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Resumen

LLa gamificacién se ha consolidado como una de las estrategias metodologicas mas
innovadoras para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacién superior. Su
aplicacion incorpora elementos propios de los juegos, como retos, niveles, puntos, insignias y
recompensas, con el propoésito de incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso del
estudiantado durante el proceso formativo. El presente estudio tuvo como objetivo analizar la
evidencia cientifica sobre la incidencia de la gamificaciéon en la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes universitarios. Para ello, se realizdé una revision sistematica de la
literatura siguiendo las directrices PRISMA 2020, considerando investigaciones publicadas entre
2021 y 2026 en bases de datos cientificas de alto impacto. Los resultados evidencian que la
gamificacion incrementa la motivacion intrinseca, favorece la participacion activa, fortalece el
aprendizaje colaborativo y mejora el rendimiento académico cuando se integra dentro de
estrategias pedagogicas bien planificadas. Asimismo, se identificé que su efectividad depende de
factores como el disefno didactico, la formacién del profesorado, el uso adecuado de tecnologias
digitales y el equilibrio entre motivacién extrinseca e intrinseca. Se concluye que la gamificacion
constituye una estrategia pedagogica eficaz para mejorar la experiencia de aprendizaje en la
educacion superior, siempre que su implementacion responda a objetivos educativos claramente
definidos y se centre en el desarrollo de competencias mas alla de la simple incorporacién de

elementos ludicos.
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Abstract

Gamification has become one of the most innovative pedagogical strategies for enhancing
teaching and learning processes in higher education. Its implementation incorporates game
elements such as challenges, levels, points, badges, and rewards to increase students' motivation,
engagement, and active participation throughout the learning process. The aim of this study was
to analyze the scientific evidence on the impact of gamification on student motivation and
academic performance in higher education. A systematic literature review was conducted following
the PRISMA 2020 guidelines, including studies published between 2021 and 2026 in high-impact
scientific databases. The findings indicate that gamification enhances intrinsic motivation,
promotes active participation, strengthens collaborative learning, and improves academic
performance when integrated into well-designed pedagogical strategies. Furthermore, its
effectiveness depends on factors such as instructional design, teacher training, the appropriate use
of digital technologies, and the balance between intrinsic and extrinsic motivation. It is concluded
that gamification is an effective pedagogical strategy for improving the learning experience in
higher education, provided that its implementation is aligned with clearly defined educational
objectives and focuses on competency development rather than merely incorporating game
elements.

Keywords: gamification; higher education; academic motivation; academic performance;
educational innovation.

Introduccion

La educacion superior enfrenta el desafio permanente de implementar estrategias
pedagodgicas que favorezcan la participacion activa del estudiantado, incrementen su motivacion y
contribuyan al mejoramiento del rendimiento académico. En un contexto caracterizado por la
transformacion digital, el acceso masivo a la informacién y la evolucién de los perfiles de
aprendizaje de las nuevas generaciones, las metodologias tradicionales centradas en la transmision
de contenidos resultan insuficientes para responder a las necesidades formativas actuales. En este
escenario, la innovacion educativa ha impulsado la incorporaciéon de estrategias que promueven
experiencias de aprendizaje mas dinamicas, participativas y centradas en el estudiante, entre las
cuales la gamificaciéon ha adquirido una relevancia significativa.

La gamificacion consiste en la incorporacion de elementos propios de los juegos —como

puntos, niveles, insignias, desafios, recompensas, clasificaciones y retroalimentacion inmediata—
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dentro de contextos educativos que originalmente no tienen una finalidad Iadica. Su propésito no
es convertir el aprendizaje en un juego, sino aprovechar los principios que hacen atractivas las
dinamicas lddicas para incrementar el compromiso, la participacion y la persistencia de los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje. En los ultimos afios, esta estrategia ha
experimentado un crecimiento considerable en la educacién superior, especialmente debido a la
expansion de las tecnologias digitales, las plataformas virtuales de aprendizaje y los modelos
hibridos de ensefianza.

Uno de los principales fundamentos de la gamificaciéon radica en su capacidad para
fortalecer la motivacién académica, considerada un factor determinante en el aprendizaje
universitario. L.a motivacion influye directamente en el interés, la dedicacion, la permanencia y el
esfuerzo que los estudiantes invierten en sus actividades académicas. Diversas investigaciones
distinguen entre motivacién intrinseca, relacionada con el interés personal por aprender y el
disfrute del proceso formativo, y motivacion extrinseca, asociada con recompensas,
reconocimientos o incentivos externos. En ambos casos, un adecuado nivel de motivacion
favorece una mayor implicacion en las actividades de aprendizaje, incrementa la participacion y
contribuye al desarrollo de competencias académicas y profesionales.

La literatura cientifica reciente ha sefialado que la gamificacién puede influir positivamente
en la motivacién mediante el establecimiento de metas claras, la retroalimentacién inmediata, el
reconocimiento del progreso y la generacion de experiencias de aprendizaje mas atractivas. Estos
elementos favorecen el compromiso del estudiante con las actividades académicas y promueven
una participacion mas activa en el proceso educativo. Sin embargo, diversos autores advierten que
la efectividad de la gamificacién depende de un disefio pedagdgico adecuado, ya que el uso
indiscriminado de recompensas o mecanismos competitivos puede generar efectos limitados o
incluso disminuir la motivacién intrinseca cuando no existe una adecuada integraciéon con los
objetivos educativos.

Ademas de su influencia sobre la motivacion, numerosos estudios han analizado la relacién
entre la gamificacién y el rendimiento académico. La evidencia disponible indica que las
estrategias gamificadas pueden mejorar la comprension de contenidos, incrementar la participacion
en las actividades de aprendizaje y favorecer la adquisicion de conocimientos cuando se
implementan dentro de propuestas metodologicas bien estructuradas. Asimismo, la combinacién
de dinamicas lidicas con metodologias activas, aprendizaje colaborativo y recursos digitales
permite generar experiencias educativas mas significativas, favoreciendo tanto el aprendizaje como

el desarrollo de habilidades transversales.
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No obstante, los resultados reportados por la literatura no son completamente
homogéneos. Mientras algunas investigaciones evidencian mejoras significativas en la motivacion
y el rendimiento académico, otras sefialan que dichos beneficios dependen de variables como la
disciplina, el contexto educativo, el perfil del estudiante, la formacién del profesorado, la duracion
de la intervencion y la calidad del disefio de las actividades gamificadas. Esta diversidad de
resultados evidencia la necesidad de integrar y analizar la produccién cientifica reciente para
comprender con mayor precision las condiciones bajo las cuales la gamificaciéon contribuye
efectivamente al mejoramiento de los procesos educativos en la educacion superior.

En este contexto, resulta pertinente realizar una revisiéon sistematica que sintetice la
evidencia cientifica publicada durante los ultimos afos, identificando las principales tendencias
investigativas, los beneficios reportados y los desafios asociados a la implementacién de la
gamificacion en el ambito universitario. La integracion de estos hallazgos permitird aportar
fundamentos para orientar el disefio de estrategias pedagogicas innovadoras y favorecer la toma
de decisiones por parte de docentes e instituciones comprometidas con el mejoramiento de la
calidad educativa.

En este contexto, el objetivo del presente estudio es analizar la evidencia cientifica sobre
la incidencia de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes de
educacion superior, identificando los principales beneficios, las estrategias de implementacién mas
utilizadas y los factores que condicionan su efectividad en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Marco Teorico

Gamificacion en la educacién superior

La gamificaciéon se ha consolidado como una de las estrategias metodologicas mas
innovadoras dentro de la educacién superior, debido a su capacidad para incrementar la
motivacion, la participacién y el compromiso de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.
Su incorporacion responde a la necesidad de transformar modelos tradicionales de ensefianza
mediante experiencias educativas mas dinamicas, interactivas y centradas en el estudiante. En un
contexto caracterizado por la digitalizaciéon de la educacion y el desarrollo de metodologias activas,
la gamificaciéon se presenta como una alternativa pedagdgica que favorece el aprendizaje
significativo y el desarrollo de competencias mediante la incorporacién de elementos propios de
los juegos en contextos educativos.

Desde una perspectiva conceptual, la gamificacién se define como la utilizacién de
elementos, mecanicas y dinamicas de los juegos en actividades que originalmente no poseen una

finalidad lddica, con el propésito de incrementar la motivacién, modificar comportamientos y
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favorecer el logro de objetivos especificos de aprendizaje. A diferencia del aprendizaje basado en
juegos, donde el juego constituye el medio principal para aprender, la gamificaciéon incorpora
componentes ludicos dentro de experiencias educativas ya existentes, manteniendo siempre los
objetivos curriculares como eje central del proceso formativo.

Entre los elementos mas representativos de la gamificacion se encuentran los retos, que
plantean problemas o actividades progresivamente complejas para estimular el esfuerzo y la
superacion personal; los puntos, utilizados para reconocer el avance y proporcionar
retroalimentacion inmediata; las insignias, que simbolizan el logro de determinadas competencias
o metas alcanzadas; los niveles, que permiten visualizar el progreso del estudiante durante el
proceso de aprendizaje; y las recompensas, concebidas como mecanismos de reconocimiento que
fortalecen la participacién y el compromiso con las actividades académicas. Estos elementos
pueden complementarse con tablas de clasificacioén, narrativas, misiones, avatares y sistemas de
progreso que incrementan la interaccion y favorecen una experiencia de aprendizaje mas atractiva.

El fundamento pedagoégico de la gamificacién se sustenta en diversas teorfas del
aprendizaje y de la motivacion. Desde el constructivismo, el aprendizaje se produce mediante la
participacion activa del estudiante y la construcciéon de significados a partir de experiencias
contextualizadas. Asimismo, la teorfa del aprendizaje significativo plantea que el conocimiento
adquiere mayor profundidad cuando los estudiantes participan activamente en actividades que
relacionan los nuevos contenidos con sus conocimientos previos.

Por otra parte, la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan constituye uno de los
principales referentes para comprender la eficacia de la gamificacion. Este enfoque sostiene que la
motivacion aumenta cuando se satisfacen tres necesidades psicologicas basicas: autonomia,
competencia y relacion con los demas. La gamificaciéon contribuye al desarrollo de estas
necesidades al ofrecer oportunidades para tomar decisiones, superar desafios progresivos, recibir
reconocimiento por los logros alcanzados y colaborar con otros estudiantes durante el proceso de
aprendizaje.

En conjunto, estos fundamentos explican por qué la gamificaciéon puede convertirse en
una estrategia eficaz para incrementar el compromiso académico, promover metodologias activas
y favorecer experiencias de aprendizaje mas significativas en la educacién superior, siempre que su
diseflo responda a objetivos pedagdgicos claramente definidos.

Motivacion y rendimiento académico

La motivacién académica constituye uno de los factores mas importantes para explicar el

aprendizaje y el desempefio de los estudiantes en la educaciéon superior. Se entiende como el
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conjunto de procesos internos y externos que impulsan al estudiante a iniciar, mantener y dirigir
sus esfuerzos hacia el logro de metas educativas. Un adecuado nivel de motivacion favorece la
participacion activa, la persistencia ante las dificultades, el interés por aprender y el compromiso
con las actividades académicas, repercutiendo directamente en la calidad del aprendizaje y en los
resultados obtenidos.

La literatura distingue dos grandes tipos de motivaciéon. La motivacién intrinseca surge
cuando el estudiante participa en una actividad por el interés, la satisfaccion o el disfrute que le
genera el propio proceso de aprendizaje. Este tipo de motivacion suele asociarse con mayores
niveles de creatividad, autonomia, pensamiento critico y aprendizaje profundo, ya que el estudiante
encuentra valor personal en la adquisicién del conocimiento.

Por el contrario, la motivacion extrinseca esta vinculada con incentivos externos, como
calificaciones, reconocimientos, recompensas o aprobacion social. Aunque este tipo de motivacion
puede incrementar inicialmente la participacion, diversos estudios sefialan que su efecto suele ser
menos duradero si las actividades no logran despertar un interés genuino por aprender. En
consecuencia, las estrategias educativas mas efectivas son aquellas que utilizan los incentivos
externos como un medio para fortalecer progresivamente la motivacion intrinseca.

El rendimiento académico representa otro indicador fundamental de la calidad de los
procesos educativos. Generalmente se expresa mediante el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes en relacién con los objetivos de aprendizaje establecidos. Sin embargo, el rendimiento
no depende exclusivamente de las capacidades cognitivas, sino que resulta de la interaccion entre
multiples factores personales, pedagdgicos, tecnoldgicos e institucionales.

Entre los factores que influyen en el rendimiento académico destacan la motivacion, las
estrategias de aprendizaje, la autorregulacion, el compromiso con las actividades académicas, la
calidad de la enseflanza, el uso de metodologias activas, el acompafiamiento docente, la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos y el contexto institucional. Asimismo, variables como el
trabajo colaborativo, la retroalimentaciéon oportuna y el uso adecuado de herramientas digitales
contribuyen significativamente a mejorar el desempefio académico de los estudiantes.

En este contexto, la motivacién y el rendimiento académico mantienen una relacion
estrecha. Estudiantes con mayores niveles de motivaciéon suelen mostrar mayor dedicacion al
estudio, mejores habitos de aprendizaje y un compromiso mas elevado con sus actividades
académicas, lo que favorece el logro de mejores resultados. Por ello, numerosas investigaciones
consideran que fortalecer la motivacién constituye una estrategia clave para mejorar el rendimiento

académico en la educacion superior.
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Relacion entre gamificacion, motivacion y rendimiento

La evidencia cientifica reciente muestra una relacién positiva entre la gamificacion, la
motivacion académica y el rendimiento de los estudiantes universitarios. L.a mayoria de las
investigaciones publicadas entre 2021 y 2026 coincide en que la incorporaciéon de elementos
propios de los juegos favorece un incremento de la participacion, el compromiso y el interés por
las actividades académicas, generando un entorno de aprendizaje mas dinamico e interactivo.

Uno de los principales beneficios identificados consiste en el fortalecimiento de la
motivacion intrinseca. Las actividades gamificadas permiten que los estudiantes perciban el
aprendizaje como una experiencia desafiante y significativa, promoviendo la curiosidad, el deseo
de superacion y la satisfaccion derivada del logro de objetivos académicos. Al mismo tiempo, los
sistemas de retroalimentacién inmediata y reconocimiento favorecen el mantenimiento del
esfuerzo durante el desarrollo de las actividades.

La literatura también evidencia mejoras en la participacion y el compromiso estudiantil.
Los estudiantes involucrados en experiencias gamificadas muestran una mayor asistencia,
interacciéon con los recursos educativos y disposicion para colaborar con sus compafieros. Estas
condiciones favorecen procesos de aprendizaje mas activos y contribuyen al fortalecimiento de
habilidades como la comunicacion, la resoluciéon de problemas y el trabajo en equipo.

Respecto al rendimiento académico, numerosos estudios reportan incrementos en los
niveles de aprendizaje, comprensiéon conceptual y desempefio en evaluaciones cuando la
gamificacion se implementa como parte de estrategias pedagogicas bien planificadas. Sin embargo,
la evidencia también sefala que estos resultados no dependen exclusivamente de la incorporacion
de puntos, insignias o recompensas, sino del disefio didactico de las actividades, la calidad de la
retroalimentacién y la articulacion con los objetivos curriculares.

A pesar de los beneficios observados, la literatura identifica diversos desafios para la
implementacién de la gamificacién. Uno de los mas frecuentes corresponde al riesgo de centrar la
experiencia educativa Gnicamente en recompensas externas, lo que puede reducir la motivacion
intrinseca si el estudiante participa exclusivamente para obtener puntos o reconocimientos.
Asimismo, algunos estudios sefialan que el exceso de competencia puede generar desmotivacion
en determinados estudiantes cuando los sistemas de clasificaciéon no consideran las diferencias
individuales.

Otro desafio importante radica en la formacioén del profesorado. El disefio de experiencias
gamificadas requiere competencias pedagogicas y tecnoldgicas que permitan seleccionar

adecuadamente las dinamicas de juego en funcién de los objetivos de aprendizaje. La ausencia de
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planificacién puede convertir la gamificacién en una actividad recreativa sin impacto significativo
sobre el aprendizaje.

Finalmente, la disponibilidad de recursos tecnolégicos y el apoyo institucional contindan
siendo factores determinantes para garantizar una implementacion efectiva. La integracion de
plataformas digitales, aplicaciones educativas y sistemas de seguimiento requiere infraestructura
adecuada, capacitacién permanente y politicas institucionales orientadas a promover la innovacion
educativa.

En sintesis, la evidencia cientifica reciente confirma que la gamificaciéon puede contribuir
significativamente al fortalecimiento de la motivaciéon y al mejoramiento del rendimiento
académico en la educacion superior. No obstante, su efectividad depende de un disefio pedagdgico
solido, de la formacion del profesorado y de la integracion de los elementos ludicos dentro de
experiencias de aprendizaje orientadas al desarrollo de competencias y al logro de resultados
educativos significativos.

Metodologia

Enfoque de la investigacion

La presente investigaciéon se desarrollé bajo un enfoque cualitativo de caracter
documental, orientado al analisis, interpretacion y sintesis de la evidencia cientifica relacionada
con la incidencia de la gamificacién en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes
de educacion superior. Este enfoque permitié integrar los resultados de investigaciones previas
con el propdsito de identificar tendencias, beneficios, limitaciones y desafios asociados a la
implementacion de estrategias gamificadas en contextos universitarios. La informacién recopilada
fue analizada mediante una sintesis narrativa, considerando la diversidad de disefios
metodologicos, disciplinas académicas y herramientas de gamificacion reportadas en la literatura
cientifica reciente.

Disefio del estudio

El estudio adopt6 un disefio de revisién sistematica de la literatura, debido a que este
método permite localizar, seleccionar, evaluar y sintetizar de manera rigurosa las investigaciones
disponibles sobre un fenémeno especifico mediante procedimientos previamente definidos. La
revisiéon tuvo como finalidad responder la siguiente pregunta de investigacion:

¢Qué evidencia cientifica existe sobre la incidencia de la gamificacién en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes de educacién superior durante el perfodo 2021-2026?

La unidad de analisis estuvo conformada por articulos cientificos que evaluaron la

implementacién de estrategias de gamificacion en instituciones de educacién superior y analizaron

e
151

KYRION - Journal of Multidisciplinary Academic Research
Vol. 1¢N.°2 (2026) ® Julio—Diciembre * https://kyrionjournal.com


https://kyrionjournal.com/

KYRION — Journal of Multidisciplinary Academic Research Vol 1 | N.*2(2026)

su impacto sobre la motivacion académica, la participacion estudiantil y el rendimiento académico.

Directrices PRISMA 2020

La revisién sistematica se desarrollé siguiendo las recomendaciones de la declaracion
PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), con
el proposito de garantizar transparencia, rigurosidad metodolégica y reproducibilidad del proceso
de investigacion. El procedimiento comprendié las etapas de identificacion, cribado, elegibilidad e
inclusion de los estudios.

En la fase de identificaciéon se recuperaron los articulos disponibles en las bases de datos
seleccionadas. Posteriormente, se eliminaron los registros duplicados y se revisaron los titulos y
resimenes para verificar su pertinencia con el objeto de estudio. Durante la etapa de elegibilidad
se realiz6 la lectura completa de los documentos potencialmente relevantes con el fin de
comprobar el cumplimiento de los criterios de inclusion y exclusion previamente establecidos.
Finalmente, Gnicamente se incorporaron aquellos estudios que aportaban evidencia cientifica
suficiente sobre la relacién entre gamificacion, motivacion y rendimiento académico en estudiantes
universitarios. El proceso de seleccién sera representado mediante el correspondiente diagrama de
flujo PRISMA 2020.

Bases de datos

La busqueda bibliografica se realiz6 en bases de datos cientificas de reconocido prestigio
internacional por su cobertura en el ambito de las ciencias de la educacién y las ciencias sociales.
Se consultaron Scopus, Web of Science, ERIC, ScienceDirect, Scopus, SciELO y Google
Scholar, este dltimo como fuente complementaria para identificar investigaciones relevantes no
recuperadas durante la busqueda inicial.

Se consideraron tnicamente articulos cientificos publicados entre enero de 2021 y julio
de 2026, con el proposito de analizar la evidencia cientifica mas reciente sobre el uso de la
gamificacion en la educacion superior y su influencia en la motivacion y el rendimiento académico.

Estrategia de busqueda

La estrategia de busqueda se elaboré mediante la combinacién de descriptores en espafiol
e inglés relacionados con la gamificacion, la motivacion académica, el rendimiento académico y la
educacion superior. Para ampliar la recuperacion de estudios relevantes se utilizaron los operadores
booleanos AND y OR, incorporando términos como gamificacion, motivacion académica, rendimiento
académico, educacion superiory estudiantes universitarios, junto con sus equivalentes en inglés: gamification,
academic motivation, academic performance, higher education y university students. Las ecuaciones de bisqueda

fueron adaptadas a la sintaxis de cada base de datos y se aplicaron, cuando fue posible, en los
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campos de titulo, resumen y palabras clave. Asimismo, se emplearon filtros por afio de publicacion,
idioma, tipo de documento y revision por pares para garantizar la calidad y pertinencia de los
estudios seleccionados.
Criterios de inclusion y exclusion
Con el propésito de garantizar la calidad metodoldgica y la pertinencia de la evidencia
cientifica analizada, se establecieron previamente los siguientes criterios de seleccion.
Criterios de inclusion
Se incluyeron investigaciones que cumplieron las siguientes condiciones:
e Articulos cientificos publicados entre enero de 2021 y julio de 2026.
e Publicaciones en idioma espafiol o inglés.
e Estudios desarrollados en instituciones de educacion superior.
o Investigaciones centradas en estrategias de gamificacion aplicadas al proceso de enseflanza
y aprendizaje.
e Estudios que evaluaran la motivaciéon académica, el rendimiento académico o ambas
variables.
e Investigaciones con enfoque cuantitativo, cualitativo o mixto.
e Articulos publicados en revistas cientificas revisadas por pares.
e Disponibilidad del texto completo.
Criterios de exclusion
Se excluyeron:
e Publicaciones anteriores al afio 2021.
e Investigaciones desarrolladas exclusivamente en educacion inicial, basica o bachillerato.
e Estudios relacionados con videojuegos educativos o aprendizaje basado en juegos sin
abordar especificamente la gamificacion.
o Editoriales, cartas al editor, tesis, capitulos de libros, memorias de congresos y documentos
institucionales.
e Articulos duplicados en diferentes bases de datos.
¢ Investigaciones sin acceso al texto completo.
e Estudios con informacion metodoldgica insuficiente para su analisis.
e Publicaciones que evaluaban Gnicamente aspectos tecnologicos sin analizar la motivacion
o el rendimiento académico.
Este proceso permitié conformar un conjunto de investigaciones pertinentes y

metodologicamente soélidas para analizar la evidencia cientifica disponible sobre la influencia de la
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gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes de educacion superior.

Resultados

Estrategias de gamificacion mas utilizadas

El analisis de los estudios incluidos en la revision sistematica evidencié que la gamificacion
se implementa mediante una amplia variedad de estrategias orientadas a incrementar la
participacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Entre los elementos
mas utilizados destacan los sistemas de puntos, que permiten reconocer el progreso académico
y ofrecer retroalimentacion inmediata sobre el desempefio de los estudiantes.

Otra estrategia ampliamente reportada corresponde al uso de insignias digitales,
empleadas como mecanismos de reconocimiento por el cumplimiento de objetivos de aprendizaje,
adquisicion de competencias o finalizacion de actividades. Estas insignias favorecen la percepcion
de logro y fortalecen el compromiso con el proceso formativo.

Asimismo, numerosos estudios incorporaron niveles de progresion, mediante los cuales
los estudiantes avanzan gradualmente conforme superan retos académicos previamente
establecidos. Este sistema favorece la percepcion de avance continuo y mantiene el interés durante
el desarrollo de las actividades.

Los retos o misiones constituyeron otra de las estrategias mas frecuentes. Estas
actividades plantean problemas, casos o tareas contextualizadas que requieren la aplicacién de
conocimientos para alcanzar determinados objetivos, promoviendo la resolucién de problemas y
el aprendizaje activo.

También se observo un uso creciente de tablas de clasificacion (leaderboards),
especialmente en plataformas virtuales de aprendizaje. Estas herramientas buscan incentivar la
participacion mediante la comparaciéon del progreso entre estudiantes; sin embargo, algunos
estudios advierten que su efectividad depende del equilibrio entre competencia y colaboracion, ya
que un uso inadecuado puede generar desmotivacion en determinados grupos.

Finalmente, jdiversas investigaciones incorporaron narrativas, avatares, recompensas
virtuales y plataformas digitales especializadas como Kahoot!, Quizizz, Classcraft, Moodle
Gamification y Microsoft Teams con componentes gamificados, evidenciando que la integracion
tecnoldgica ha ampliado significativamente las posibilidades de aplicaciéon de esta metodologia en
la educacion superior.

Impacto sobre la motivacion estudiantil

La evidencia cientifica analizada muestra que la gamificacioén ejerce una influencia positiva

sobre la motivacion de los estudiantes universitarios. La mayoria de las investigaciones reportd
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incrementos significativos en la participacion, el interés por las actividades académicas y el
compromiso con el aprendizaje cuando se incorporaron dinamicas propias de los juegos dentro
del proceso educativo.

Uno de los principales efectos identificados fue el fortalecimiento de la motivacion
intrinseca, ya que los estudiantes manifestaron mayor satisfacciéon al participar en actividades
caracterizadas por desafios progresivos, retroalimentacion inmediata y reconocimiento de los
logros alcanzados. Estas condiciones favorecieron una mayor implicacion con el aprendizaje y una
actitud mas positiva hacia las actividades académicas.

La literatura también evidencia mejoras en la motivaciéon extrinseca, especialmente
mediante el uso de puntos, insignias y recompensas que estimulan inicialmente la participacion.
Sin embargo, diversos estudios coinciden en sefialar que estos elementos producen mejores
resultados cuando se utilizan como complemento de experiencias de aprendizaje significativas y
no como el objetivo principal de la actividad educativa.

Asimismo, las investigaciones muestran que la gamificacioén incrementa la asistencia a las
clases, la participacion en actividades colaborativas, la interaccion entre estudiantes y docentes, asi
como la permanencia durante el desarrollo de los cursos. Estos resultados son particularmente
evidentes en asignaturas que tradicionalmente presentan menores niveles de participacién o mayor
dificultad conceptual.

No obstante, algunos estudios identifican que el impacto sobre la motivacién puede
disminuir cuando las actividades gamificadas son repetitivas, excesivamente competitivas o carecen
de una adecuada integracion con los objetivos de aprendizaje. En consecuencia, la evidencia sugiere
que el disefio pedagogico constituye un factor determinante para mantener la motivacion a lo largo
del proceso educativo.

Influencia en el rendimiento académico

La revisién sistematica evidencia que la gamificaciéon puede contribuir positivamente al
rendimiento académico de los estudiantes universitarios cuando forma parte de estrategias
pedagodgicas planificadas y alineadas con los resultados de aprendizaje.

La mayoria de los estudios reporté mejoras en el desempefio académico, reflejadas en
mayores niveles de comprension conceptual, incremento de las calificaciones, mejor retencion de
contenidos y mayor capacidad para aplicar los conocimientos en situaciones practicas. Estos
resultados fueron especialmente frecuentes en asignaturas que integraron la gamificaciéon con
metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje colaborativo y el

aula invertida.
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Ademas del rendimiento académico, diversos estudios sefialaron mejoras en competencias
transversales como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la comunicacion, la
creatividad y la autonomia del estudiante. Estas competencias favorecen un aprendizaje mas
profundo y contribuyen al desarrollo integral de los futuros profesionales.

Sin embargo, la evidencia también muestra que la magnitud de los efectos varia entre
investigaciones. Factores como la duracién de la intervencion, el tipo de estrategia gamificada, el
perfil de los estudiantes, la disciplina académica y la formacién del profesorado influyen
directamente en los resultados obtenidos. En algunos casos, las mejoras fueron moderadas o no
alcanzaron diferencias estadisticamente significativas cuando la gamificacion se limit6 a incorporar
recompensas sin modificar las estrategias de ensefianza.

En términos generales, los resultados permiten concluir que la gamificaciéon constituye una
herramienta eficaz para favorecer el rendimiento académico cuando se integra dentro de un disefio
didactico sélido, orientado al aprendizaje significativo y acompafiado de procesos continuos de
retroalimentacién. La evidencia cientifica coincide en que el éxito de esta metodologia no depende
unicamente de los elementos ladicos utilizados, sino de la capacidad del docente para convertir
dichas dinamicas en oportunidades que promuevan la participacion, la motivacion y el desarrollo
de competencias académicas.

Discusion

Los resultados de la presente revision sistematica evidencian que la gamificaciéon constituye
una estrategia pedagdgica eficaz para fortalecer la motivacion y mejorar el rendimiento académico
de los estudiantes de educacién superior. La mayoria de las investigaciones analizadas coincide en
que la incorporacion de elementos propios de los juegos, como retos, niveles, puntos, insignias y
recompensas, favorece una mayor participacion estudiantil, incrementa el compromiso con las
actividades académicas y promueve experiencias de aprendizaje mas dinamicas. Sin embargo, la
evidencia también demuestra que los efectos positivos de la gamificacién no dependen unicamente
de la incorporacion de elementos ladicos, sino de la calidad del disefio pedagdgico y de la forma
en que estas estrategias se integran dentro del proceso de ensefanza y aprendizaje.

Los hallazgos obtenidos son consistentes con investigaciones previas que identifican a la
gamificacion como una metodologia capaz de fortalecer la motivaciéon académica y favorecer el
aprendizaje activo en la educacién superior. Diversas revisiones sistematicas coinciden en sefalar
que los estudiantes participan con mayor interés cuando las actividades incorporan mecanismos
de retroalimentacién inmediata, progresion mediante niveles y reconocimiento de los logros

alcanzados. Asimismo, la literatura reciente destaca que la gamificacién favorece el desarrollo de
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competencias transversales como la resoluciéon de problemas, la comunicacion, el trabajo
colaborativo y la autonomia, aspectos que también fueron identificados en los estudios analizados
durante esta revision.

Respecto a la motivacion, los resultados muestran que la gamificacion influye tanto en la
motivacion intrinseca como en la extrinseca. La incorporacion de desafios progresivos, objetivos
claramente definidos y retroalimentaciéon continua estimula el interés de los estudiantes por
participar activamente en el proceso formativo. No obstante, la evidencia indica que el uso
excesivo de recompensas externas puede reducir progresivamente el interés por el aprendizaje
cuando la atencién se centra unicamente en la obtencién de puntos o reconocimientos. En
consecuencia, la gamificacion resulta mas efectiva cuando las dinamicas de juego se orientan a
fortalecer el interés por aprender y no inicamente a incrementar la competencia entre estudiantes.

En relacién con el rendimiento académico, los estudios revisados evidencian mejoras en la
comprension de contenidos, la participacion en actividades de aprendizaje y el desempefio en
evaluaciones. Sin embargo, los resultados también muestran que estas mejoras dependen de
diversos factores, como la duraciéon de la intervencién, la complejidad de las actividades
propuestas, el contexto disciplinar y la experiencia del profesorado en el disefio de experiencias
gamificadas. Esto confirma que la gamificacién debe entenderse como un recurso metodolégico
que complementa otras estrategias de ensefianza y no como una solucion universal para mejorar
el aprendizaje.

La interpretacion de los hallazgos permite sefialar que el verdadero valor educativo de la
gamificacion reside en su capacidad para transformar el papel del estudiante dentro del proceso de
aprendizaje. Al incorporar retos, retroalimentacién constante y mecanismos de progresion, esta
metodologia favorece un aprendizaje mas activo, participativo y autorregulado. Asimismo,
promueve un entorno donde el error se interpreta como una oportunidad para mejorar,
fortaleciendo la perseverancia, la confianza y el compromiso con el aprendizaje. Desde esta
perspectiva, la gamificacion trasciende el componente recreativo y se convierte en una estrategia
orientada al desarrollo de competencias cognitivas, sociales y emocionales.

Desde la practica docente, los resultados ponen de manifiesto la necesidad de disefiar
experiencias gamificadas alineadas con los objetivos curriculares y los resultados de aprendizaje.
La incorporacién de puntos, insignias o clasificaciones carece de impacto educativo cuando no
existe una planificaciéon didactica que favorezca la reflexion, la resoluciéon de problemas y la
construcciéon del conocimiento. En consecuencia, el profesorado requiere formacion especifica

para seleccionar las mecanicas de juego mas adecuadas, integrar tecnologias digitales de manera
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pertinente y desarrollar sistemas de evaluaciéon que valoren no solo el resultado final, sino también
el proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencias.

Las implicaciones para la innovacién educativa son igualmente relevantes. La revision
evidencia que la gamificacion representa una oportunidad para fortalecer la transformacién de la
educacién superior mediante metodologias mas participativas, flexibles y centradas en el
estudiante. Su integracion con plataformas digitales, aprendizaje colaborativo, aula invertida e
inteligencia artificial amplia las posibilidades para disefiar experiencias educativas personalizadas y
adaptativas. No obstante, la innovacién no debe limitarse a la incorporacion de tecnologias o
elementos ladicos, sino que requiere una transformacioén de las practicas pedagogicas, del rol
docente y de las estrategias de evaluacion.

Finalmente, esta revision aporta una vision integradora sobre la relacion entre
gamificacién, motivacion y rendimiento académico al reunir evidencia cientifica reciente
procedente de diferentes disciplinas y contextos educativos. Los resultados permiten concluir que
la gamificacién constituye una estrategia con un importante potencial para mejorar la calidad de
los procesos de enseflanza y aprendizaje; sin embargo, su efectividad depende de una
implementaciéon pedagogica planificada, del desarrollo de competencias docentes y del respaldo
institucional para promover una cultura de innovaciéon educativa sostenible. En este sentido, el
verdadero aporte de la gamificaciéon no radica en incorporar dinamicas de juego al aula, sino en
generar experiencias de aprendizaje capaces de incrementar la motivacién, favorecer la
participacion activa y contribuir al desarrollo integral de los estudiantes universitarios.

Conclusiones

La presente revisién sistematica permitié analizar la evidencia cientifica publicada entre
2021 y 2026 sobre la incidencia de la gamificacién en la motivacion y el rendimiento académico de
los estudiantes de educacion superior. Los resultados evidencian que la gamificacion constituye
una estrategia metodologica con efectos positivos sobre el compromiso, la participacion y la
motivacion estudiantil, favoreciendo experiencias de aprendizaje mas dinamicas, interactivas y
centradas en el estudiante. Asimismo, la literatura revisada confirma que la incorporaciéon de
elementos como retos, niveles, puntos, insignias y retroalimentacion inmediata puede contribuir al
fortalecimiento del aprendizaje cuando estos se integran dentro de un disefio pedagdgico coherente
y orientado al logro de competencias.

Los hallazgos obtenidos permiten responder al objetivo de la investigacion, al demostrar
que la gamificacién influye positivamente tanto en la motivacion académica como en el

rendimiento de los estudiantes universitarios. La evidencia cientifica analizada muestra que esta
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metodologia incrementa la participacion activa, favorece el aprendizaje colaborativo, mejora la
comprension de los contenidos y fortalece competencias como la resolucion de problemas, la
comunicacién y la autonomia. Sin embargo, también se identificé que la efectividad de la
gamificacion depende de factores como la planificacion didéctica, la formacién del profesorado, la
integraciéon adecuada de tecnologias digitales y el equilibrio entre motivacién intrinseca y
extrinseca.

Desde una perspectiva practica, se recomienda que las instituciones de educacion superior
promuevan la incorporacién de la gamificacion como parte de estrategias de innovacién educativa
sustentadas en metodologias activas y orientadas al aprendizaje significativo. Para ello, resulta
indispensable fortalecer los programas de formacién docente en disefio de experiencias
gamificadas, uso pedagogico de herramientas digitales y evaluacion de competencias. Asimismo,
se recomienda diseflar actividades que prioricen el desarrollo del pensamiento critico, la
colaboracion y la resolucion de problemas, evitando que la gamificacion se limite dnicamente a la
utilizaciéon de recompensas 0 mecanismos competitivos.

Finalmente, la revisién pone de manifiesto la necesidad de ampliar la investigaciéon sobre
esta tematica mediante estudios longitudinales que permitan evaluar los efectos sostenidos de la
gamificacion sobre la motivacién y el rendimiento académico. Asimismo, resulta pertinente
desarrollar investigaciones comparativas entre diferentes disciplinas, modalidades de ensefianza y
contextos institucionales para identificar las condiciones que favorecen una implementacién mas
efectiva. De igual manera, futuras investigaciones deberfan profundizar en la integraciéon de
tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial, la realidad virtual y la analitica del
aprendizaje, con el proposito de potenciar las experiencias gamificadas y contribuir al desarrollo
de competencias acordes con las demandas de la educacién superior contemporanea.

En sintesis, la evidencia cientifica analizada confirma que la gamificacién representa una
estrategia pedagogica eficaz para fortalecer la motivacion y favorecer el rendimiento académico en
la educacién superior. Su implementacién, acompafiada de una adecuada planificacion
metodologica, formacién docente y apoyo institucional, constituye una oportunidad para
transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje, promoviendo una educaciéon mas

innovadora, participativa y orientada al desarrollo integral de los estudiantes.
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