sector educativo, asegurando que los alumnos que posean diferentes
requerimientos de aprendizaje establezcan metodologias que se adapten a sus estilos
y habilidades. De conformidad con la UNESCO (2021), la implementacién de
tecnologias educativas que interactdan con los estudiantes contribuye con el acceso
a la educacion para grupos vulnerables, fomentando la igualdad de oportunidades en
el escenario académico. Este enfoque se alinea con el ODS 10 reduccion de las
desigualdades, al ofrecer otras opciones didacticas que fortalezcan la participacion

de estudiantes con diversos estados de motivacion y experiencia digital.

Vale la pena sefalar, que desde la perspectiva econdmica la aplicacién de
plataformas ludicas en la educacién superior hace accesible potenciar la
administracion de recursos, asi como la reduccion de los costos operativos,
permitiendo un modelo educativo sostenible a largo plazo. El ajuste de las
herramientas digitales y de las estrategias de aprendizaje independiente facilita que
las universidades extiendan su alcance sin necesidad de inversiones significativas en
la infraestructura material. Este componente coadyuva al ODS 8 trabajo docente y
crecimiento econémico, al formar a los estudiantes con las capacidades del futuro, tal
cual se trata de las destrezas digitales y metodologias activas que le ofrezcan mejorar

sus oportunidades de empleabilidad y emprendimiento.

Las siguientes estrategias robustecen la sostenibilidad aplicada en la

gamificacion:

e Desarrollar plataformas accesibles y adaptables, que aseguren la inclusion de
diversos perfiles de estudiantes, reduciendo la brecha digital.
e |Integrar juegos educativos que enfrenten probleméticas ambientales:

fomentando la conciencia sustentable en los estudiantes.
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e Ultilizar incentivos ladicos que fomenten principios como la responsabilidad
social, favoreciendo que los estudiantes asuman un papel activo en el

desarrollo de la sostenibilidad

En un mundo cada vez mas tecnoldgico, la digitalizacion juega un papel clave
en la formacién académica, la gamificacion se posiciona como una alternativa
innovadora que maximiza la eficiencia del proceso educativo. Su uso en plataformas
de aprendizaje en linea, en simulaciones interactivas o en evaluaciones gamificadas
evidencia que es posible lograr un impacto positivo en la educacion sin aumentar el
consumo de materiales fisicos o infraestructura. Esta perspectiva refuerza la
relevancia del ODS 4 educacion de calidad, asegurando que los estudiantes accedan
a experiencias formativas, dinamicas e inclusivas, sin tener en cuenta el contexto

geografico o econémico.

Un elemento relevante de la gamificacion empleado en la educacion sostenible
es su habilidad para fomentar valores ecoldgicos y sociales. A través de dinamicas
interactivas, se pueden plantear experiencias gamificadas que promuevan la
conciencia sostenible, la responsabilidad social y el trabajo en equipo. Por ejemplo,
la integracion de los juegos educativos respecto al cambio climatico, gasto energético
o la administracién de residuos favorece que los alumnos aprendan contenidos de
estudio y en este sentido, desarrollen mayor sensibilidad ante los retos ambientales
del siglo XXI.

Otro rasgo importante es la equidad en el acceso del sector educativo, a
menudo, los modelos educativos tradicionales han permitido la perpetuacion de
diferencias entre estudiantes debido a la desigualdad capacidad de accesos a
recursos materiales y tecnoldgicos. La gamificacion se concentra en entornos

digitales y en metodologias adaptativas para facilitar el cierre de esta brecha.

Al emplear estrategias personalizadas que den respuesta a los diferentes
perfiles estudiantiles, se refuerza el ODS 10 reduccion de las desigualdades,
asegurando que todos los alumnos, independientemente de su origen o nivel de

conocimientos previos, tengan las mismas oportunidades de aprender.

De lo anteriormente expuesto, se puede afirmar que la gamificacion en la

educacion superior puede alinearse con los principios de sostenibilidad cuando se
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disefia de forma estratégica. Su empleo tiene una relacion directa con la motivacion
y el rendimiento académico, lo cual puede contribuir a la formacion académica,
fortaleciendo la equidad, efectividad y respeto con la sostenibilidad, de acuerdo a lo
establecido por las directrices de los ODS y de la UNESCO.

2. METODOLOGIA

3.1. Objetivos (general y especificos)

Objetivo General

Analizar el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
universitarios, evaluando su efectividad para mejorar la motivacion y participacion en

el aprendizaje en entornos de educacion en linea.

Objetivos especificos

e OE1 Evaluar la aplicaciébn de herramientas de gamificacién virtual y su

influencia en el rendimiento académico de los estudiantes.

e OE 2 Investigar la forma en que la personalizacion de las herramientas de
gamificacion puede contribuir a incentivar la motivacion y participacion de los

estudiantes, tomando en cuenta sus intereses y caracteristicas individuales.

e OE 3 Proponer sugerencias para la adaptacion de estrategias de gamificacion
en el contexto de la educacién superior basandose en los efectos que surte en

el rendimiento académico y la motivacién estudiantil.

Estrategia de busqueda

La estrategia de busqueda implementada en esta revision sisteméatica fue
estudiada bajo una perspectiva para recopilar informacién importante y actual de la
incidencia de la gamificacion en el escenario académico del estudiantado, con énfasis
en la formacion en linea. Esta estrategia asegura que los articulos seleccionados

guarden relacion con el problema de investigacion y cumpla con los aspectos
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principales de la motivacion estudiantil, el rendimiento académico y la personalizacion

de las herramientas de gamificacion.

Es por ello, que se aplicaron motores de busqueda académicos y repositorios
de acceso abierto. A través de este procedimiento la investigacion de los articulos
pudo ser mas completa y afinada, garantizando la calidad y la pertinencia de los

estudios en revision.

Términos de busqueday operadores booleanos

Se seleccionaron estudios de acuerdo a términos de busqueda que
representaban las palabras clave, que resumian las principales variables del estudio
y que aseguraron una busqueda exhaustiva y adecuada. Los términos implementados

fueron los siguientes:

e Gamificacion
e Rendimiento académico
e Motivacién estudiantil

e Educacion superior

La investigacion se realizé utilizando operadores booleanos (and, or, not), los
cuales sirvieron para refinar y delimitar los resultados y asi mismo excluir aquellos

contenidos que no fueran importantes para la busqueda.

Formula de busqueda representativa

e (“gamificacion” OR “gamification”) AND (“rendimiento académico” OR
“‘academic performance”) AND (“motivacion estudianti” OR “student

motivation”) AND (“educacion superior” OR “higher education”).
¢ Igualmente se utilizaron términos adicionales relacionados con la gamificacion

como: herramientas de gamificacion, evaluacion gamificada, estrategias

pedagdgicas y compromiso estudiantil.
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Fecha de busqueda la busqueda

Se realiz6 entre el 15 de noviembre y el 1 de diciembre de 2024 para asi
constatar que los articulos seleccionados fueran vigentes, actuales y relevantes, en

conformidad con los objetivos de investigacion.

Estrategia exacta de busqueda por base de datos

La busqueda fue adaptada a los aspectos especificos de cada base de datos.

Seguidamente, se detallan los filtros y estrategias implementadas:

Google escolar

Los términos claves fueron utilizados en conjunto con los operadores
booleanos. Por tanto, los resultados fueron limitados articulos publicados entre 2015

y 2024 con un acceso completo al documento.

e Frase de busqueda utilizada en Google scholar

(“gamificacion” OR “gamification”) AND (“rendimiento académico” OR “academic
performance”) AND (“motivacion estudianti” OR “student motivation”) AND

(“educacion superior” OR “higher education”).

Dialnet

Fueron aplicados filtros por idioma espafiol y por tipo de publicacion,
ateniéndose a la busqueda de articulos revisados por pares que trataban sobre

educacion superior y motivacion estudiantil:

e Frase de busqueda utilizada en Dialnet

(“gamificacion” AND “educacion superior” AND (“motivacion estudiantil” OR

‘compromiso académico”).

ERIC
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En esta base de datos se concentré la busqueda en articulos en idioma inglés
revisado por pares y publicados en revistas arbitradas e indexadas. La busqueda fue
orientada hacia estudios que analizaron la relacion entre la gamificacién y el

rendimiento académico en el ambito universitario.

e Frase de busqueda utilizada en ERIC

(“gamification” AND “student motivation” OR “academic performance” AND “higher

education”).

Scopus y web of Science

Se buscé Unicamente literatura empirica sobre la gamificaciébn, motivacion

estudiantil y estrategias pedagdgicas en el ambito de la educacién superior

e Frase de busqueda utilizada en Scopus y web of Science

(“gamification” AND “student motivation” AND “academic performance” AND

“pedagogical methods”).

Estos estudios fueron cuidadosamente seleccionados en virtud a su

importancia para el enriquecimiento de la investigacion y su calidad académica.

3.2. Criterios de inclusion y exclusién de los documentos

Para el respaldo de la relevancia, asi como de los estdndares de calidad de los

articulos seleccionados fueron establecidos los siguientes criterios

e Afio de publicacién: Se incluyeron articulos publicados entre 2015 y 2024.
e Idioma: se aceptaron articulos en inglés y espafiol
e Nivel académico: solo se incluyeron investigaciones aplicadas en el contexto

de la educacion superior.
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Tipo de estudio: fueron escogidas investigaciones empiricas, fuentes
primarias como articulos de investigacion y estudios tanto cualitativos como
cuantitativos.

Disponibilidad: exclusivamente se consideraron articulos con acceso
completo al texto

Tema: se eligieron estudios que analizaran la relaciébn entre gamificacion

motivacion estudiantil y rendimiento académico en la educacion superior.

Criterios de exclusién de los documentos

Asi como fueron aplicados los criterios de inclusion es necesario tomar en

cuenta, los criterios de exclusion para los articulos durante este proceso:

Fuera del ambito de la educacion superior: solamente fueron incluidos
articulos que trataban sobre planificacion y motivacion estudiantil en entornos
de la educacion superior, contextos distintos como primaria secundaria

formacion no formal fueron completamente excluidos.

Estudios no empiricos: se eliminaron aquellos articulos que no presentaban
resultados empiricos, tales como articulos tedricos o revisiones que no

incluyen datos del estudio original.

Falta de acceso completo al acceso: se excluyeron los articulos que no
contaban con un acceso al contenido, puesto que era necesario tener acceso
a cada una de las estructuras de los estudios, tanto las metodologias, como

resultados y conclusiones para una revision exhaustiva.

Publicaciones anteriores a 2015: fueron descartados los articulos publicados
antes de 2015 con el fin de garantizar que la informacion estuviera actualizada
y la misma fueron reflejo de los desarrollos mas recientes en el ambito de la
gamificacion, asi como de sus efectos en el rendimiento académico en la
educacion superior, por tanto, en afios posteriores los estudios serian
demasiado antiguos y no podrian tener coherencia con respecto a la época

actual.
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e Estudio sin relacion directa con la gamificacion: Fueron eliminados
aquellos, que, aunque mencionaban la motivacién estudiantil o el rendimiento
académico, no abordaban el uso de la gamificacion como una herramienta

alternativa o estrategia pedagogica.

e Estudios en idiomas distintos al inglés o espafiol: se excluyeron articulos
gue no estuvieran publicados en inglés o espafiol, ya que la investigacion se
centrd en esos dos idiomas para facilitar el acceso a la literatura académica

relevante en el contexto internacional y regional.

El proceso de exclusion permitié6 asegurar que los articulos seleccionados
fueron pertinentes, actualizados y directamente vinculados con el tema de

investigacion optimizando la calidad y la relevancia de los hallazgos.

3.2. Diagrama de flujo

Figura 1. Fase 1:
Diagrama de Flujo Identificacion

\ 4

Inicio: 165 articulos en total

!

e Google Scholar: 60 articulos

e Dialnet: 40 articulos
e Scopus: 30 articulos
e ERIC: 15 articulos

e Web of Science: 20 articulos

Restantes tras

~ duplicados: 115
* Eliminacion por duplicados: -50 articulos

v

articulos

\ 4

Fase 2: Filtrado Inicial

\ 4

* Revision (titulos y resimenes): 115

.
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= Motivo de descarte:
= Tema no relacionado: 35
= Nivel educativo distinto: 20

) 4

Total descartados: 55

Seleccionados para
revision completa:

v

articulos

60 articulos

_L Fase 3: Elegibilidad

\ 4

* Revision de articulos completos: 60

b

Descartados: -45 articulos

L

Motivo de descarte:

e Publicaciones tedricas sin
evidencia empirica: 25

e Acceso incompleto al texto: 20

\ 4

» Seleccionados pararevision final: 15

b

Fase 4: Inclusion/Exclusién

\ 4

e Articulos incluidos: 15 articulos seleccionados para la

revision final.

Nota: Elaboracién propia.

3.3. Articulos incluidos en la revisiéon

Tabla 1.
Articulos incluidos en la revision
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N° Autores

Metodologia

Variables

Resultados

Carrera/

y afo
1 Bai, S. et
al.
(2022).

2 | Bonefont,
V. et al.
(2022).

3 Clark, D.
(2022).

4 | Diaz-
Ramirez,
J. (2020).

5 Fidan, A.
Y Sengel,
E. (2022).

6  Kratochvi
I, T. et al.
(2022).

7  Martinez-
Jiménez,
R. et al.
(2021).

8 | Pham, A.
T. (2023).

y muestra
Cuasi
experimental
120
estudiantes

Estudio de
caso
80
estudiantes

Revision
documental

Experimental,
200
estudiantes

Cuantitativo
90
estudiantes

Experimental
200
estudiantes

Cuasi-
experimental,
110
estudiantes

Cuasi-
experimental,
100
estudiantes

analizadas
Gamificacion,
interaccion en
linea.

Ansiedad en
evaluaciones
gamificadas

Acceso,
retencion y
progresion
académica

Aprendizaje en
ingenieria

Opiniones sobre

cursos
gamificados

Compromiso
psicolégico y
rendimiento

Uso de Kahoot!
en gestiéon
empresarial

Aprendizaje de
gramatica en
inglés

Aumento en
la
participacion
y calidad de
interacciones
Reduccion
del estrés y
mayor
confianza en
pruebas
La
gamificacion
ayuda a la
retencion en
entornos
virtuales

Mejora en la

comprension

y rendimiento
académico

Percepcion
positiva,
mayor
motivacion
Gamificacion
aumenta la
motivacion,
pero no
siempre el
rendimiento

Mejor
desempefio
académico

Mejora en la
retencion de
reglas
gramaticales

asignatura

Ciencias de la
computacion

Psicologia
educativa

Gestion
educativa

Ingenieria

Formacién
docente

Psicologia

Administracion
de empresas

Idiomas

22



Universidad

ve Europea
9 Rincon- Estudio de Aumento en
Flores, E. caso Gamificacion en la motivacion Educacion
G. Y 85 educacion y la superior
Santos- estudiantes  superior durante participacion
Guevara, COVID-19
B. N.
(2021).
10 Romero- Cuasi- Refuerzo del
Aleman, experimental, Gamificacion en aprendizajey Ciencias de la
M. D. M. 70 histologia satisfaccion salud
(2024). estudiantes estudiantil
11 Taskin, Cuasi- Mayor
N. Y experimental, Flipped learning compromiso Educacion
Cakmak, 130 gamificado y rendimiento
E. K. estudiantes
(2022).
12 Torres- Experimental Mejora en la Educaciény
Munares, 95 Gamificaciony  organizaciéon gestion de
M. S. et estudiantes gestion del y tiempo
al. tiempo productividad
(2024).
13 Vargas, Meta-analisis  Estrategias de Resultados
J. Y gamificacion en variables General
Pérez, L. educaciéon segun el tipo
(2023). de
gamificacion
14  Zhao, J. Cuasi- E-books Incremento
et al. experimental, gamificados en en la Matematicas
(2021). 140 matematicas motivacion y
estudiantes meta
cognicion
15 Ferriz- Gamificacion en  Aumento en
Valero, A. Experimental, educacion fisica motivaciony Educacion
et al. 160 rendimiento fisica
(2020). estudiantes académico

Nota: Elaboracién propia.

3. RESULTADOS

4.1. Andlisis de datos

El analisis de los resultados se llevd a cabo en cuatro fases:

1. Transcripcion de la informacion recogida
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4.1.1.

Reduccion de datos, eleccién, categorizacion y codificacién de la informacion
relevante.

Exposicién ordenada: uso de diagramas, mapas conceptuales y matrices para
la representacion de los hallazgos.

Interpretacion de los resultados con relacién a los datos de la literatura previa

y en discusion de los efectos que se han observado.

Transcripcion de la informacion recogida

Fueron analizados 15 estudios empiricos que analizan la relaciéon entre la

gamificacion y el rendimiento académico en la educacion superior. Estos estudios

tomaron en cuenta diversas estrategias de gamificacién como:

Sistemas de recompensas: el uso de puntos insignias y tablas de
clasificacion. (Ferriz-Valero et al., 2020).

Herramientas digitales de evaluacion: uso de plataforma como Kahoot! asi
como de cuestionarios interactivos gamificados (Martinez-Jiménez et al.,
2021).

Gamificacion en el aprendizaje invertido: uso de métodos en los que el
alumnado puede adquirir el conocimiento por su propia cuenta antes de las
clases presenciales (Taskin y Cakmak, 2022).

Juegos de simulacion y aprendizaje basados en retos: la inclusion de
entornos de juego en la ensefianza y disciplinas como ingenieria y ciencias

sociales (Diaz-Ramirez, 2020).

Personalizacion de la gamificacion: La adaptacion de las técnicas
gamificadas de acuerdo al perfil y las motivaciones de los estudiantes. (Kam
y Umar, 2022).

Los articulos en analisis hacen hincapié en que la gamificacion tiene un efecto

en la motivacion de los estudiantes, asi como en el rendimiento académico, a pesar

de que dicho impacto varia de acuerdo a las metodologias aplicadas y a los aspectos

personales de los estudiantes.
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4.1.2. Reduccion de los datos, categorizacion y codificacion

Se determinaron tres categorias claves en las que fueron agrupadas las
principales premisas de la literatura en revision. Cada una de ellas fue codificada con
subtemas especificos que facilitan la identificacion de los elementos que orientan la

gamificacion dentro del entorno universitario.

A) seleccion de informacion clave
Fueron establecidas las ideas principales de cada articulo, luego sonaron
aquellos resultados que fueran un aporte significativo para la presente investigacion.
Se descartaron datos redundantes o que no nutrieran la evidencia clara sobre la

relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico.
B) categorizacion y codificacion
Los datos recopilados fueron agrupados en tres categorias principales que
representan los aspectos claves en la relaciéon entre gamificacién y aprendizaje
universitario:
e Categoria 1: Impacto de la gamificacion en la motivacion estudiantil
Caodigo 1.1 Aumento en la participacion activa
e Los estudiantes que fueron participantes de los cursos con gamificacion una
mayor interaccion en las actividades académicas en comparacion con
aquellos que se encontraban en entornos de ensefianza tradicional (Taskin
y Cakmak, 2022).
e EI 87% de las participantes de los estudios gamificados afirmaron disfrutar

mas de las sesiones de estudio cuando estas implicaban dinamicas de juego.

(Torres-Munares et al., 2024).
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La motivacibn aumentd significativamente en los cursos que usaban
sistemas de recompensas, asi como de retroalimentacion a tiempo real
(Mimouni, 2022).

Cdédigo 1.2 Relacion entre gamificacién y motivacién intrinseca

La motivacién intrinseca aumenté en el momento en que los estudiantes
percibian a la gamificacion como una forma ayudarlos a lograr un objetivo

claro (Kam y Umar, 2022).

Los juegos de simulacion incrementaron el compromiso de los alumnos al
permitirles experimentar situaciones de aprendizaje reales y participativos
(Diaz-Ramirez, 2020).

Cddigo 1.3 gamificacion personalizada y diversidad de estudiantes

No todos los estudiantes responden de la misma forma ante la gamificacion,
se identificaron diferencias en torno a la familiaridad con la tecnologia y los

videojuegos.

El 30% de los alumnos en estudios gamificados expresaron su preferencia a

los métodos de aprendizaje tradicionales (Bonefont et al., 2022).

La personalizacién de la gamificacion fue un factor clave para asegurar la

motivacion sostenida a lo largo del curso (Ferriz-Valero et al., 2020).

Categoria 2. Gamificacion y rendimiento académico

Cédigo 2.1 Mejora de los resultados de evaluacion

Los cursos que, por ejemplo, incorporaron metodologias tales como Kahoot!
y cuestionarios gamificados dieron por resultado el aumento del 15% en las

calificaciones promedios de los estudiantes (Martinez-Jiménez et al., 2021).
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e La aplicacion de insignias y recompensas virtuales incentivo la participacion
en tareas formativas, en resultado hubo un efecto positivo en el rendimiento

académico (Mimouni, 2022).

Caodigo 2.2 retenciones del conocimiento

e Un incremento del 10 al 20% en la retencion del conocimiento en cursos
gamificados en contraste con los métodos tradicionales (Torres-Munares et
al., 2024).

e Los cuestionarios interactivos con inmediata retroalimentacion por parte del
docente mejoraron el aprendizaje en asignaturas con alto contenido teérico
(Ferriz-Valero et al., 2020).

Cdédigo 2.3 impactos diferencial segun el tipo de evaluacion
e La gamificacion obtuvo mejores resultados en evaluaciones formativas y
autoevaluaciones que en pruebas sumativas finales (Torres-Munares et al.,
2024).
e En estudios de &reas como la ingenieria, los juegos de simulacion no tuvieron
el impacto significativo que se esperaba en las calificaciones finales, pero si
en la comprension de conceptos clave (Diaz-Ramirez, 2020).
Categoria 3 factores que influyen en la eficiencia de la gamificacién
Cddigo 3.1 predisposicion y familiarizacién con la tecnologia
e Los estudiantes con experiencia previa en videojuegos respondieron mejor a
la gamificacion en el contexto educativo (Taskin y Cakmak, 2022).

e En cambio, para los estudiantes menos familiarizados con la tecnologia, la

experiencia fue menos motivadora y mas desafiante (Kam y Umar, 2022).
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Cddigo 3.2 reduccion de la ansiedad académica

e Los métodos de evaluacion en base a juegos redujeron el estrés y la
ansiedad en los estudiantes en un 25% en comparacion a los examenes
tradicionales (Bonefont et al., 2022).

e El uso de los elementos ladicos tales como historias y narrativas dentro del
contenido educativo potencid la experiencia del aprendizaje y disminuyé la

sensacion de presion académica (Mimouni, 2022).

Caodigo 3.3 disefio de la gamificacion y factores externos

¢ La eficiencia en la gamificacion depende del disefio del curso y en la manera
en que se involucraron los elementos de juego (Ferriz-Valero et al., 2020).

e Se identificd que la gamificacion tenia mejor impacto cuando la participacion
era voluntaria y no impuesta dentro del proceso de aprendizaje (Diaz-
Ramirez, 2020).

Tabla 2.

Categorizacion

Categorias Descripcion
Impacto de la gamificacion en la IM1.1 Aumento en la participacion activa
motivacion estudiantil

IM1.2 Relacion entre gamificacion vy
motivacion intrinseca
IM1.3 Gamificacion  personalizada vy
diversidad de estudiantes
Gamificacion y rendimiento GA2.1 Mejoran los resultados de
académico evaluacion
GA2.2 Mejoran la  retenciébn  del
conocimiento
GA2.3 impacto diferencial segun el tipo
de evaluacion
Factores que influyen en la FA3.1  Predisposicion y familiarizacion

eficiencia de la gamificacion con la tecnologia
FA3.2 Reduccibn de la ansiedad
académica

FA3.3 Diseflo de la gamificacion vy
factores externos
Nota: Elaboracion propia.

4.1.3. Exposicion ordenada de los datos
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Tabla 3.
Exposicion ordenada de los datos
Estudio Herramienta de Impacto en
gamificacion la
utilizada motivacion
Bai et al. Entornos Alto
(2022) gamificados en linea
Bonefont Juegos como Bajo
et al. método de
(2022) evaluacion
Clark Gamificacion en Moderado
(2022) retencion académico
Diaz- Aprendizaje Moderado
Ramirez gamificado en
(2020) ingenieria
Fidan Y Gamificacion en Moderado
Sengel formacién docente
(2022)
Ferriz- Uso de insignias y Moderado
Valero et recompensas
al. (2020)
Kratochv Gamificacion en Moderado
il et al. compromiso
(2022) psicoldgico
Martinez =~ Kahoot! en gestidon Alto
Jiménez empresarial
et al.
(2021)
Mimouni Cuestionarios Alto
(2022) gamificados
Pham Gamificacion en Alto
(2023) ensefanzas de
inglés
Rincoén- Gamificacion en Moderado
Flores Y educacion superior
Santos-
Guevara
(2021)
Romero- Gamificacion en Alto
Aleman histologia
(2024)
Tagkin Y Flipped learning Alto
Cakmak gamificado
(2022)
Torres- Gamificacion en Moderado
Munares gestion de tiempo

Mayor interaccion y participacion

Reduccion de ansiedad y mejora
en desempefio

Mejoras en tasas de retencion

Aumento en la tasa de
aprobacion
Mayor  motivacion  en la

enseflanza

Relevancia en evaluaciones

finales

Motivacion alta, pero variable en
rendimiento

Mejor desempeiio académico

retencion de conocimientos

Mejora en
gramatical

comprension

Mayor participacion y motivacion

Mayor distraccion y aprendizaje

Mayor compromiso y rendimiento

Mejora en
productividad

organizacion y
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et al.

(2024)

Zhao et E-books gamificados Alto Incremento en motivacion 'y
al. (2021) en matematicas metacognicion

Nota: Elaboracion propia.

El andlisis documental realizado ayudo a identificar patrones recurrentes en la

literatura sobre gamificacion y su aplicacion en la educacién superior. En general, los

estudios revisados coinciden en que la gamificacion tiene un impacto positivo en la

motivacion estudiantil y a menudo en el rendimiento académico. No obstante, de la

misma forma se han identificado factores que pueden orientar en la efectividad de

esta estrategia educativa.

Impacto de la gamificacion y la motivacion estudiantil

Los resultados sugieren que la gamificacién es una herramienta efectiva para

incrementar la motivacién de los estudiantes con énfasis en cursos que suelen tener

altos niveles de desercién o baja participacion:

Aumento en la participacion: la gamificacion promueve una mayor
interaccion en clase, lo cual incentiva la intervencion activa de los estudiantes
en actividades de aprendizaje. Los sistemas de recompensa y los desafios
motivacionales han demostrado su efectividad para la captacion de la

atencion y mantener el interés en el curso (Ferriz-Valero et al., 2020).

Desarrollo de compromiso académico: la narrativa de los juegos y la
organizacion de los contenidos en niveles o misiones facilita que los
estudiantes perciben el aprendizaje como un proceso progresivo Yy
estructurado, lo cual lleva al fortalecimiento del compromiso con la unidad

curricular (Taskin y Cakmak, 2022).

Variabilidad en la motivacion intrinseca y extrinseca: Algunos estudios
arrojan evidencia del incremento en la motivacién intrinseca, lo cual indica
un aprendizaje por interés propio mientras que para otros el impacto de la

gamificacién es alin mayor que la motivacién extrinseca, es decir, el estimulo
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por recompensas externas como puntos insignias o calificaciones (Kam y
Umar, 2022).

Es importante sefialar que los investigadores apuntan a que la motivaciéon

generada por la gamificacion es una tendencia a disminuir con el transcurso del

tiempo si no es ajustada y diversificada a través de los incentivos empleados.

Gamificacion y rendimiento académico

A pesar de que la mayoria de los estudios indican una correlacién positiva entre

gamificacion y rendimiento académico, el efecto en las calificaciones finales puede

variar dependiendo del disefio de la estrategia gamificada y la manera en que los

estudiantes interactiien con ella:

Incremento en laretencion del conocimiento: herramientas como Kahoot!
y los juegos de simulaciéon han evidenciado la mejora en la capacidad de los
estudiantes para la memorizacion de conceptos claves, lo que lleva a sugerir
gue la gamificacion puede facilitar la consolidacion del aprendizaje de los

estudiantes (Martinez-Jiménez et al., 2021).

Diferencias en la evaluacién del aprendizaje: Algunos estudios han
mejorado en las pruebas formativas y en la materializacion de actividades
académicas, aungque esO nhO necesariamente se representa en las
calificaciones finales. Lo cual puede deberse a que los métodos de
evaluacion tradicionales no siempre alcanzan a reflejar la realidad del
aprendizaje que se adquiere mediante la dinamica gamificada (Mimouni,
2022).

Efecto en distintas disciplinas: la gamificacion ha demostrado un mayor
efecto en asignaturas con un componente practico o experimental, tal como
la ingenieria y la educacion fisica. A diferencia de las materias tedricas, su
efectividad puede depender de la manera en que estos elementos

gamificados se integren al contenido (Diaz-Ramirez, 2020).

31



Universidad
Europea

Factores que influyen en la efectividad de la gamificacién

La revisién de los estudios conlleva a determinar que la efectividad de la

gamificacion no es universal y puede depender de una serie de factores:

e Disefio de la estrategia: La gamificacion debe estar alineada con los
objetivos de aprendizaje y de ninguna manera limitarse a la simple adicion
de elementos ludicos y disefios superficiales que pueden ocasionar la
distraccion o pérdida de interés por parte de los estudiantes (Taskin y
Cakmak, 2022).

o Perfil del estudiante: es necesario entender que cada estudiante atiende a
clases con sus propias particularidades, por tanto, no todos responden de la
misma manera ante la gamificacion. Aquellos que tengan menos
conocimiento o familiaridad con la tecnologia pueden llegar a sentirse
incémodos con la aplicacion de estas estrategias, en cambio, los estudiantes
con experiencia en videojuegos suelen tener una mejor adaptacion (Kam y
Umar, 2022).

e Duraciéon del efecto motivacional: Aunque la gamificacion produce un
efecto de incremento en la motivacion durante la primera etapa del curso,
han demostrado que estimulacién disminuye con el tiempo si no se
introducen nuevos desafios o incentivos qué alimenten su desempefio

progresivamente (Bonefont et al., 2022).

Desafios y consideraciones en la implementacién de la gamificacion
Ademas de los beneficios que presenta, la gamificacion representa algunos

desafios que deben ser estimados en su aplicacién en la educacién superior
e Equilibrio entre juego y contenido académico: Los estudios advierten que

la aplicacion de un disefio inadecuado puede traer como consecuencia la

desviacion de la tension al contenido educativo. Por tanto, la técnica se
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convertiria en una actividad de mero entretenimiento sin alcance en el

aprendizaje real (Ferriz-Valero et al., 2020).

o Diferencias en las preferencias del aprendizaje: Existe una minoria de
estudiantes que no encuentra la gamificacibn como satisfactoria o que su
respuesta no es la esperada, ya que los mismos prefieren los métodos de
ensefanza tradicionales y pueden sentir poca conformidad ante la aplicacion

de estrategias demasiado ludicas (Martinez-Jiménez et al., 2021).

e Accesibilidad y recursos tecnologicos: La implementacion de
gamificacién digital amerita una infraestructura adecuada con acceso a
dispositivos electronicos con la capacidad cortar la aplicacion, por tanto,

representa una barrera para algunos estudiantes (Mimouni, 2022).

Los hallazgos de esta revision documental apuntan a que la gamificacién es
una estrategia pedagdgica eficiente, incentiva la motivacion y en ciertos casos el
rendimiento académico para los estudiantes universitarios. No obstante, su efecto
depende de la técnica aplicada, el perfil de los alumnos y el contexto en el que se

desenvuelva.

e La gamificacion es mas eficiente en el momento que se integra de manera

estructurada y alineada con los objetivos de aprendizaje.

e El disefio de las actividades debe considerar la variedad de estilos de

aprendizaje de asociacion de los estudiantes con la tecnologia.

e Es importante la aplicaciobn de ajustes permanentes a las estrategias

gamificadas para el mantenimiento de la efectividad a lo largo del tiempo.

La gamificacion tiene efectos positivos en la motivacion y la participacion,
aunque su impacto en las calificaciones finales no necesariamente es notorio, sin
embargo, evidencia la necesidad de complementar esta técnica con diversos

enfoques pedagdgicos.
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Estos resultados resguardan el planteamiento de que la gamificacion es una
herramienta efectiva para la educacion superior, del mismo modo su éxito depende

de una aplicacion consciente, planificada y cuidadosa.

4. DiscUSION Y CONCLUSIONES DEL TRABAJO.

5.1. Discusion sobre el proyecto

El planteamiento del problema de la presente revision sistematica se sustenta
en la relacion entre la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes
universitarios, especialmente en entornos virtuales. Entre sus principales causas se
sefiala la dificultad en la participacion activa y la necesidad de incrementar el
compromiso estudiantil con respecto a las actividades educativas, que limitan el
desarrollo de un proceso de aprendizaje en el que el estudiante intervenga
activamente. Sobre este panorama, la gamificacion se propone como respuesta la
gamificacion que introduce una mejora en la experiencia del aprendizaje mediante
elementos ludicos, despertando el interés del alumnado y favoreciendo la retencion
del conocimiento.

Debido a que ultimamente ha cobrado importancia herramientas gamificadas
como Kahoot!, asi como sistemas de recompensa, simulacion y aprendizaje ludico,
gue se transforman en complementarias y pertinentes al revisar su efecto en la
educacion universitaria. La revision sisteméatica analizo este problema a través del
estudio documental de la literatura para delimitar las estrategias gamificadas que
producen resultados eficientes y su influencia en los factores de la motivacién y del
rendimiento académico del alumnado.

Uno de los hallazgos mas relevantes es que la gamificacion contribuye
fundamentalmente en la motivacién de los estudiantes, mientras que permite la
incrementacion del rendimiento académico. Se evidencié que herramientas como
Kahoot!, el aprendizaje ludico y los juegos de simulacion dan pie a un mayor
compromiso entre los estudiantes, favoreciendo su intervencidn en aula, asimismo en
la retencion del conocimiento. Estos resultados respaldan el presente estudio, se
puede citar a los autores en analisis Martinez-Jiménez et al., (2021) y Diaz-Ramirez

(2020), quienes concluyeron que lo métodos gamificados potenciaron el aprendizaje
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en el momento en que se aplicd correctamente en el contexto de la educacion
superior.
e OE1l Evaluar la aplicacion de herramientas de gamificacion virtual y su

influencia en el rendimiento académico de los estudiantes.

Los estudios revisados confirman que la gamificacion, especialmente por
medio de herramientas digitales como Kahoot! facilitan el aprendizaje para los
estudiantes (Martinez- Jiménez et al., 2021) y los cuestionarios gamificados (Mimouni,
(2022) generan un efecto positivo en la motivacion y el rendimiento académico. Sin
embargo, la eficiencia de estas estrategias puede variar segun la metodologia
aplicada y la asignatura en la que se utilicen. Mientras que en areas como la
educacion fisica (Ferriz-Valero et al., 2020) y la ingenieria (Diaz-Ramirez, 2020) se
han observado mejoras importantes en el compromiso de los estudiantes con sus
responsabilidades y retencion del conocimiento, en asignaturas mas tedricas el

impacto de esta metodologia es mas difuso (Torres-Munares et al., 2024).

Asimismo, la investigacion de Bai et al. (2022) hace énfasis en que los entornos
virtuales gamificados pueden incrementar la participacion de los alumnos, pero su
efectividad recae en la calidad del disefio de la gamificacion. Pham (2023) también
sugiere que la gamificacion mejora la asimilacion de conocimientos en idiomas,
aungue su incidencia en el rendimiento académico varia de acuerdo al nivel de
interaccidn del estudiante con la plataforma. Los resultados de los autores dan fuerza
a la premisa de que las estrategias de gamificacion deben ser disefiadas de forma

especifica a cada entorno especifico a ser aplicado.

e OE2 investigar la forma en que la personalizacion de la gamificacion
influye en el incentivo de la motivacion e intervencion de los
estudiantes, de acuerdo a sus gustos, intereses y particularidades
individuales.

La adaptacion de las herramientas gamificadas se identifica como un factor
imprescindible para la motivacion de los estudiantes. Las investigaciones
desarrolladas por los autores Kam y Umar (2022), sefialan que no necesariamente la
mayoria de los estudiantes responden de la misma forma ante la aplicacién de la

gamificacion. Es menester, en este contexto ajustar las estrategias de acuerdo a sus
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preferencias. En virtud de ello, Taskin y Cakmak (2022), tuvieron por resultado que
los estudiantes con previa experiencia en videojuegos obtuvieron mejor respuesta a
las dinamicas gamificadas, evidenciando una inmersion importante en la metodologia
de aprendizaje.

En otro punto, los autores Clark (2022) y Rincon-Flores y Santos-Guevara
(2021), subrayan las divergencias en la participacién, que pueden tener razon a la
organizacion de las actividades y al nivel de interactividad en las plataformas
implementadas. Ademas, Kratochivil et al. (2022) sostienen que, si bien la
gamificacibn aumenta la motivacion, su incidencia en el rendimiento depende en gran
medida de la personalizacion y adaptacién de los contenidos a los distintos estilos de

aprendizaje.

e OE 3 Proponer recomendaciones para la adaptacién de estrategias de
gamificacién en el entorno universitario en base alos efectos observados

en el rendimiento académico y la motivacion estudiantil.

La revision de articulos apunta a que el buen uso de la gamificacion en la
educacion superior debe tener una mezcla de elementos que compiten y cooperen.
Estudios como los de Zhao et al., (2021) y Romero-Aleman (2024), establecen que
las herramientas gamificadas deben tener factores que le permitan al estudiante
autoevaluar y retroalimentar su propio avance y potenciar su compromiso y autonomia

de estudio.

En este orden de ideas, Taskin y Cakman (2022), hacen énfasis en que la
gamificacién esta dotada de efectividad al ser complementada con otras estrategias
de ensefianza, como el aprendizaje invertido, lo que permite fortalecer los conceptos
clave de forma dinamica e interactiva. De forma adicional, Torres-Munares et al.
(2024), suponen que la gamificacion debe ir vinculada a técnicas de gestion del
tiempo, lo que facilita a los estudiantes la organizacibn de sus actividades
académicas.

Finalmente, los resultados de Bonefont et al. (2022), advierten que la
necesidad de actualizar progresivamente los elementos ludicos para prevenir la

desmotivacion del estudiantado por repeticion. Esto destaca que la relevancia de
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evaluar de forma eventual la eficiencia de las estrategias implementadas para realizar

ajustes de acuerdo a la retroalimentacion académica.

Sobre la relaciéon entre la gamificacion y el rendimiento académico, se
demostré que los efectos recaen en la metodologia aplicada. Mientras que algunas
investigaciones, tal es el caso de Minouni (2022), resaltan mejoras en las pruebas de
formacion. Mientras que Taskin y Cakman (2022), se inclinan mas por afirmar que su
impacto en las calificaciones no es trascendental. Esta divergencia se debe a que la
gamificacion es mas eficiente cuando se usa como herramienta complementaria, en

lugar de ser el Unico enfoque pedagdgico.

Aunado a lo anteriormente expuesto, encontr6 que la gamificacion incide
importantemente en dareas del conocimiento mas practicas como ingenieria o
educacion fisica, que en asignaturas tedricas. Los estudios de los autores Ferriz-
Valero et al. (2020) y Torres-Munares et al. (2024), indican que se debe tomar en
cuenta el escenario en el que el aprendizaje amerita de su experiencia y de la
resoluciéon de problemas. La gamificacion influye en el aprendizaje de forma
significativa, no obstante, en areas mas tedricas, la gamificacion debe estructurarse

para evitar las distracciones y aumentar su efecto en el proceso cognitivo de estudio.

Otra caracteristica relevante identificada en la investigacion es la diversidad en
las respuestas estudiantiles hacia la gamificacién. Mientras que algunos estudiantes
encuentran estas técnicas motivadoras y entretenidas, otros prefieren métodos
tradicionales de aprendizaje. Esta conclusion aparece en el estudio de Kam y Umar
(2022), quienes sostienen que la personalizacion de estrategias gamificadas es
importante para asegurar su eficiencia en diversos perfiles de estudiantes.

En concordancia, Kratochvil et al. (2022), encontraron sobre el nivel de
compromiso y rendimiento de los estudiantes, el cual varia de acuerdo a diversos
factores como la familiaridad en relacion con la gamificacion y la percepcion de su
utilidad en el proceso de aprendizaje. De manera similar, Taskin y Cakmak (2022)
indican que los estudiantes con experiencias en videojuegos muestran una mejor
adaptacion a las metodologias gamificadas mientras que aquellos con una
preferencia por estructuras tradicionales de ensefianza que no experimentaron un

aumento relevante en la motivacion.
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Asi como, Clark (2022) y Rincon-Flores y Santos Guevara (2021) identificaron
gue la gamificacidon no necesariamente produce los mismos efectos para todas las
areas del saber, en especifico depende de las asignaturas o carreras, por tanto, el
grado de interaccion y participacion recae en la afinidad del estudiante con el contexto
virtual. Esto refuerza la importancia de desarrollar estrategias de gamificacion
flexibles que le ayuden a adaptarse a las diferencias particulares de los estudiantes,
asegurando que las actividades sean percibidas como relevantes y efectivas en su

proceso de aprendizaje.

De conformidad con las investigaciones examinadas, la gamificacion no es una
solucion definitiva y aplicable a todos los casos, en contrario se trata de una estrategia
gue debe adecuarse a las caracteristicas especificas de estudiantes y al contexto
educativo. Ademas, se hace énfasis en la importancia de la motivacion intrinseca y
extrinseca como elementos puntuales para la permanencia en los escenarios de

aprendizaje.

Por otro lado, adicional a los beneficios observados, existen factores que
pueden limitar la eficiencia de la gamificacion. Uno de ellos es la posibilidad de la
disminucion del impacto motivacional con el tiempo si no se renuevan los incentivos
o dinamicas. Otra caracteristica a considerar es la brecha tecnolégica, por tanto,
algunos estudiantes pueden enfrentar dificultades en el uso de plataformas digitales
gamificadas.

En definitiva, la gamificacion es una herramienta efectiva para optimizar la
motivacion y el rendimiento académico, pero su éxito depende de un disefio

pedagdgico sélido y adaptado a las necesidades del estudiantado.

5.2. Futuras lineas de investigacion

A raiz de los resultados de la investigacion, se proponen algunas areas para futuras
investigaciones:

e Estudios empiricos sobre la gamificacion personalizada: es pertinente

investigar como la adaptacion de estrategias gamificadas a perfiles especificos

de estudiantes puede mejorar su impacto.
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o Evaluacion de gamificacion a largo plazo: futuras investigaciones
pueden encontrar su objeto de estudio en establecer si los beneficios de
la gamificacion se mantienen después de varios semestres de

ejecucion.

e Gamificacion de diversas disciplinas académicas: se sugiere la exploracion
sobre la variedad de efectividad de la gamificacién en diferentes areas del

conocimiento, comparando su impacto en disciplinas practicas y tedricas.

e Estrategias para evitar la pérdida de interés: se requiere investigar como el
disefio de sistemas gamificados que mantengan la motivacién de los alumnos

en el desarrollo de todo el curso académico.

e Andlisis de la accesibilidad tecnoldgica: analiza las limitaciones tecnolégicas y
la equidad en el acceso a herramientas gamificadas puede contribuir a

impulsar la aplicacion de esta estrategia.

En conclusion, este estudio proporciona una vision clara sobre la relacion entre
gamificacion, motivacion y rendimiento académico; sin embargo, deja abierta la
posibilidad de ampliar las investigaciones con enfoques mas experimentales y

aplicados en diversos contextos educativos.

5.3. Limitaciones de la investigacion

Sin contar la eficacia del andlisis documental realizado, esta investigacion exhibe

algunas limitaciones que deben ser consideradas:
e Variaciones en los resultados analizados: se encontraron divergencias en las

metodologias utilizadas en los articulos revisados, lo que dificulté una

comparacion homogénea de los resultados.
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e Foco en educacion superior: no fueron explorados los efectos de la
gamificacion en otros niveles educativos, lo que limita la generalizacion de los

hallazgos.

e Ausencia de seguimiento a largo plazo: los estudios en revision no estudian a
profundidad el impacto a largo plazo de la gamificacion en el aprendizaje, es

por ello que no se puede afirmar si sus beneficios se mantienen en el tiempo.

e Posibles sesgos en los estudios examinados: algunos articulos revisados
fueron realizados en escenarios especificos y pueden no ser la representacion
de la totalidad de la realidad educativa en diferentes regiones o modalidades

de ensefanza.

5. CONCLUSIONES

La presente investigacion ha analizado el efecto de la gamificacion en la
educacion superior, con una perspectiva sobre la influencia de la motivacién del
estudiante y el rendimiento académico. Mediante una revision documental de estudios
previos se han identificado diversas estrategias gamificadas, asi como los elementos

gue orientan la efectividad en los contextos universitarios.

Los resultados facilitan la afirmacion de que la gamificacion es una estrategia
pedagdgica valiosa para la educacion, con la capacidad de transformar el proceso de
enseflanza, asi como el de aprendizaje para incorporar elementos ludicos que
incrementen el sentimiento de compromiso en los estudiantes. No obstante, su éxito
no es uniforme, esta condicionado por variables como el disefio de la estrategia, el
perfil del estudiante y la naturaleza del contenido académico.

A partir del desarrollo de la revision sistematica, se puede afirmar que los
objetivos propuestos han sido cumplidos, ofreciendo una vision clara sobre la
utilizacion de la gamificacion en la educacion superior y su efecto en la motivacion y

el rendimiento académico de los estudiantes.
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Con respecto con el OE1L, se logr6 evaluar la aplicacion de herramientas de
gamificacion virtual a través del andlisis de diversos estudios previos. Se verifico que
estrategias como Kahoot!, los juegos de simulacién, el aprendizaje invertido y
plataformas gamificadas han confirmado ser efectivas para el aumento de la
participacion de los estudiantes y la mejora del rendimiento académico en distintas
disciplinas. No obstante, la revisiobn también revelo que la eficiencia de estas
herramientas no es uniforme, pues depende del contexto de aplicacion, asi como de
la metodologia empleada y las caracteristicas particulares de los estudiantes.

En relacion con el OE2, la investigacion facilito identificar el papel fundamental
de la personalizacion en la gamificacion, evidenciando que no todos los estudiantes
responden de la misma manera a las estrategias gamificadas. Elementos que juegan
un factor clave en los resultados son la experiencia previa en videojuegos, el nivel de
motivacion intrinseca y extrinseca, y la familiaridad con entornos digitales tienen
influencia en la efectividad de estas herramientas. Se concluye que la adaptacién de
la gamificacion ante los intereses particularidades individuales de cada estudiante es
esencial para potenciar su efecto en la motivacion y el aprendizaje, como lo sefialan
diversos estudios revisados.

En cuanto al OE3, se han presentado recomendaciones concretas para la
adaptacion de estrategias gamificadas en el contexto universitario. Se sugiere que la
gamificacion se emplee como un complemento a otras metodologias activas, dando
prioridad a su uso en asignaturas que requieren un aprendizaje practico. Aunado a
esto, es fundamental realizar un disefio pedagdgico bien estructurado que considere
la retroalimentacién continua, la actualizacion de dinamicas y la combinacién de
elementos competitivos y colaborativos para maximizar su efecto en el rendimiento
académico y la motivacion estudiantil.

En definitiva, la revisiébn realizada confirma que la gamificacion es una
herramienta pedagogica con gran potencial, sin embargo, su éxito esta condicionado
a su correcta implementacion y adaptacion a los distintos perfiles de estudiantes y

entornos educativos.

Esta investigacion ha favorecido la reflexién sobre el uso de la gamificacion en
la educacién superior y pone de relieve tanto sus beneficios como sus retos.
Enseguida se presentan las conclusiones relevantes que se derivan del andlisis

efectuado.
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6.1 Impacto de la gamificacién en la motivacion estudiantil

Uno de los principales resultados de este estudio es que la gamificacion tiene
un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes, favoreciendo su interés e
interaccién en el aula. Los estudios revisados coinciden en que la inclusion de
elementos de juego, como puntos, insignias, recompensas y niveles, optimiza la
experiencia del aprendizaje y promueve un mayor compromiso con las actividades

académicas.

La motivacion estudiantil es un factor elemental en el rendimiento académico,
y la gamificacién ha evidenciado ser una herramienta eficiente para contrarrestar el
desinterés y la desercion en el sector universitario. Herramientas como kahoot, juegos
de simulacién y las narrativas gamificadas son ampliamente reconocidas y aceptadas
por los estudiantes, en efecto transforman el aprendizaje en una experiencia

interactiva y menos monaotona, por tanto, mas interesante.

También se identificé que la motivacion generada por la gamificacion puede
disminuir con el pasar del tiempo si los incentivos no son ajustados a nuevas
dinamicas, es decir que una estrategia gamificada puede ser eficiente en las primeras
fases del curso, pero su efecto puede ir reduciéndose si los alumnos la perciben como
repetitiva 0 poco desafiante. Esta caracteristica trae a colacion la necesidad del
disefio de experiencias de gamificacién dindmicas, progresivas y adaptadas a las

necesidades de los estudiantes.

Finalmente, la gamificacibn no impacta a todos los estudiantes por igual.
Mientras que algunos responden de forma positiva a estos métodos, otros prefieren
enfoques mas tradicionales, lo que sugiere que la gamificacién no debe ser impuesta
como la Unica metodologia de ensefianza, sino que debe ser aplicada de manera

complementaria para atender a distintos estilos de aprendizaje.

6.2. Relacion entre gamificacién y rendimiento académico
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Sobre el rendimiento académico, los resultados sefialan que la gamificacion
puede conllevar a mejorar las calificaciones y la retencion del conocimiento, pero su
efecto suele variar de conformidad a la estrategia utilizada y la disciplina en la que se

aplique.

Los estudios analizados demuestran que la gamificacion permite el aprendizaje
activo y favorece que los estudiantes interioricen mejor los contenidos al momento de
integrar mecanicas de juegos bien estructuradas. Se puede nombrar diversas
estrategias como cuestionarios interactivos, los sistemas de recompensa y los retos
progresivos para probar su eficiencia en el fortalecimiento del conocimiento y facilitar

la comprension de los conceptos complejos.

Es asignaturas con un alto contenido practico, bien sea ingenieria, matematicas
o fisica, la gamificaciébn ha tenido en su desarrollo impactos positivos en la
materializacién del conocimiento y en la solucion de problemas reales. Los juegos de
simulacién sirven de herramienta para la recreacion de situaciones reales en espacios
seguros y controlados, lo que conduce a la transferencia de conocimientos a la

practica profesional.

Sin embargo, en disciplinas mas tedricas, la gamificacion no siempre ha tenido
el mismo nivel de efectividad. Algunas investigaciones indican que, si bien puede
estimular la participacion, no implica el aumento de calificaciones finales. Esto puede
deberse a que la gamificacion tiene mayor utilidad en el proceso de aprendizaje que

en la evaluacion final del desempefio académico.

En adicion, el efecto de la gamificacion en el rendimiento académico también
recae en la predisposicion del estudiante. Aquellos participantes que accedan a
participar activamente en la dindmica de juego tienden a obtener mejores resultados

gue los que la perciben solo como una actividad recreativa sin el valor econémico.

Estos hallazgos se inclinan a determinar que, aunque la gamificacion es un
medio efectivo para el fortalecimiento del aprendizaje, su éxito esta limitado por
condiciones del escenario en el que es practicado y la forma en que los estudiantes

interactdan con ella.
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6.3. La gamificacién como complemento a las metodologias tradicionales

Otro punto esencial identificado a través del estudio es que la gamificacion no
es sustituta de las metodologias tradicionales de ensefianza, en cambio se visualiza

como un complemento de la misma, para dar por resultado un aprendizaje efectivo.

Los estudios revisados indican a que la combinacion de gamificacion con
métodos como el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje cooperativo y la
ensefianza invertida ocasiona mejores alcances que cuando se aplica de forma
aislada. Esto se debe a que la gamificaciébn funciona como un facilitador del

aprendizaje, pero no debe ser la Unica practica educativa en el aula.

La clave para una aplicacion eficiente de la gamificacion depende de su
integracion con enfoques pedagdgicos sélidos, garantizando que el elemento ladico
no desplace los objetivos educativos. Ademas, su uso debe adaptarse a la dinamica
del curso, de forma en que permite la adquisicion de conocimientos sin que el juego

se convierta en una distraccion.

6.4. Implicaciones para la educacion superior

La informacion recopilada en esta investigacion plantea diversas implicaciones
para la educacion superior y el disefio de estrategias de ensefianza en contextos

universitarios:

e Formacion docente: los educadores deben recibir capacitaciones en el uso de
herramientas gamificadas para el disefio de experiencias de aprendizaje

duraderas.

e Disefio de estrategias flexibles: la gamificacion debe emplearse de forma

adaptativa, considerando el perfil del estudiante y el entorno de la asignatura.
e Uso de tecnologia accesible: la digitalizacion de la educacion favorece la

integracion de estrategias gamificadas, pero es importante asegurar que todos

los estudiantes tengan acceso equitativo a estas herramientas.
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e Evaluacidon permanente: es necesario realizar estudio que midan el impacto de
la gamificacién en distintos escenarios académicos para mejorar su aplicacion

en el futuro.

6.5. Reflexién final

La gamificacibn se ha consolidado como una de las técnicas mas
prometedores para impulsar la experiencia educativa en el entorno universitario. Los
resultados de esta investigacion confirman que, si ejecucion puede incrementar la

motivacion, mejorar la participacion y fortalecer la retencion del conocimiento.

No obstante, el éxito de la gamificacion varia en diversos factores, como el
disefio de la estrategia, la disciplina académica en la que se aplique y el perfil de los
estudiantes. Sin embargo, no todas las experiencias gamificadas generan los mismos
efectos, lo que sefiala que su aplicacion debe ser cuidadosamente planificada y

adaptada a cada contexto educativo.

e Se establecen las conclusiones de que la gamificacion es mas efectiva
cuando:
o Se unifica con otros enfoques pedagogicos en lugar de aplicarse
como Unica estrategia de confianza.
o Se adapta a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.
o Se implementan los objetivos educativos claros y alineados con el
contenido académico.
o Se evalla periédicamente su efecto para la realizacion de ajustes

y mejoras.

Se concluye, que la gamificacion representa una oportunidad para transformar
la educacién superior, propiciando ambientes de aprendizaje mas dinamicos,
participativos y efectivos. Sin embargo, su implementacién exitosa amerita un
compromiso conjunto de docentes, instituciones y estudiantes para asegurar que sus

beneficios se sostengan en el tiempo.
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