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Resumen 

 

La gamificación se ha consolidado como una estrategia pedagógica innovadora capaz de 

incrementar la motivación y el compromiso del estudiantado en distintos niveles educativos. 

La aplicación de dinámicas lúdicas, retroalimentación inmediata y sistemas de recompensas ha 

mostrado impactos positivos en el aprendizaje, promoviendo la participación activa y el 

desarrollo de competencias cognitivas y socioemocionales. El objetivo del estudio fue analizar 

teóricamente la incidencia de la limitada aplicación de actividades de gamificación en el aula 

sobre la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes. Para ello, se realizó una 

revisión sistematizada de la literatura, centrada en publicaciones científicas de acceso abierto, 

indexadas en bases de datos internacionales como Web of Science y Google Scholar. Se 

incluyeron 35 estudios, seleccionados a partir de criterios de relevancia, población principal de 

estudiantes de bachillerato. El análisis se organizó utilizando métodos teóricos como histórico- 

lógico, analítico-sintético e inductivo-deductivo, y se aplicó análisis de contenido con el 

software ATLAS.ti para identificar estrategias, patrones y áreas de mejora. Entre los resultados 

más relevantes se identificó que la gamificación aumenta significativamente la motivación 

intrínseca y extrínseca, así como la participación activa del alumnado en actividades 

académicas. Además, se observó que la integración coherente de estas estrategias en el 

currículo potencia el rendimiento académico, favoreciendo el aprendizaje significativo. En 

conclusión, la limitada aplicación de gamificación en el aula representa una oportunidad para 

diseñar experiencias pedagógicas más motivadoras y efectivas, resaltando la necesidad de 

planificación curricular, formación docente y sostenibilidad de estas prácticas. 

 

 

Palabras clave: Gamificación educativa, motivación estudiantil, rendimiento académico, 

bachillerato. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- XII - 



 

 

 
C 

 

 

Abstract 

 

Gamification has been established as an innovative pedagogical strategy capable of increasing 

student motivation and engagement across different educational levels. The application of 

playful dynamics, immediate feedback, and reward systems has shown positive impacts on 

learning, promoting active participation and the development of cognitive and socio-emotional 

skills. The objective of the study was to theoretically analyze the impact of the limited 

application of gamification activities in the classroom on student motivation and academic 

performance. To this end, a systematic literature review was conducted, focusing on open- 

access scientific publications indexed in international databases such as Web of Science and 

Google Scholar. A total of 35 studies were included, selected based on relevance criteria and a 

primary population of high school students. The analysis was organized using theoretical 

methods such as historical-logical, analytical-synthetic, and inductive-deductive approaches, 

and content analysis was applied using ATLAS.ti software to identify strategies, patterns, and 

areas for improvement. Among the most relevant results, it was identified that gamification 

significantly increases intrinsic and extrinsic motivation, as well as active student participation 

in academic activities. Furthermore, it was observed that the coherent integration of these 

strategies into the curriculum enhances academic performance, fostering meaningful learning. 

In conclusion, the limited application of gamification in the classroom represents an 

opportunity to design more motivating and effective pedagogical experiences, highlighting the 

need for curricular planning, teacher training, and sustainability of these practices. 

 

 

 

 

Keywords: Educational gamification, student motivation, academic performance, high school. 
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Introducción 

 

El panorama educativo contemporáneo enfrenta desafíos significativos en cuanto a la 

motivación estudiantil y el rendimiento académico, especialmente en el nivel de educación 

básica media (Mendoza-Rodríguez, 2023). Según Holguín et al. (2025), existe una necesidad 

imperante de implementar metodologías que generen procesos de enseñanza más dinámicos e 

interesantes para los estudiantes, permitiendo que se sientan familiarizados con propuestas 

innovadoras que faciliten la comprensión de los conocimientos. 

De acuerdo con Berganza et al. (2022) hay un desafío de mantener la motivación 

estudiantil en un contexto donde las metodologías tradicionales resultan insuficientes para 

captar la atención y fomentar aprendizajes significativos. Según Edo (2023), las estrategias 

centradas en la memorización y la evaluación repetitiva tienden a limitar el desarrollo 

competencial y la implicación del alumnado, lo que demanda enfoques pedagógicos más 

activos y participativos. 

Las investigaciones de Prieto-Andreu et al. (2022) demuestran que la gamificación 

tiene una repercusión directa y positiva sobre las experiencias del alumnado en cuanto a su 

motivación y rendimiento académico. En contraste, Nieto y Mera (2025) identificaron que 

muchas instituciones educativas aún no han implementado métodos gamificados, lo que resalta 

una brecha significativa entre la evidencia científica disponible y la práctica educativa real. 

En las últimas décadas, el ámbito educativo ha experimentado una notable apertura 

hacia metodologías activas que otorgan al estudiante un papel protagónico en su propio proceso 

de aprendizaje. Entre estas innovaciones, la gamificación se ha consolidado como una 

estrategia pedagógica que, al incorporar dinámicas propias del juego como recompensas, 

niveles, desafíos y retroalimentación inmediata busca transformar la experiencia educativa en 

un proceso más significativo, motivador y participativo (Estrada y Balseca, 2025). 

En este contexto existen indicadores cuantitativos de estudios previos que revelan que 

el 83.33% de los estudiantes experimentan mejoras en su aprendizaje cuando se implementan 

estrategias gamificadas (Nieto y Mera, 2025). No obstante, la implementación real de estas 

estrategias sigue siendo limitada en el contexto educativo ecuatoriano, generando una 

problemática que requiere atención inmediata. 

Ante este panorama, la presente investigación parte de que la gamificación se ha 

posicionado como una estrategia pedagógica con potencial para dinamizar los procesos de 

enseñanza y aprendizaje; no obstante, su aplicación en el ámbito escolar continúa siendo 

limitada. En este sentido, dicha orientación teórica, se sustenta en aportes como los de Rosero 
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Camacho et al. (2024), quienes evidencian que el uso de herramientas de gamificación, como 

Quizizz, favorece mejoras en el desempeño académico, especialmente en estudiantes con 

calificaciones inferiores a ocho, al promover entornos de aprendizaje más interactivos y 

accesibles. 

La literatura reciente también destaca la aplicabilidad de estrategias gamificadas en 

distintas áreas del conocimiento. Las experiencias documentadas por Estrada Chasi y Balseca 

Estrada (2025) señalan que asignaturas como Matemáticas, Historia y Ciencias Naturales 

concentran un mayor número de aplicaciones exitosas de gamificación, con resultados 

positivos en el fortalecimiento de la motivación y el rendimiento académico. Estos 

antecedentes refuerzan la pertinencia de diseñar propuestas flexibles que puedan adaptarse a 

diversos contextos educativos. 

Desde una perspectiva contextual, el análisis de la escasa adopción de la gamificación 

en el sistema educativo ecuatoriano permite ampliar el enfoque más allá de la evaluación de 

resultados posteriores a su implementación. A diferencia de estudios centrados en áreas 

específicas, como Educación Física (Sal-de-Rellán et al., 2025), o en variables particulares 

como el aprendizaje autónomo y la autoestima (Sáenz Espín et al., 2024). En consecuencia, se 

evidencia la necesidad de considerar los factores que limitan la incorporación sostenida de 

estrategias gamificadas en la práctica escolar. 

En esta línea de aportes, modelos híbridos que integran técnicas y mecánicas de juego, 

como los propuestos por Mora-Moncada et al. (2024), han demostrado utilidad para favorecer 

la atención, la recuperación de conocimientos y la resolución de problemas durante el proceso 

educativo, aportando elementos concretos para la mejora de la práctica docente. En mérito de 

lo expuesto, la revisión sistemática de la literatura de esta investigación se consolida como una 

base metodológica para identificar enfoques efectivos y orientar la formulación de estrategias 

pedagógicas viables. 
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Capítulo I: El problema de la investigación 

 

1.1. Planteamiento del problema 

 

La educación contemporánea enfrenta el desafío de adaptarse a una generación de 

estudiantes inmersos en entornos tecnológicos y altamente interactivos, lo que exige replantear 

las estrategias pedagógicas tradicionales. En este contexto, la gamificación se sitúa como una 

metodología innovadora capaz de incorporar mecánicas y dinámicas del juego en los procesos 

de enseñanza, con el propósito de incrementar la motivación, el compromiso y el aprendizaje 

significativo (Ortiz-Colón et al., 2018). Su relevancia se sustenta en el potencial para 

transformar las experiencias educativas en espacios más participativos, dinámicos y centrados 

en el estudiante. 

En el ámbito internacional, Triantafyllou y Georgiadis (2022) destacan la necesidad de 

desarrollar patrones de diseño gamificado más consistentes, que permitan orientar la 

implementación pedagógica con base en criterios teóricos sólidos. La falta de estandarización 

y evaluación limita su aplicación efectiva en contextos educativos diversos. Aunque el interés 

en la gamificación crece, persiste una brecha entre su potencial teórico y su uso real, 

especialmente en la educación media, donde la motivación y el rendimiento académico suelen 

verse afectados. 

Los antecedentes recientes evidencian que la gamificación favorece la adquisición de 

conocimientos y competencias mediante la integración de elementos como recompensas, 

niveles, retroalimentación inmediata y desafíos, los cuales estimulan la participación y el logro 

(Peñafiel et al., 2024). Desde una perspectiva global, se reconoce que los entornos educativos 

que incorporan estrategias gamificadas logran mayores índices de motivación y rendimiento, 

al tiempo que fortalecen la autonomía y la interacción social entre los estudiantes (Navarro et 

al., 2024). Sin embargo, su aplicación sigue siendo heterogénea y en muchos casos carece de 

un marco teórico que oriente su implementación pedagógica. 

Las investigaciones de Quenema Camacho et al. (2025) y Vera Zuña (2025) coinciden 

en que la gamificación orienta una motivación intrínseca, que aporta a la evaluación formativa 

al transformar las dinámicas tradicionales en experiencias interactivas. En este sentido, se 

redefine el rol docente como diseñador de entornos de aprendizaje que integran componentes 

lúdicos con objetivos curriculares, consolidando un aprendizaje más autónomo y participativo. 

No obstante, aún persisten limitaciones asociadas a la falta de sistematización metodológica y 
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capacitación docente para el uso de herramientas digitales gamificadas (Alvarez-Junco et al., 

2025). 

Por su parte, Ojeda-Lara y Zaldívar-Acosta (2023) destacan que la motivación 

estudiantil es el principal mediador entre la gamificación y el aprendizaje significativo. Cuando 

las dinámicas de juego se articulan con metas académicas, el estudiante experimenta una mayor 

implicación cognitiva y emocional, lo que potencia la retención del conocimiento. Esta relación 

ha sido corroborada en estudios de distintas etapas educativas, desde la educación inicial hasta 

la superior, lo que refuerza su aplicabilidad transversal (Buendía Cueva et al., 2024; Quevedo- 

Seminario, 2025) 

A pesar de los avances teóricos y empíricos, la literatura identifica una brecha en la 

comprensión integral de los factores que condicionan la eficacia de la gamificación, 

especialmente en su relación con la motivación y el rendimiento académico. Las 

investigaciones suelen centrarse en experiencias aisladas, sin establecer modelos comparativos 

que articulen las dimensiones psicológicas, tecnológicas y pedagógicas involucradas. En 

consecuencia, se vuelve necesario analizar de manera sistemática cómo la gamificación incide 

en el aprendizaje, considerando las variables intervinientes y los criterios teóricos que sustentan 

su aplicación. 

1.2. Delimitación del problema 

 

A fin de sustentar lo revisado, diversos estudios también sostienen que la gamificación 

incide positivamente en la implicación estudiantil, al promover el sentido de logro, la 

autonomía y la interacción social dentro del aula (Arufe-Giráldez et al., 2022; Ruiz et al., 

2024). No obstante, los resultados no son concluyentes, ya que la efectividad depende del 

diseño de las dinámicas, la coherencia con los objetivos curriculares y el acompañamiento 

docente. Investigaciones como las de Manzano-León et al. (2022) demuestran mejoras en 

procesos cognitivos específicos, mientras que otras, como las de y Pineda-Báez et al. (2019), 

destacan que la motivación académica depende de factores emocionales y contextuales, por lo 

que la gamificación debe entenderse como una estrategia que integra lo cognitivo y lo social. 

En consonancia con lo expuesto en planteamientos previos, el estudio se sustenta en la 

necesidad teórica de analizar la limitada aplicación de la gamificación en entornos educativos 

y su influencia en la motivación y el rendimiento académico. La problemática se vincula con 

la incorporación insuficiente de dinámicas lúdicas con fines pedagógicos, lo cual restringe la 

participación activa y la construcción significativa del aprendizaje. 
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De tal forma que, a partir de la evidencia científica, cómo el uso o la ausencia de 

estrategias gamificadas incide en factores como el interés, la implicación estudiantil y los 

resultados académicos. El análisis busca describir aportes conceptuales, considerando variables 

recurrentes en la literatura como la planificación docente, la mediación tecnológica y la 

integración curricular de la gamificación. 

Esta delimitación responde a una necesidad teórica de comprender el alcance real de la 

gamificación como estrategia metodológica innovadora, en un panorama donde aún prevalecen 

enfoques tradicionales que limitan la autonomía y el compromiso del alumnado. El estudio 

pretende, por tanto, aportar una visión sistematizada que sintetice las principales tendencias, 

resultados y vacíos de investigación identificados entre los años 2019 y 2025, fortaleciendo el 

debate académico sobre la efectividad y sostenibilidad de la gamificación en la educación 

contemporánea. 

1.3. Formulación del problema 

 

Frente a este panorama, surge la necesidad de analizar de manera sistemática cómo la 

escasa aplicación de estrategias de gamificación en el aula influye en la motivación y el 

rendimiento académico del alumnado de bachillerato. De esta problemática general se deriva 

la pregunta de investigación: 

¿De qué manera la limitada implementación de la gamificación en el aula influye en la 

motivación y el rendimiento académico de los estudiantes según los fundamentos teóricos 

existentes? 

1.4. Preguntas de investigación 

 

Con base en la pregunta de investigación, se derivó las Preguntas Específicas que constituyen 

los subproblemas: 

1. ¿Cómo influye la limitada aplicación de la gamificación en el aula sobre la motivación y 

el rendimiento académico de los estudiantes, según la evidencia teórica existente? 

2. ¿Cómo aporta la aplicación de estrategias de gamificación en el aula a la motivación y al 

rendimiento académico de los estudiantes? 

3. ¿Qué criterios teóricos y estrategias pedagógicas pueden incorporarse para diseñar una 

propuesta efectiva de gamificación que potencie la motivación y el rendimiento 

académico en el aula? 
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1.5. Determinación del tema 

 

El estudio se orienta al análisis crítico de la literatura científica relacionada con la 

limitada incorporación de actividades de gamificación en el contexto escolar y su vinculación 

teórica con la motivación y el rendimiento académico. A partir de los aportes existentes, se 

examinan las relaciones conceptuales entre el nivel de implementación de la gamificación y 

estas dos dimensiones del aprendizaje, consideradas de manera recurrente en la investigación 

educativa contemporánea. 

 

La delimitación del tema surge de la identificación, en la producción académica 

revisada, de una brecha persistente entre el potencial pedagógico atribuido a la gamificación 

concebida como una estrategia activa, participativa y con componentes emocionales y su 

presencia restringida en las prácticas docentes descritas en diversos estudios. Si bien la 

literatura reporta efectos favorables sobre la implicación estudiantil, el aprendizaje autónomo 

y el desempeño académico, también se evidencia que, en numerosos contextos educativos, su 

aplicación ha sido abordada de forma puntual, superficial o con una comprensión parcial de 

sus fundamentos pedagógicos. 

 

En este marco, la elección de este tema responde a la necesidad de comprender cómo 

la ausencia o insuficiencia de actividades gamificadas afecta dos dimensiones clave del 

desarrollo estudiantil: 

 

 Motivación escolar: entendida como el impulso interno que lleva al estudiante a 

participar activamente en el proceso de aprendizaje, influida por factores como el 

interés, la percepción de logro, la autonomía y el reconocimiento(Camargo-Torres 

et al., 2023).

 Rendimiento académico: referido al nivel de desempeño del estudiante en relación 

con los objetivos curriculares, evaluado a través de indicadores cualitativos y 

cuantitativos(Flor y Obaco, 2024).

 

1.6. Objetivo general 

 

 Analizar teóricamente la incidencia de la limitada aplicación de actividades de 

gamificación en el aula sobre la motivación y el rendimiento académico de 

los estudiantes.
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1.7. Objetivos específicos 

 

 Fundamentar teóricamente la limitada aplicación de la gamificación en el 

aula y su efecto en la motivación y el rendimiento académico.

 Analizar cómo la aplicación de estrategias de gamificación contribuye a la 

motivación y al rendimiento académico de los estudiantes, identificando sus 

beneficios pedagógicos

 Diseñar una propuesta para la aplicación de la gamificación en el aula, 

considerando criterios teóricos que favorezcan la motivación y el 

rendimiento académico.

1.8. Declaración de las variables 

 

En esta sección se presentan las variables centrales de la investigación. A continuación, 

se enlistan las variables, distinguiendo entre independientes y dependientes, y en la tabla 2 se 

presenta la operacionalización de variables. 

A continuación, se enlistan las variables de estudio, distinguiendo entre variables 

independientes y dependientes, y señalando la relación que mantienen con los objetivos y fases 

de la investigación: 

 

 Variable independiente: Gamificación

 Variable dependiente: Motivación académica de los estudiantes.

 Variable dependiente: Rendimiento académico de los estudiantes.
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Tabla 1 

 

Operacionalización de variables. 

 
Variable Concepto Dimensiones Indicadores Técnica Instrumento 

 

Diseño pedagógico 

gamificado 

Inclusión de mecánicas 

de juego, recompensas y 

dinámicas 

 

Revisión 

documental 

Guía de análisis de 

contenido para identificar 

estrategias gamificadas 
Conjunto de metodologías y recursos  motivacionales  

Eestrategias de 

gamificación 

(VI) 

 

 

 

 

 

 

 

 
Motivación 

didácticos basados en elementos de 

juego implementados en el aula para 

favorecer el aprendizaje. (Edo, 2023; 

Triantafyllou & Georgiadis, 2022) 

 

 

 

Nivel de interés, compromiso y 

dedicación de los estudiantes hacia las 

actividades de aprendizaje (Ramírez 

Ruiz et al., 2024; Pineda-Báez et al., 

Participación 

estudiantil 

 

 

Recursos y 

herramientas 

 

 

 

Motivación intrínseca 

Nivel de implicación y 

compromiso de los 

estudiantes en 

actividades gamificadas 

Diversidad y pertinencia 

de materiales y 

plataformas utilizadas 

 

Grado de entusiasmo y 

disfrute personal de las 

actividades 

Revisión 

documental 

 

 

Revisión 

documental 

 

 

Revisión 

documental 

Codificación cualitativa 

de evidencias de 

participación en estudios 

previos (ATLAS.ti) 

Tablas comparativas de 

autores, contexto y 

hallazgos de experiencias 

gamificadas 

Codificación de 

evidencias sobre 

motivación intrínseca en 
artículos y tesis 

académica (VD)  2019)  

 

 

 

 

 

Rendimiento 

académico 

(VD) 

 

 

 

Logro de objetivos de aprendizaje y 

desempeño en evaluaciones 

académicas de los estudiantes (Arufe- 

Giráldez et al., 2022; Manzano-León et 

al., 2022) 

 

Motivación extrínseca 

 

 

 

Desempeño académico 

Influencia de incentivos 

externos, premios o 

reconocimientos en la 

participación 

 

Evaluaciones y 

adquisición de 

competencias 

Revisión 

documental 

 

 

Revisión 

documental 

Análisis cualitativo de 

datos reportados en 

estudios previos 

 

Síntesis de resultados 

académicos reportados 

en la literatura 
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1.9. Justificación 

 

La educación contemporánea enfrenta el desafío de reconectar emocional y 

cognitivamente con los estudiantes, especialmente en contextos donde la baja motivación, la 

escasa participación y el rendimiento académico limitado son recurrentes. En este marco, la 

presente investigación se justifica de manera teórica por la necesidad de generar evidencia que 

permita comprender cómo la gamificación incide en dos dimensiones fundamentales del 

desarrollo estudiantil: la motivación y el rendimiento académico. 

Esto debido a que el enfoque determinó la fundamentación teórica de la limitada 

aplicación de las estrategias, complementando con el aporte de la gamificación como 

herramienta de aprendizaje activa y significativa, sin centrarse únicamente en su escasa 

aplicación y establecer un marco conceptual sólido que vincule la gamificación con teorías del 

aprendizaje significativo y la motivación intrínseca. 

Desde el punto de vista metodológico, el estudio adopta un enfoque de revisión 

documental y sistemática, siguiendo protocolos que garantizan rigor y exhaustividad, lo que 

permite organizar, analizar y sintetizar la evidencia disponible sobre gamificación, motivación 

y rendimiento académico. Este enfoque asegura que los hallazgos se basen en información 

verificada, facilitando la construcción de propuestas pedagógicas replicables y adaptables al 

currículo nacional. La investigación, por tanto, contribuye al conocimiento teórico y genera 

insumos prácticos para docentes y centros educativos interesados en implementar estrategias 

lúdicas efectivas. 

En términos de impacto social y educativo, la investigación destaca por su potencial 

para promover el aprendizaje activo, la colaboración, la autoestima y el sentido de pertenencia 

de los estudiantes. Considerando parte de los objetivos es diseñar propuestas didácticas 

fundamentadas en criterios teóricos. 

 

. 

 

. 
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1.10. Alcance y limitaciones 

 

1.10.1. Alcance 

 

El estudio permite comprender cómo la limitada aplicación de la gamificación en el 

aula incide en la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes, a partir de un 

análisis sistemático de la literatura reciente. Además, ofrece un marco conceptual que integra 

estrategias lúdicas con teorías del aprendizaje y la motivación, proporcionando recursos y 

criterios didácticos que pueden orientar la innovación pedagógica y el diseño de actividades 

gamificadas en distintos contextos educativos. 

 

1.10.2. Limitaciones 

 

Sin embargo, el estudio presenta limitaciones relacionadas con su alcance temporal y 

geográfico, centrado en investigaciones publicadas entre 2019 y 2025 y en niveles educativos 

de primaria y secundaria. Al basarse en revisión documental, los hallazgos dependen de la 

calidad y diversidad de los estudios analizados, por lo que la efectividad de las estrategias 

propuestas debe ajustarse según las características específicas del aula, los recursos disponibles 

y el contexto institucional. 
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CAPÍTULO II: Marco teórico referencial 

 

2.1. Antecedentes 

 

2.1.1. Antecedentes históricos 

 

La gamificación se sustenta en varias teorías clave de la psicología educativa que 

explican su potencial para mejorar el aprendizaje (Luarn et al., 2023; T. Yan & Zhao, 2023). 

Uno de los marcos principales es la Teoría de la Autodeterminación (SDT, por sus siglas en 

inglés), que plantea que la motivación está impulsada por las necesidades de autonomía, 

competencia y relación (Gupta y Goyal, 2022). La gamificación puede satisfacer estas 

necesidades al brindar a los estudiantes una sensación de control, oportunidades para 

desarrollar dominio y conexiones sociales mediante actividades colaborativas y competitivas 

(Sangroya y Kabra, 2023). Las investigaciones han demostrado que, cuando estas necesidades 

psicológicas se cumplen, los estudiantes tienen mayor probabilidad de involucrarse de manera 

profunda y persistente con sus tareas de aprendizaje. 

Otro fundamento teórico significativo es la Teoría del Flujo, que describe la experiencia 

óptima de estar completamente absorto e implicado en una actividad (Li y Sun, 2023). La 

gamificación busca crear condiciones propicias para el flujo mediante el equilibrio entre el 

nivel de desafío y de habilidad, el establecimiento de metas claras y la provisión de 

retroalimentación inmediata (Han et al., 2021). En el contexto de la educación matemática, 

donde los estudiantes a menudo experimentan ansiedad y desinterés, facilitar el flujo puede 

hacer que el aprendizaje sea más inmersivo y agradable (Chan et al., 2019; Kaya y Ercag, 2023) 

Los estudios han demostrado que elementos similares a los de los juegos, como los desafíos 

adaptativos y la retroalimentación instantánea, ayudan a mantener la concentración y 

motivación del estudiante. 

Las teorías constructivistas también respaldan el uso de la gamificación en la educación 

(Vestal et al., 2021). El constructivismo enfatiza el aprendizaje activo y práctico, en el que los 

estudiantes construyen su propio conocimiento y comprensión a través de experiencias 

(Sánchez-Pacheco et al., 2020). Los entornos gamificados se alinean con este enfoque al 

fomentar la exploración, la experimentación y la resolución de problemas (Ismail y Abdul 

Rabu, 2018). Por ejemplo, las plataformas de aprendizaje basadas en juegos suelen presentar 

problemas matemáticos en contextos del mundo real, lo que permite a los estudiantes aplicar 

los conceptos y reconocer su relevancia (Kiesler, 2022). Este proceso de aprendizaje 
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experiencial puede conducir a una comprensión más profunda y a la retención de los principios 

matemáticos. 

La literatura académica ha empleado los términos “motivación estudiantil” o 

“compromiso estudiantil” durante más de 80 años, resaltando su importancia en el éxito 

académico de los estudiantes. Sus orígenes se remontan a Tyler, quien evidenció los efectos 

positivos del tiempo dedicado a la tarea de aprendizaje (Groccia, 2018). Posteriormente, en la 

década de 1970, Robert Pace concibió la participación escolar como la calidad del esfuerzo, 

planteando que cuanto mayor es el tiempo y la energía invertidos en actividades con propósito 

educativo, más enriquecedora resulta la experiencia del estudiante. 

Astin (1984, como se citó en Ruiz et al., 2024) integró estas perspectivas al introducir 

el concepto de student involvement, definido como la cantidad y calidad de energía, tanto física 

como mental, que los estudiantes destinan a su proceso de aprendizaje. Al aplicarse en la 

educación, esta teoría sostiene que un mayor grado de inmersión y se traduce en aprendizajes 

más sólidos y en un desarrollo personal más amplio. Sobre esta base, varios autores han 

considerado que el compromiso escolar es esencial para la implementación de prácticas 

educativas efectivas que benefician directamente a los estudiantes (Tinto, 2012; Chickering & 

Gamson, 1991; Davis, 2006; Kuh, 1995, como se citaron en Ruiz et al., 2024). 

El compromiso y motivación escolar se ve condicionado por múltiples factores que 

influyen en el interés de los estudiantes por aprender (Pineda-Báez et al., 2019). Kuh (2009) 

emplea el término engagement para describir construcciones como la calidad del esfuerzo y la 

participación en actividades de aprendizaje productivas. Diversos resultados positivos, tales 

como la persistencia, el rendimiento académico y la satisfacción estudiantil, se asocian 

directamente con este compromiso. En este sentido, la interacción entre docentes y estudiantes 

se convierte en un elemento clave para fomentar la dedicación hacia otras actividades 

educativas (Kuh et al., 2011, como se citó en Ruz et al., 2024). 

No obstante, el sistema educativo vigente tiende a priorizar los resultados académicos 

sobre los fines formativos. La resistencia de las instituciones a implementar currículos y 

sistemas de evaluación más flexibles (Páez et al., 2022), en tal sentido limita el desarrollo de 

habilidades vinculadas al aprendizaje y la innovación, lo que genera apatía y desmotivación en 

los estudiantes. 

La falta de compromiso escolar ha sido vinculada con un bajo desarrollo de 

competencias socioemocionales, escaso apoyo familiar, bajo rendimiento y expectativas 

reducidas acerca de su propio desempeño o futuro académico. En este contexto, la gamificación 

se ha posicionado en los últimos años como una estrategia relevante para incidir en los factores 
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asociados al compromiso escolar, especialmente en los niveles de educación básica, media y 

superior (Edo, 2023). 

Según Deterding et al. (2011, como se citó en Ruiz et al., 2024) y Manzano-León et al. 

(2022), la gamificación consiste en aplicar elementos del diseño de juegos en contextos no 

lúdicos, como una estrategia motivadora que fomenta la participación activa de los estudiantes 

desde enfoques constructivistas, permitiéndoles recrear su propio aprendizaje. En la práctica, 

esta estrategia ha demostrado favorecer el desarrollo de habilidades experienciales, 

participativas y creativas (Manzano-León et al., 2022). En la misma línea, Gil-Quintana y 

Prieto Jurado, (2020) evidencian que la gamificación incrementa las expectativas académicas 

de los estudiantes y fortalece su implicación en el proceso de aprendizaje. Por ello, se considera 

que la aplicación de estrategias gamificadas contribuye a optimizar los resultados educativos 

mediante la motivación, la retroalimentación constante, los retos, la participación activa y la 

asimilación natural del conocimiento. 

La investigación en este campo ha sido amplia y se han desarrollado revisiones 

sistemáticas que destacan los beneficios de la gamificación en entornos escolares, 

empresariales y comerciales. Dichos estudios evidencian su impacto positivo en la autoeficacia, 

el compromiso, la participación y la percepción de disfrute. Sin embargo, también se señalan 

limitaciones metodológicas en los estudios y vacíos conceptuales respecto a la comprensión 

teórica de la gamificación y sus modos de aplicación (Hamari, 2017; Triantafyllou y 

Georgiadis, 2022; Rathee y Dagar, 2024; Koivisto y Hamari, 2019) 

En el ámbito educativo, la investigación aplicada se ha concentrado principalmente en 

la educación superior y en la educación a distancia, dejando en un segundo plano la educación 

primaria y de bachillerato. Asimismo, el compromiso escolar suele abordarse de manera 

fragmentada, centrándose en aspectos como la participación, la motivación o la 

autorregulación, lo que dificulta una comprensión más integral del concepto (Alzahrani, 2020; 

Arufe-Giráldez et al., 2022; Ratinho y Martins, 2023; Ruiz et al., 2024) 

 

2.1.2. Antecedentes referenciales 

 

La gamificación sido una estrategia innovadora para transformar la enseñanza y el 

aprendizaje en diferentes niveles educativos. La literatura científica coincide en que, cuando es 

aplicada adecuadamente, repercute de manera positiva en la motivación de los estudiantes y en 

sus logros académicos. Sin embargo, también se ha identificado que su aplicación en las aulas 

continúa siendo escasa, lo que plantea la necesidad de analizar sus barreras y limitaciones. En 
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esta línea, Huamaní y Vega (2023) destacan que la gamificación incide favorablemente en la 

motivación y el aprendizaje, aunque sus resultados dependen en gran medida de la correcta 

integración de los elementos lúdicos con los objetivos pedagógicos. Esto permite realizar un 

análisis crítico que revela tanto el potencial transformador de la gamificación como los desafíos 

estructurales que limitan su implementación efectiva en el aula. 

La literatura científica ha demostrado ampliamente que esta estrategia mejora la 

motivación y el rendimiento académico. Sin embargo, existe una paradoja: a pesar de su 

eficacia, la gamificación se aplica poco en los entornos escolares. Esta distancia entre la teoría 

y la práctica se explica por el desconocimiento docente, la rigidez curricular, la falta de 

formación específica, la escasez de recursos tecnológicos y, especialmente, la ausencia de una 

cultura institucional que valore el juego como forma de aprendizaje. 

Los aportes de Prieto-Andreu et al. (2022) muestran que la gamificación constituye una 

metodología capaz de mejorar tanto la motivación como el rendimiento académico; sin 

embargo, advierten que la diversidad de metodologías utilizadas en los estudios limita la 

posibilidad de generalizar conclusiones. Estas apreciaciones demuestran que, aunque existe 

abundante evidencia de los beneficios de la gamificación, aún persisten retos en su 

implementación sistemática en los contextos educativos. 

En este panorama, Zurita (2024) evidencia que la gamificación incrementa la 

motivación intrínseca y eleva las calificaciones de los estudiantes mediante un diseño cuasi- 

experimental. Del mismo modo, Quintanilla et al. (2024) confirman que la gamificación es un 

recurso metodológico eficaz en la educación universitaria, pues favorece el rendimiento 

académico y estimula la participación estudiantil. Estos hallazgos contrastan con la realidad 

observada en muchas instituciones, donde, pese a la evidencia positiva, la aplicación de la 

gamificación sigue siendo limitada, lo que justifica la pertinencia de analizar la incidencia de 

esta escasa implementación. 

Por un lado, este fragmento ofrece una base sólida para reflexionar críticamente sobre 

el estado actual de la gamificación como estrategia pedagógica, y como especialista en 

innovación educativa, puedo afirmar que su lectura revela una tensión fundamental entre el 

potencial teórico de la gamificación y su implementación práctica en los sistemas educativos. 

Sin embargo, el análisis también revela un problema estructural: la diversidad 

metodológica en los estudios sobre gamificación, aunque enriquecedora desde el punto de vista 

epistemológico, dificulta la generalización de conclusiones y la construcción de marcos 

normativos que orienten su aplicación práctica. Esta dispersión metodológica refleja una falta 
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de consenso sobre cómo diseñar, implementar y evaluar experiencias gamificadas, lo que puede 

generar incertidumbre entre los docentes y limitar su adopción en entornos escolares reales. 

Más preocupante aún es el contraste entre la evidencia positiva y la escasa 

implementación observada en muchas instituciones educativas. Este desacuerdo sugiere que 

los obstáculos son culturales, institucionales y formativos. La gamificación requiere un cambio 

de paradigma que desafía prácticas tradicionales, demanda tiempo de planificación, formación 

docente especializada y una apertura institucional hacia metodologías activas (Caise et al., 

2025). En este sentido, lo expuesto justifica plenamente la necesidad de investigar los efectos 

de la gamificación en conjunto con las condiciones que favorecen o inhiben su integración 

curricular, especialmente en niveles como el bachillerato, donde la presión por resultados 

académicos suele desplazar las estrategias lúdicas. 

Otros estudios aportan perspectivas centradas en el ámbito escolar. Burneo et al., (2025) 

documentan que la gamificación en la educación primaria mejora la motivación y el 

aprendizaje de los estudiantes, mostrando un efecto positivo en la adquisición de competencias 

básicas. Asimismo, Caise et al., (2025) identifican que las estrategias gamificadas inciden 

directamente en la motivación y desempeño académico, aunque advierten que la falta de 

capacitación docente constituye una limitación para su aplicación sostenida. 

El impacto de la gamificación también ha sido analizado desde áreas específicas. 

Caraballo, (2023), en un estudio sobre la enseñanza del idioma inglés, señala que esta 

metodología potencia la motivación y favorece la adquisición de competencias comunicativas, 

lo que demuestra su versatilidad en distintos campos de la enseñanza. Por su parte, Núñez- 

Naranjo et al. (2025) subrayan que el uso de herramientas tecnológicas aplicadas a la 

gamificación contribuye al incremento de la motivación y al fortalecimiento del aprendizaje, 

aunque reconocen que factores como la disponibilidad de recursos y las políticas institucionales 

son determinantes para su implementación. 

Finalmente, investigaciones más recientes como la de Ruano et al. (2025) confirman 

que existe una fuerte relación entre la gamificación, la motivación y el rendimiento académico 

en estudiantes de educación básica superior. No obstante, los autores resaltan la necesidad de 

llevar a cabo estudios longitudinales y con muestras más representativas, debido a que gran 

parte de la evidencia disponible proviene de estudios de corta duración. 

Desde una mirada personal y profesional, el texto refleja una realidad que muchos 

educadores hemos observado: la gamificación tiene un enorme potencial para dinamizar el 

aprendizaje, despertar la motivación y fortalecer el rendimiento académico, especialmente en 

niveles escolares. Cuando se aplica con intención pedagógica, no como simple entretenimiento, 
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logra transformar el aula en un espacio más participativo, creativo y emocionalmente 

significativo. Lo interesante es que su impacto no se limita a una sola área del conocimiento; 

puede adaptarse a la enseñanza de idiomas, ciencias, matemáticas o habilidades blandas, lo que 

demuestra su versatilidad. 

Sin embargo, también es evidente que su implementación enfrenta barreras concretas. 

La falta de formación docente, la escasez de recursos tecnológicos y la ausencia de políticas 

institucionales que respalden metodologías activas son factores que frenan su aplicación 

sostenida. A pesar de que existen experiencias exitosas, muchas de ellas son aisladas o de corta 

duración, lo que limita su impacto a largo plazo. Por eso, más allá de celebrar sus beneficios, 

es necesario preguntarse por qué sigue siendo una estrategia poco utilizada en la práctica 

cotidiana. Analizar esa brecha entre lo que sabemos que funciona y lo que realmente se aplica 

es clave para avanzar hacia una educación más innovadora, inclusiva y centrada en el 

estudiante. 

Peñafiel-Villavicencio et al. (2024) destacan que la integración de actividades lúdicas 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje se alinea los objetivos pedagógicos en un contexto 

donde se crea un ambiente motivador en el aula. Esta perspectiva es respaldada por Alvarez- 

Junco et al., (2025) quienes subrayan la importancia de alinear la gamificación con el desarrollo 

de competencias estudiantiles, aunque advierten sobre desafíos como la complejidad en su 

implementación y la necesidad de capacitación docente. 

En el nivel de educación superior, Ojeda-Lara y Zaldívar-Acosta (2023) analizan cómo 

la gamificación influye positivamente en la motivación de los estudiantes y en la práctica 

docente, identificando estrategias efectivas y retos institucionales. Asimismo, Ortiz-Colón 

et al. (2018) realizan una revisión teórica que evidencia que la gamificación a través de 

dinámicas, mecánicas y componentes de juego fomenta la inmersión, la socialización y el 

compromiso en los procesos educativos. 

La aplicación de la gamificación en la evaluación educativa es examinada por 

Quenema-Camacho et al. (2025), quienes concluyen que herramientas como Kahoot! o Quizizz 

transforman la evaluación en un proceso dinámico y formativo, mejorando el rendimiento 

académico y las competencias transversales. Por otro lado, en educación infantil Buendía- 

Cueva et al. (2024) resaltan el potencial de las tecnologías gamificadas para enriquecer el 

desarrollo cognitivo y emocional, aunque señalan la necesidad de adaptación cultural y 

formación docente. 

En contextos específicos como la enseñanza de ciencias naturales, Navarro et al., 

(2024) demuestran que la gamificación motiva a los estudiantes y mejora sus habilidades 
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intelectuales y sociales. De manera similar, Quevedo-Seminario (2025) encuentra que, en la 

enseñanza del inglés en educación inicial, las estrategias gamificadas favorecen la retención de 

vocabulario y la participación, aunque existen desafíos relacionados con la brecha digital. 

Vera-Zuña (2025) enfatiza que la gamificación, combinada con herramientas 

tecnológicas, transforma el aprendizaje en una experiencia activa e inclusiva, aunque requiere 

diseños personalizados y materiales accesibles. Bejar-Jiménez (2024) por su parte, confirma el 

impacto positivo de la gamificación en el aprendizaje de la geometría, destacando su capacidad 

para fomentar la motivación y la asimilación de conocimientos. 

Acosta-Yela et al. (2022) corroboran que los recursos educativos basados en 

gamificación facilitan el aprendizaje significativo y son bien valorados por los estudiantes. 

Finalmente, Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza (2023) concluyen, tras una revisión 

sistemática en el ámbito de ingeniería, que la gamificación motiva a los estudiantes y mejora 

la asimilación de contenidos teórico-prácticos. 

Desde una perspectiva profesional, la gamificación es una estrategia con potencial para 

transformar el aprendizaje en diversos niveles y contextos. Favorece el desarrollo de 

competencias, la participación activa y la apropiación significativa de los contenidos, además 

de crear entornos de aprendizaje dinámicos y emocionalmente seguros, donde el error forma 

parte del proceso y se promueven habilidades como la colaboración, la resiliencia y la 

autorregulación (Quevedo-Seminario, 2025). 

En síntesis, la revisión de estos antecedentes revela un patrón común: la gamificación 

se perfila como una herramienta pedagógica eficaz para fortalecer la motivación y mejorar el 

rendimiento académico en diferentes niveles y áreas del sistema educativo. Sin embargo, la 

escasa aplicación de estas estrategias en el aula se explica por factores asociados a la falta de 

formación docente, la insuficiencia de recursos tecnológicos, las limitaciones metodológicas 

de los estudios y la ausencia de políticas institucionales que impulsen su uso. 

2.2. Contenido teórico que fundamenta la investigación 

 

2.2.1. Concepto de gamificación en la educación 

 

La presente investigación se fundamenta en el marco teórico de la gamificación como 

estrategia pedagógica, entendida como la incorporación de elementos propios del juego. Este 

enfoque se configura como una propuesta metodológica que articula principios de diversas 

teorías del aprendizaje (Sal-de-Rellán et al., 2025). En ese sentido, la gamificación responde a 
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las demandas educativas contemporáneas, que exigen entornos más participativos, flexibles y 

emocionalmente significativos para los estudiantes. 

Según Sánchez et al (2020), la gamificación puede considerarse incluso como una 

quinta teoría del aprendizaje, dado que integra aspectos conductistas, cognitivistas, 

constructivistas y conectivistas para responder a las demandas educativas de la sociedad actual. 

De este modo, se concibe como un marco pedagógico con impacto en la educación actual y sus 

diferentes niveles. 

Desde la perspectiva motivacional, la gamificación se fundamenta en la teoría de la 

autodeterminación, la cual sostiene que los individuos se sienten más motivados cuando se 

satisfacen sus necesidades de autonomía, competencia y relación (Luarn et al., 2023; (Yan y 

Zhao, 2023). En el contexto educativo, estas condiciones permiten que los estudiantes 

participen de manera activa en conjunto con el proceso de interiorizar su motivación de 

aprendizaje. Por tanto, la gamificación constituye un enfoque integral que combina 

fundamentos psicológicos, pedagógicos y tecnológicos. 

 

El contenido teórico que sustenta esta investigación también reconoce que la 

gamificación debe integrarse de forma coherente con los objetivos pedagógicos, las 

competencias a desarrollar y el perfil del estudiante. En el nivel de bachillerato, donde los 

estudiantes afrontan mayores demandas académicas y cambios personales importantes, la 

gamificación puede ser una alternativa útil para aumentar la motivación y apoyar un mejor 

desempeño escolar (Maquilon-León et al., 2024). A pesar de sus beneficios, estas estrategias 

se usan poco en el aula, lo que evidencia una distancia entre lo que se propone en la teoría y lo 

que ocurre en la práctica. Por ello, es importante analizar cómo esta ausencia influye en el 

interés y el rendimiento de los estudiantes. 

 

2.2.2. Características de la gamificación en la educación 

 

Entre las características más relevantes de la gamificación en la educación se encuentra 

su capacidad para generar experiencias de aprendizaje inmersivas y dinámicas. Lo expuesto se 

sustenta en aportes como los de Vestal et al. (2021), quienes al aplicar la estrategia de “escape 

room” virtual en la formación de estudiantes de enfermería, demostraron que la integración de 

recursos interactivos (texto, imagen, audio y video) fomenta el pensamiento crítico y la toma 

de decisiones. Asimismo, la gamificación combina mecánicas de juego (puntos, niveles, 

insignias) con dinámicas sociales y narrativas, configurando entornos que promueven la 

colaboración y la resolución de problemas (Ismail y Abdul, 2018). 
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Otra característica clave es el fomento del “estado de flujo”, entendido como una 

experiencia óptima de concentración, disfrute y desafío. Investigaciones recientes sostienen 

que el diseño gamificado, al integrar teoría del flujo y teoría de la autodeterminación, potencia 

el compromiso estudiantil y la percepción de competencia (Han et al., 2021; Sangroya y Kabra, 

2023; Li y Sun, 2023). En este sentido, la gamificación añade tanto un componente lúdico, 

como transformador del ambiente de aprendizaje, creando en una experiencia significativa y 

emocionalmente positiva. 

En línea con lo expuesto en la tabla 2 se elaboró una matriz de revisión teórica que 

muestra las características de la gamificación acorde a diferentes autores. 

Tabla 2. 

 

Características de la gamificación 
 

 

Características Descripción Autor/es (año) 

Motivación y Incrementa la motivación y el interés Peñafiel, Ordoñez & 
compromiso de los estudiantes en los procesos de Fernández-Sánchez (2024); 

 aprendizaje. Ojeda-Lara & Zaldívar-Acosta 
  (2023) 

Alineación pedagógica Permite vincular actividades lúdicas Peñafiel, Ordoñez & 

 con los objetivos educativos. Fernández-Sánchez (2024) 

Desarrollo de Favorece competencias cognitivas, Alvarez-Junco et al. (2025); 

competencias sociales y transversales. Camacho et al. (2025) 

Dinámicas y mecánicas Uso de retos, recompensas y reglas Ortiz-Colón, Jordán & Agredal 

de juego para fomentar inmersión y (2018) 
 socialización.  

Evaluación gamificada Herramientas como Kahoot! y Camacho et al. (2025) 
 Quizizz transforman la evaluación en  

 un proceso dinámico y formativo.  

Desarrollo cognitivo y Estimula habilidades en la infancia y Buendía et al. (2024) 

emocional en distintos niveles educativos.  

Mejora de habilidades Favorece la cooperación, Navarro et al. (2024) 

intelectuales y sociales pensamiento crítico y resolución de  

 problemas.  

Facilitación de la Potencia la memoria y la Quevedo-Seminario (2025) 

retención de participación, especialmente en  

contenidos enseñanza de idiomas.  

Aprendizaje activo e Con herramientas tecnológicas, Vera-Zuña (2025) 

inclusivo convierte la experiencia en  

 participativa y equitativa.  
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Motivación en áreas 

específicas 

Mejora la asimilación de contenidos 

en asignaturas como geometría y 

ciencias. 

Bejar-Jiménez (2024); Sarabia- 

Guevara & Bowen-Mendoza 

(2023) 
 

 

 

Aprendizaje 

significativo 

Recursos gamificados son percibidos 

como útiles y efectivos por los 

estudiantes. 

Acosta-Yela et al. (2022) 

 
 

Nota. Elaboración a partir de los autores presentados en la presente tabla. 

 

2.2.3. Importancia de la gamificación en la educación 

 

La importancia de la gamificación en la educación radica en su capacidad para 

incrementar la motivación intrínseca y mejorar los resultados académicos. Estudios empíricos 

han mostrado que los entornos gamificados promueven un mayor rendimiento y satisfacción 

en los estudiantes al proporcionar experiencias de aprendizaje con sentido y relevancia personal 

(Gupta y Goyal, 2022). Asimismo, Kaya y Ercag (2023) evidenciaron que un programa de 

gamificación basado en retos incrementó el nivel de logro académico y la confianza de los 

participantes, confirmando que los elementos de competencia y desafío estimulan la superación 

personal y la motivación sostenida. 

 

Además, la gamificación contribuye a enfrentar problemáticas educativas 

contemporáneas, como la desmotivación estudiantil y el distanciamiento generado en entornos 

virtuales. Chan et al. (2019) sostienen que la teoría del flujo permite explicar cómo las 

experiencias gamificadas, especialmente en entornos colaborativos, potencian el aprendizaje y 

facilitan la construcción de conocimiento. En consecuencia, la gamificación se convierte en 

una estrategia pedagógica clave para generar aprendizajes activos, creativos y conectados con 

las exigencias de la educación en la era digital. 

 

2.2.4. La gamificación como estrategia pedagógica 

 

La gamificación se entiende como la incorporación de elementos propios de los juegos 

en contextos no lúdicos con el fin de potenciar la motivación y el aprendizaje. Esta definición 

ha sido trabajada ampliamente en la literatura académica, señalando su potencial para 

transformar los procesos educativos al promover mayor participación y compromiso estudiantil 

(Huamaní Quispe y Vega, 2023). En el contexto universitario, Prieto et al. (2022) resaltan que 

la gamificación incrementa el interés y puede mejorar significativamente el rendimiento 

académico. Sin embargo, Hanus y Fox (2015) advierten que la implementación de ciertos 
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elementos, como tablas de clasificación y recompensas externas, puede generar un efecto 

adverso a largo plazo, disminuyendo la motivación intrínseca de los estudiantes. 

En contraste, estudios recientes muestran evidencias de un impacto globalmente 

positivo. Li et al. (2023), en un metaanálisis de 41 estudios, concluyen que la gamificación 

presenta un efecto significativo en la motivación y los resultados académicos, siempre que se 

considere el tipo de usuario, la duración de la experiencia y el contexto disciplinar. De manera 

complementaria, Cavus et al. (2023) confirman que la gamificación fortalece el compromiso, 

la creatividad y el rendimiento, aunque reconocen la falta de taxonomías claras que guíen su 

implementación sistemática. 

La gamificación ha emergido como una estrategia innovadora para transformar la 

enseñanza y el aprendizaje en diferentes niveles educativos. La literatura científica coincide en 

que, cuando es aplicada adecuadamente, repercute de manera positiva en la motivación de los 

estudiantes y en sus logros académicos. Sin embargo, también se ha identificado que su 

aplicación en las aulas continúa siendo escasa, lo que plantea la necesidad de analizar sus 

barreras y limitaciones. En esta línea, Huamaní y Vega (2023) destacan que la gamificación 

incide favorablemente en la motivación y el aprendizaje, aunque sus resultados dependen en 

gran medida de la correcta integración de los elementos lúdicos con los objetivos pedagógicos. 

De manera complementaria, Prieto-Andreu et al. (2022) afirman que la gamificación 

constituye una metodología capaz de mejorar tanto la motivación como el rendimiento 

académico; sin embargo, advierten que la diversidad de metodologías utilizadas en los estudios 

limita la posibilidad de generalizar conclusiones. Estas apreciaciones demuestran que, aunque 

existe abundante evidencia de los beneficios de la gamificación, aún persisten retos en su 

implementación sistemática en los contextos educativos. 

Se permite interpretar que la gamificación, entendida como la incorporación de 

elementos propios del juego en contextos educativos no lúdicos, se ha consolidado como una 

estrategia pedagógica con alto potencial transformador. Diversos estudios coinciden en que su 

aplicación adecuada puede generar mejoras significativas en la motivación estudiantil, el 

compromiso con el aprendizaje y el rendimiento académico. Esta afirmación se sustenta en 

investigaciones como las de Huamaní Quispe y Vega (2023), quienes destacan su capacidad 

para dinamizar los procesos educativos, y en los hallazgos de Prieto et al. (2022), que 

evidencian su impacto positivo en contextos universitarios. 

Sin embargo, la interpretación crítica del conjunto de estudios también revela que los 

beneficios de la gamificación no son automáticos ni universales. Hanus y Fox (2015) advierten 

que ciertos elementos, como las recompensas externas o las tablas de clasificación, pueden 
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generar efectos adversos, especialmente si se aplican sin una reflexión pedagógica profunda, 

debilitando la motivación intrínseca de los estudiantes. Esta tensión entre el potencial 

motivador y el riesgo de superficialidad metodológica exige que la gamificación se integre de 

manera coherente con los objetivos formativos, evitando su uso como simple recurso 

decorativo o competitivo. 

Por otro lado, investigaciones recientes como las de Li et al. (2023) y Cavus et al. (2023) 

aportan evidencia empírica robusta sobre el impacto positivo de la gamificación, siempre que 

se consideren variables como el tipo de usuario, la duración de la experiencia y el contexto 

disciplinar. Estos estudios refuerzan la idea de que la gamificación es una estrategia flexible 

que requiere adaptación contextual, diseño intencional y evaluación continua. No obstante, 

también se señala la ausencia de taxonomías claras y marcos de implementación sistemáticos, 

lo que limita su generalización y dificulta su integración curricular. 

 

2.2.5. La motivación en el aprendizaje y la gamificación 

 

El concepto de motivación en este estudio se asume desde la teoría de la 

autodeterminación, la cual diferencia entre motivación intrínseca y extrínseca. Desde esta 

perspectiva, los elementos de gamificación pueden estimular la autonomía, la competencia y 

la relación social de los estudiantes (Vitty et al., 2024). Según Ratinho y Martins (2023) los 

puntos, insignias y clasificaciones generan un impacto positivo en la motivación de los 

estudiantes en el corto plazo, aunque este efecto puede reducirse por la influencia de la novedad 

y la dependencia de recompensas externas. 

Investigaciones empíricas también refuerzan esta relación. García-López, Acosta- 

Gonzaga y Ruiz-Ledesma (2023) encontraron que la motivación es el constructo con mayor 

efecto sobre el rendimiento en un curso universitario gamificado, lo que evidencia que la 

gamificación puede disminuir la desmotivación en los estudiantes. Resultados similares fueron 

reportados por Alsadoon (2023), quien identificó mejoras significativas en la motivación y el 

compromiso de los estudiantes de informática en un entorno gamificado. 

Según Ratinho y Martins (2023), la gamificación utiliza componentes como puntos, 

insignias y rankings con el objetivo de generar una experiencia que incremente el compromiso 

estudiantil. Estos autores destacan que, desde una perspectiva teórica, la gamificación se aborda 

frecuentemente desde la dicotomía entre motivación intrínseca y extrínseca, observándose 

generalmente una influencia positiva en la motivación de los estudiantes, aunque con posibles 
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decrementos a largo plazo debido al efecto novedad y a la dependencia de recompensas 

externas. 

En el ámbito de la educación primaria y secundaria, estudios como el de Ruiz et al., 

(2024) evidencian que la gamificación puede favorecer el compromiso escolar, entendido como 

la dedicación del estudiantado a actividades vinculadas con resultados deseables. No obstante, 

estos autores subrayan la necesidad de evaluar este engagement desde una perspectiva 

multidimensional académica, emocional y conductual y mediante indicadores de participación 

o motivación superficial. Por su parte, Gil y Prieto (2020) corroboran, desde un estudio 

multicaso en España, que docentes y estudiantes perciben en la gamificación un aumento en la 

participación, interacción y diversión en el aula, lo que se traduce en una mayor motivación 

hacia el aprendizaje. 

La efectividad de la gamificación también se ha explorado en contextos específicos, 

como la Educación Física. Arufe-Giráldez et al. (2022) realizaron una revisión sistemática que 

confirma que la aplicación de esta metodología en dicha área mejora la motivación y el 

compromiso con el ejercicio físico, aunque no necesariamente el rendimiento académico. 

Asimismo, Edo (2023) demuestra, en el contexto de la formación de magisterio, que la 

gamificación es eficaz para desarrollar competencias específicas y transversales, fomentando 

además la metacognición y la implicación activa del alumnado en su proceso formativo. 

Desde un enfoque más estructural, Triantafyllou y Georgiadis (2022) abordan la 

importancia de los patrones de diseño gamificado para garantizar una adecuada 

implementación que promueva la engagement del usuario. Señalan que, aunque existen 

numerosos patrones, es necesario contar con diseños concisos y bien fundamentados que se 

adapten a contextos no game, como el educativo, para maximizar su impacto motivacional. 

Sin embargo, la aplicación de la gamificación no está exenta de desafíos. Ratinho y 

Martins (2023) advierten sobre el riesgo de que la motivación inicial decaiga con el tiempo, 

especialmente cuando predominan elementos extrínsecos. Además, factores como la 

experiencia previa con videojuegos, la apertura a la competencia y la cooperación, así como la 

exposición prolongada, pueden moderar los efectos de las estrategias gamificadas. 

En síntesis, la gamificación se presenta como una herramienta poderosa para enhancing 

la motivación en el aprendizaje, siempre que su diseño e implementación consideren la 

multidimensionalidad del engagement estudiantil y eviten la dependencia exclusiva de 

recompensas externas. Futuras investigaciones deberían profundizar en cómo las 

características individuales del alumnado y el diseño pedagógico subyacente influyen en la 

sostenibilidad de la motivación gamificada a largo plazo. 
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2.2.6. Rendimiento académico y gamificación 

 

El rendimiento académico, entendido como el logro de competencias y resultados de 

aprendizaje medibles en calificaciones o evaluaciones estandarizadas, es una de las variables 

centrales del presente estudio (Jiménez, 2011). Diversos trabajos han reportado la influencia 

de la gamificación en este aspecto. Zeng et al. (2024) realizaron un metaanálisis que demuestra 

un efecto moderadamente positivo de la gamificación en el rendimiento académico en distintos 

niveles educativos, recomendando a los docentes una selección cuidadosa de los elementos de 

juego. Por su parte, Lampropoulos y Sidiropoulos (2024) documentaron, en un estudio 

longitudinal con más de mil estudiantes, que el aprendizaje gamificado supera 

consistentemente al tradicional y al virtual en indicadores de éxito, excelencia y retención 

académica. 

Otros hallazgos complementan esta visión. Ferriz-Valero et al. (2020) observaron que 

la gamificación mejora el desempeño de los estudiantes de educación física universitaria, 

aunque los efectos en la motivación intrínseca no fueron significativos. De manera similar, 

Neerupa et al. (2024) concluyeron que la participación docente y la gestión del tiempo son 

factores determinantes para que la gamificación logre una correlación positiva entre 

compromiso y rendimiento 

El impacto de la gamificación también ha sido analizado desde áreas específicas. 

Caraballo, (2023), en un estudio sobre la enseñanza del idioma inglés, señala que esta 

metodología potencia la motivación y favorece la adquisición de competencias comunicativas, 

lo que demuestra su versatilidad en distintos campos de la enseñanza. Por su parte, Núñez- 

Naranjo et al. (2025) subrayan que el uso de herramientas tecnológicas aplicadas a la 

gamificación contribuye al incremento de la motivación y al fortalecimiento del aprendizaje, 

aunque reconocen que factores como la disponibilidad de recursos y las políticas institucionales 

son determinantes para su implementación. 

Finalmente, investigaciones más recientes como la Ruano et al. (2025) confirman que 

existe una fuerte relación entre la gamificación, la motivación y el rendimiento académico en 

estudiantes de educación básica superior. No obstante, los autores resaltan la necesidad de 

llevar a cabo estudios longitudinales y con muestras más representativas, debido a que gran 

parte de la evidencia disponible proviene de estudios de corta duración. 
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2.2.7. Aporte de la gamificación a la participación de los estudiantes 

 

El compromiso del estudiante constituye un término clave en la investigación, lo cual 

según Holguín-Anchundia et al. (2025) subraya que la gamificación incrementa la 

participación y la sostenibilidad del aprendizaje, siempre que las dinámicas estén alineadas con 

los objetivos de enseñanza y no se limiten a un recurso superficial. Balalle (2024) en una 

revisión sistemática, confirma que la gamificación es un factor determinante en el compromiso 

de los estudiantes en entornos virtuales, aunque advierte que persisten diferencias en la forma 

de interactuar según los niveles educativos y el acceso tecnológico. 

En este contexto, estudios de caso aportan resultados semejantes. Campillo-Ferrer 

et al., (2020) demostraron que el uso de plataformas como Kahoot mejora la participación 

activa y genera aprendizajes más significativos en estudiantes universitarios. En contextos 

escolares, Maryana et al. (2024) comprobaron que la gamificación en matemáticas eleva los 

niveles de compromiso, rendimiento y actitudes positivas frente a la materia. 

La gamificación se ha consolidado como una estrategia pedagógica innovadora que 

favorece significativamente la participación activa de los estudiantes en el proceso educativo. 

Según Zurita-Minango (2024) la implementación de elementos lúdicos como recompensas, 

niveles y desafíos incrementa la motivación intrínseca y el compromiso del alumnado, lo que 

se traduce en una mayor involucración en las actividades académicas. 

En la misma línea, Peñafiel et al. (2024) destacan que el juego y la gamificación 

facilitan un aprendizaje significativo y promueven un ambiente motivador en el aula, lo cual 

incentiva la participación constante y voluntaria de los estudiantes. Asimismo, Soto y Alvarez 

(2025) resaltan que, incluso en contextos con estudiantes que presentan Trastorno por Déficit 

de Atención (TDA), la gamificación logra mejorar los niveles de participación y colaboración 

entre pares, aunque advierten sobre la necesidad de contar con recursos tecnológicos adecuados 

para maximizar su efectividad. 

Gaibor et al. (2025) enfatizan que la gamificación en la enseñanza del lenguaje 

incrementa la motivación, la interacción y el compromiso estudiantil, facilitando un proceso 

de aprendizaje más dinámico y participativo. Por su parte, Loor et al. (2025) señalan que los 

entornos gamificados fomentan la participación activa, el desarrollo de habilidades y la 

retención de conocimientos, adaptándose así a las necesidades de las nuevas generaciones. 

Ramos et al. (2024) corroboran estos hallazgos a nivel universitario, indicando que la 

gamificación impacta positivamente en la participación, la interacción y el trabajo en equipo, 

elementos clave  para  un  aprendizaje colaborativo.  Es  importante considerar  que  la 
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participación plena y efectiva requiere de bases socioafectivas sólidas. Al respecto, Sáenz et al. 

(2024) establecen que existe una correlación directa entre una autoestima alta y la capacidad 

de lograr un aprendizaje autónomo y significativo. 

Ulloa-Menta et al. (2023) añaden que esta estrategia didáctica fortalece tanto la 

motivación extrínseca como intrínseca, activando emociones positivas que favorecen una 

participación más profunda y duradera. Finalmente, Maquilon-León et al. (2024) proveen un 

ejemplo concreto en la enseñanza de la ortografía, donde la gamificación mejoró el desempeño 

académico y el nivel de participación y motivación de los estudiantes, gracias al diseño de 

actividades lúdicas alineadas con objetivos pedagógicos claros. 

En conjunto, estos estudios sustentan que la gamificación es una herramienta eficaz 

para promover la participación estudiantil, y por ende la motivación; ya que actúa sobre 

múltiples frentes: la motivación, la interacción, la colaboración y el fortalecimiento de la 

autoestima, siempre que se implemente de manera estructurada y con recursos adecuados. 

 

2.2.8. Lagunas de conocimiento y necesidad del estudio 

 

Pese a la abundante literatura, persisten vacíos que justifican la presente investigación. 

Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) identifican que, aunque la gamificación mejora la 

motivación y las competencias, aún se carece de estudios que expliquen cómo adaptarla a 

distintos contextos culturales y educativos. Alsawaier (2018) coincide al señalar que existe una 

brecha entre la teoría y la práctica, especialmente en lo que respecta a lineamientos de diseño 

efectivos y sostenibles. Por su parte, Nuzhat, (2025) evidencia la falta de metodologías 

comprensivas que evalúen percepciones y comportamientos en el aprendizaje gamificado. 

En este marco, el presente trabajo busca aportar a la comprensión de cómo la escasa 

aplicación de actividades gamificadas en el aula incide en la motivación y el rendimiento 

académico, contribuyendo con un marco de revisión teórica de la literatura y a proponer 

alternativas contextualizadas para su implementación. En síntesis, los antecedentes evidencian 

que la gamificación es una estrategia pedagógica eficaz para aumentar la motivación y el 

rendimiento académico. No obstante, su limitada aplicación en el aula se debe a la falta de 

formación docente, recursos tecnológicos insuficientes y ausencia de políticas institucionales. 

Desde una perspectiva pedagógica, se vincula con el pragmatismo y el constructivismo al 

promover aprendizajes activos y significativos. 
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CAPÍTULO III: Diseño metodológico 

 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

 

La investigación se adscribe a un enfoque cualitativo considerando las directrices 

teóricas de (Hernandez (2016), sustentado en una revisión teórica y documental sistematizada, 

orientada a la comprensión e interpretación de los aportes existentes sobre la gamificación, la 

motivación y el rendimiento académico. Su finalidad es teórica es analizar y articular los 

marcos conceptuales que explican la relación entre estos factores desde diversas perspectivas 

pedagógicas y psicológicas. 

De acuerdo con su objetivo, el estudio es descriptivo y explicativo, pues describe el 

estado del conocimiento disponible en la literatura especializada y, a su vez, explica las 

tendencias, enfoques y vacíos teóricos identificados en torno a la gamificación educativa. 

Por su contexto, se trata de una investigación documental, ya que se basa en la revisión, 

selección y análisis de fuentes académicas, tales como artículos científicos, libros y tesis que 

abordan la temática desde distintos enfoques. Asimismo, su diseño es no experimental, pues 

no implica manipulación de variables ni observación directa de fenómenos empíricos (Sanca, 

2011). 

En cuanto a la orientación temporal, la revisión adopta un diseño transversal, centrado 

en el análisis de investigaciones publicadas en un periodo determinado, lo que permite 

identificar la evolución conceptual y metodológica del tema (Manterola et al., 2023). 

Finalmente, el estudio se sustenta en el paradigma interpretativo, que concibe el 

conocimiento como una construcción social derivada del análisis crítico de los discursos 

académicos. En esta línea, el investigador asume un rol reflexivo y analítico, orientado a 

interpretar los significados presentes en las fuentes revisadas y a generar una comprensión 

articulada del fenómeno, favoreciendo la consolidación de un marco teórico que sirva de base 

para futuras investigaciones aplicadas. 

3.2. La población y la muestra 

 

3.2.1. Características de la población 

 

La población del estudio estuvo conformada por 35 publicaciones científicas y 

académicas relacionadas con la gamificación, la motivación y el rendimiento académico en 

contextos educativos de nivel bachillerato. Dado el carácter teórico-documental de la 
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investigación, cada fuente se consideró una unidad de análisis, en tanto aporta fundamentos 

conceptuales, metodológicos o empíricos sobre la aplicación de estrategias gamificadas en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Las fuentes analizadas se obtuvieron de bases de datos 

académicas internacionales como Scopus, Web of Science (WoS) y Google Scholar, 

priorizando aquellas con acceso abierto (Open Access) y respaldo de revistas académicas. 

 

3.2.2. Delimitación de la población 

 

La población de estudio estuvo conformada por publicaciones científicas y académicas 

que abordan la relación entre gamificación, motivación y rendimiento académico en contextos 

educativos de nivel bachillerato. En concordancia con el carácter cualitativo y documental del 

estudio, cada publicación fue considerada una unidad de análisis, en tanto aporta información 

relevante sobre la aplicación teórica o empírica de estrategias gamificadas en entornos de 

enseñanza media. La delimitación de la población se efectuó conforme a los lineamientos 

metodológicos propuestos por Booth et al. (2016); Codina (2018) y Grant et al. (2000) quienes 

plantean un proceso sistemático compuesto por las fases de búsqueda, evaluación, análisis y 

síntesis. Este procedimiento garantizó la coherencia y la trazabilidad de la revisión. 

La muestra estuvo compuesta por 35 artículos científicos, seleccionados tras aplicar los 

criterios de inclusión y exclusión definidos. De ellos, 8 pertenecen a la fase 1, orientada a la 

identificación conceptual de como impacta la falta o escasez de estrategias de gamificación a 

la motivación y rendimiento académico; y 23 a la fase 2, enfocada en la revisión del aporte de 

la gamificación a estos mismos factores mencionados en el ámbito educativo. Ambas fases 

aportaron insumos teóricos y metodológicos para la fase 3, destinada a la formulación de 

estrategias pedagógicas y a la identificación de desafíos o áreas prioritarias de acción. 

En cuanto a los criterios de inclusión, se consideraron prioritariamente estudios 

centrados en poblaciones de nivel bachillerato, por su correspondencia con el objetivo central 

del estudio. No obstante, también se incluyeron investigaciones sobre poblaciones 

universitarias o de educación secundaria básica cuando, a criterio del investigador, sus 

resultados o estrategias mostraban aplicabilidad, transferibilidad o pertinencia teórica para el 

contexto del bachillerato. Esta decisión metodológica permitió ampliar la comprensión de las 

prácticas de gamificación y de sus efectos motivacionales desde diferentes niveles educativos, 

sin perder la coherencia del marco analítico. 

Por otro lado, los criterios de exclusión contemplaron la eliminación de estudios sin 

respaldo académico, documentos de opinión o publicaciones no indexadas en bases 
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reconocidas, así como aquellos que no diferenciaban claramente los resultados según el tipo de 

población, dificultando su extrapolación al nivel bachillerato. De igual modo, se descartaron 

fuentes con enfoques alejados del ámbito educativo o sin relación directa con los procesos de 

aprendizaje mediados por la gamificación. 

El proceso de organización, codificación y análisis se realizó mediante el uso del gestor 

bibliográfico Zotero y el software ATLAS.ti, lo que permitió clasificar, vincular y triangular 

las categorías teóricas identificadas en los estudios. Este procedimiento garantizó la 

construcción de un marco teórico sólido, derivado de la interpretación crítica y sistemática de 

la evidencia disponible. 

En conjunto, la delimitación aplicada permitió establecer una revisión de corte 

documental, que sustenta la comprensión de cómo la gamificación influye en la motivación y 

el rendimiento académico en estudiantes de bachillerato, a partir del análisis comparado de la 

literatura científica reciente. 

 

3.2.3. Tipo de muestra 

 

El presente estudio adoptó una muestra por conveniencia y no probabilística 

(Arrogante, 2022), adaptada para diseños de revisión sistematizada de la literatura (Booth et al., 

2016). En este tipo de investigación, la muestra se basa en documentos científicos y académicos 

seleccionados en función de su pertinencia, actualidad, rigor metodológico y relación directa 

con las categorías analizadas: gamificación, motivación y rendimiento académico. 

 

3.2.4. Proceso de selección de la muestra 

 

El proceso de selección de la muestra se desarrolló conforme al protocolo de revisión 

sistematizada propuesto por Codina (2018), Grant y Booth (2009) y Booth et al. (2016), el cual 

contempla cuatro fases: búsqueda, evaluación, análisis y síntesis. A continuación, se presenta 

la descripción detallada de cada fase: 
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Tabla 3. 

 

Proceso de selección de la muestra 

 

Fase Descripción del procedimiento Resultado principal 

Fase 1: 

Búsqueda 

 

 

 

 

Fase 2: 

Evaluación 

 

 

 

 

Fase 3: 

Análisis 

 

 

 

Fase 4: 

Síntesis 

Se identificaron estudios publicados entre 2020 y 

2025 en bases como Scopus, Web of Science, 

Latindex, Scielo y Google Académico mediante 

Publish or Perish . Se emplearon ecuaciones de 

búsqueda en inglés y español. 

Se aplicaron criterios de inclusión y exclusión 

priorizando investigaciones indexadas que 

abordaran la relación entre gamificación, 

motivación y rendimiento académico, especialmente 

en estudiantes de bachillerato. 

Los artículos fueron organizados en Zotero y 

codificados en ATLAS.ti, identificando patrones, 

categorías y vínculos conceptuales. Se diferenciaron 

8 estudios en la fase teórica y 23 en la fase empírica. 

Se integraron los resultados mediante una revisión 

narrativa y visual, utilizando redes semánticas y 

tablas analíticas que evidencian las relaciones entre 

gamificación, motivación y rendimiento académico. 

Se localizaron 126 estudios 

potencialmente relevantes. 

 

 

 

 

Se seleccionaron 35 estudios 

para el corpus de análisis. 

 

 

 

 

Se estructuró la base 

documental para la fase de 

síntesis. 

 

Se consolidó la muestra final 

y se definieron los aportes 

teóricos para la propuesta de 

estrategias. 
 

Nota. Elaboración propia 

 

Cabe precisar que la búsqueda se orientó mediante ecuaciones de búsqueda avanzadas, 

formuladas siguiendo las recomendaciones de Codina y Lopezosa, (2022) para el contexto del 

estudio, se empleó la siguiente estrategia expuesta en la tabla 4. 
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Tabla 4. 

 

Cadena de búsqueda de revisión sistemática 

 

Concepto Términos en inglés Términos en español 

Gamificación "Gamification" OR "Game-based "Gamificación" OR "Aprendizaje 
 learning" OR "Gamified learning" OR basado en juegos" OR 
 "Game elements" OR "Game "Ludificación" OR "Elementos de 
 mechanics" OR "Educational games" juego" OR "Mecánicas de juego" 
 OR "Ludification" OR "Serious OR "Juegos educativos" OR 
 games" OR "Playful learning" "Aprendizaje lúdico" OR "Juegos 
  serios" 

AND   

Ausencia/Escasez "Absence" OR "Lack" OR "Scarcity" "Ausencia" OR "Falta" OR 
 OR "Insufficient" OR "Limited use" "Escasez" OR "Insuficiente" OR 
 OR "Without gamification" OR "Uso limitado" OR "Sin 
 "Traditional methods" OR gamificación" OR "Métodos 
 "Conventional teaching" OR "Non- tradicionales" OR "Enseñanza 
 gamified" OR "Absence of game convencional" OR "No gamificado" 
 elements" OR "Carencia" 

AND   

Motivación "Motivation" OR "Student motivation" "Motivación" OR "Motivación 
 OR "Intrinsic motivation" OR estudiantil" OR "Motivación 
 "Extrinsic motivation" OR intrínseca" OR "Motivación 
 "Engagement" OR "Academic extrínseca" OR "Compromiso" OR 
 engagement" OR "Student "Compromiso académico" OR 
 engagement" OR "Participation" OR "Compromiso estudiantil" OR 
 "Interest" OR "Commitment" OR "Participación" OR "Interés" OR 
 "Student involvement" "Involucramiento estudiantil" 

OR   

Rendimiento "Academic performance" OR "Rendimiento académico" OR 

Académico "Academic achievement" OR "Student "Desempeño académico" OR 
 performance" OR "Learning "Logro académico" OR "Resultados 
 outcomes" OR "Academic results" OR de aprendizaje" OR "Calificaciones" 
 "Grades" OR "Test scores" OR OR "Notas" OR "Éxito académico" 
 "Educational attainment" OR OR "Resultados educativos" OR 
 "Academic success" OR "Learning "Comprensión" OR "Aprendizaje 
 performance" OR "Comprehension" efectivo" 

AND   

Contexto "Education" OR "Secondary "Educación" OR "Educación 

Educativo education" OR "High school" OR secundaria" OR "Bachillerato" OR 
 "Elementary education" OR "Primary "Educación primaria" OR 
 school" OR "Basic education" OR "K- "Educación básica" OR "Aula" OR 
 12" OR "Classroom" OR "Educational "Contexto educativo" OR "Escuela" 
 context" OR "School" OR "Students" OR "Estudiantes" OR "Institución 
  educativa" 

 

Nota. Elaboración propia 
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3.3. Los métodos y las técnicas 

 

En esta investigación, orientada a una revisión sistematizada de literatura, se 

combinaron métodos teóricos para garantizar la comprensión integral y crítica de los estudios 

seleccionados. Se aplicó el método histórico-lógico, que permitió reconstruir la evolución 

conceptual de la gamificación, la motivación y el rendimiento académico en el ámbito 

educativo, contextualizando los hallazgos dentro de las tendencias recientes y los antecedentes 

pedagógicos. Asimismo, se empleó el método analítico-sintético, a través del cual se 

descompusieron los contenidos de cada artículo para identificar sus categorías fundamentales, 

relaciones entre variables y aportes teóricos, integrando posteriormente los elementos más 

relevantes en un marco conceptual consolidado . 

El método inductivo-deductivo se utilizó para establecer patrones y generalizaciones a 

partir del análisis de los documentos, permitiendo inferir relaciones conceptuales sobre la 

influencia de la gamificación en la motivación y el rendimiento académico, y contrastarlas con 

marcos teóricos preexistentes (Palmett, 2020). Este procedimiento fue especialmente útil para 

interpretar los resultados de manera contextualizada y extraer conclusiones aplicables al nivel 

de bachillerato, sin limitarse a la descripción superficial de los hallazgos. 

Como técnica central se implementó el análisis de contenido documental, soportado en 

el software ATLAS.ti, que facilitó la codificación, organización y triangulación de la 

información obtenida de los 35 artículos seleccionados. Este enfoque permitió identificar 

patrones, categorías y subcategorías, así como visualizar las relaciones entre los conceptos 

clave mediante redes semánticas. Dicho lo anterior, es importante declarar que con base en 

Hwang (2008) el uso de Atlas ti fue únicamente para el procesamiento de las categorías claves 

del conjunto de artículos recopilados, en tal sentido el análisis crítico fue de los investigadores. 

Por ende, la revisión documental se orientó tanto a fuentes teóricas como empíricas, asegurando 

que el conocimiento generado fuera inductivo, derivado de la evidencia recopilada, y 

deductivo, en la medida en que se contrastó con teorías previas sobre gamificación y 

motivación escolar. 
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CAPÍTULO IV: Análisis e interpretación de resultados 

 

4.1. Análisis de la situación actual 

 

4.1.1. Fundamentación de la escasez de la gamificación en el aula y su impacto en 

la motivación y el rendimiento académico: fundamentos desde la literatura 

especializada. 

La presente sección tiene como propósito examinar los fundamentos teóricos y empíricos que 

sustentan la problemática de la escasez o ausencia de estrategias de gamificación en el contexto 

educativo actual, así como su impacto directo en las variables: la motivación estudiantil y el 

rendimiento académico. Para fundamentar esta problemática, se presenta inicialmente una tabla 

analítica (Tabla 5) que sintetiza ocho estudios empíricos realizados entre 2024 y 2025, los 

cuales documentan de manera sistemática los efectos negativos asociados a la falta de 

implementación de estrategias de gamificación. 

Tabla 5. 

Impacto de la falta de estrategias de gamificación acorde a estudios previos 

Autores 

(Año) 

 

Impacto en las Variables Contexto del estudio 

 

(Salina y 

Cevallos, 

2024) 

Motivación: Bajo nivel de comprensión 

 lectora inicial.  

Rendimiento: Deficiencias en habilidades 

de lectura comprensiva antes de la 

intervención gamificada 

Motivación: Bajo involucramiento activo 

Educación secundaria (Primer año 

de bachillerato), Unidad Educativa 

Paulo Emilio Macias, Portoviejo, 

Ecuador. Enseñanza de lectura 

comprensiva 

(Crespín 
 en clase.  

Enseñanza de Estudios Sociales 

Quinde et al., 

2024) 

 

 

(Maquilon- 

León et al., 

2024) 

 

 

 

(Avello, 2024) 

 

 

(González- 

Vera et al., 

2025) 

Rendimiento: Deficiente comprensión de 

contenidos de Estudios Sociales por parte 

de estudiantes 

Rendimiento: Dificultades significativas 

con la ortografía que afectan múltiples 

 asignaturas.  

Motivación: Bajo nivel de participación en 

actividades ortográficas con métodos 

tradicionales 

Motivación: Niveles iniciales más bajos en 

confianza, satisfacción y motivación 

general antes de implementar gamificación. 

El grupo control mostró cambios mínimos 

manteniendo metodología tradicional 

Rendimiento: Grupo control mantuvo 

rendimiento estancado (media de 7.62) sin 

mejora significativa al usar métodos 

con métodos tradicionales 

 

 

Educación secundaria (Primer año 

de bachillerato), Ecuador. 

Enseñanza de Lengua y Literatura, 

específicamente ortografía 

 

Educación secundaria (Primero y 

segundo de bachillerato), Unidad 

Educativa 'San Pedro de Shaglli', 

Ecuador. Evaluación comparativa 

con Minecraft 

Educación secundaria, Unidad 

Educativa Ancón, Ecuador. 

Módulo de Paquetes Contables 
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(Zurita 

tradicionales vs. grupo experimental que 

mejoró con gamificación 

Motivación: Menor motivación intrínseca 

 en grupo control con métodos tradicionales.  Educación secundaria (100 

Minango, 

2024) 

 

 

 

(Loor Molina 

et al., 2025) 

 

 

(Soto y 

Alvarez, 

2025) 

Rendimiento: El grupo control obtuvo 20% 

menos de mejora en calificaciones 

comparado con grupo experimental 

gamificado 

Motivación: La motivación estudiantil 

identificada como "desafío clave" en 

contexto educativo actual sin estrategias 

innovadoras. Métodos tradicionales generan 

menor compromiso y participación activa 

Motivación: Limitaciones en motivación y 

participación de estudiantes con TDA 

cuando no hay suficientes actividades 

gamificadas (solo 2-3 veces por semana) 

estudiantes), estudio cuasi- 

experimental. Diversas actividades 

académicas 

 

 

Análisis general de motivación 

estudiantil en diversos contextos 

educativos 

 

 

Enseñanza de inglés a estudiantes 

con Déficit de Atención 

 

Nota. Elaboración propia 

 

 

Acorde a la tabla 5, Loor et al. (2025) identifican que la motivación estudiantil se ha 

convertido en un "desafío clave" para garantizar un aprendizaje efectivo y significativo en el 

contexto educativo actual. Estos autores señalan que los métodos tradicionales de enseñanza 

generan menor compromiso y participación activa por parte de los estudiantes, evidenciando 

así una brecha metodológica que requiere ser atendida mediante estrategias innovadoras. 

Asimismo, Zurita (2024) demuestra mediante un diseño cuasi-experimental con 100 

estudiantes de secundaria que los grupos sometidos a métodos tradicionales presentan una 

motivación intrínseca significativamente menor, lo cual se traduce en una diferencia del 20% 

en el rendimiento académico cuando se compara con grupos que utilizan gamificación. 

Salina y Cevallos (2024) documentan que los estudiantes de primer año de bachillerato 

en la Unidad Educativa Paulo Emilio Macias de Portoviejo presentaban niveles deficientes de 

comprensión lectora antes de la implementación de estrategias gamificadas. De manera similar, 

Maquilon-León et al. (2024) identifican que las dificultades ortográficas se exacerban cuando 

predominan los métodos tradicionales, generando un bajo nivel de participación en las 

actividades y afectando la asignatura de Lengua y Literatura, así como también el desempeño 

en otras materias. Este hallazgo resulta especialmente relevante, puesto que evidencia cómo la 

falta de estrategias motivadoras genera efectos transversales en el currículo educativo. 

Por otra parte, Crespín et al. (2024) aportan evidencia sobre la deficiente comprensión 

de contenidos en el área de Estudios Sociales cuando los estudiantes de quinto grado de 

Educación General Básica son expuestos exclusivamente a metodologías convencionales. 

Estos investigadores señalan que el bajo involucramiento activo en clase constituye una 
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consecuencia directa de la ausencia de recursos didácticos innovadores dentro de la institución 

educativa. En consecuencia, se genera un círculo vicioso donde la falta de motivación conduce 

a una menor retención de conocimientos, lo cual a su vez deteriora progresivamente el 

rendimiento académico. 

Desde un enfoque comparativo experimental, Avello-Martínez (2024) proporciona 

datos concluyentes sobre el estancamiento que experimentan los grupos de control que 

mantienen metodologías tradicionales. En su estudio realizado en la Unidad Educativa "San 

Pedro de Shaglli" con estudiantes de primero y segundo de bachillerato, este autor documenta 

que los niveles iniciales de confianza, satisfacción y motivación general permanecen bajos o 

muestran cambios mínimos cuando no se implementan estrategias gamificadas. 

Complementariamente, González et al. (2025) demuestran que el grupo control en su 

investigación sobre el módulo de Paquetes Contables mantuvo un rendimiento estancado con 

una media de 7.62 puntos, sin mejora significativa al utilizar métodos tradicionales, 

contrastando notablemente con el grupo experimental que alcanzó una media de 8.14 mediante 

gamificación. 

Cabe destacar que la problemática adquiere dimensiones particulares cuando se 

consideran poblaciones con necesidades educativas específicas. Soto Flores y Alvarez Román 

(2025) documentan que los estudiantes con Trastorno por Déficit de Atención (TDA) de la 

Escuela Municipal La Pradera en Loja experimentan limitaciones significativas en su 

motivación y participación cuando las actividades gamificadas se implementan de manera 

insuficiente, apenas dos o tres veces por semana. Este hallazgo subraya que la escasez de 

gamificación afecta a la población estudiantil general e impacta de manera más pronunciada 

en aquellos estudiantes que requieren estrategias pedagógicas diferenciadas y más estimulantes 

para mantener su atención y compromiso con el aprendizaje. 

En síntesis, la literatura especializada evidencia de manera consistente que la ausencia 

o implementación limitada de estrategias gamificadas en el aula genera consecuencias 

negativas tanto en la dimensión motivacional como en el rendimiento académico de los 

estudiantes. La predominancia de métodos tradicionales de enseñanza se asocia directamente 

con bajos niveles de compromiso estudiantil, deficiente comprensión de contenidos, 

estancamiento en las calificaciones y reducida participación activa en las actividades de 

aprendizaje. Por consiguiente, estos hallazgos fundamentan la necesidad imperiosa de 

incorporar la gamificación como estrategia didáctica sistemática y planificada dentro del 

currículo educativo contemporáneo. 
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4.1.2. Identificación del aporte de la aplicación de la gamificación en el aula y su 

impacto en la motivación y el rendimiento académico. 

El presente apartado aborda la relación entre la limitada aplicación de estrategias de 

gamificación en el aula y sus efectos en la motivación y el rendimiento académico del 

estudiantado. A partir de la revisión de literatura especializada, se identifican investigaciones 

que evidencian cómo la incorporación de dinámicas lúdicas, recompensas y retroalimentación 

continua favorece la implicación activa y el aprendizaje significativo. Posteriormente, la tabla 

6 recoge los principales aportes teóricos y empíricos que sustentan esta relación en distintos 

contextos educativos. 

Tabla 6. 

Aporte de la gamificación a los factores de motivación y rendimiento académico. 

Autor(es) Relación entre factores Contexto 

(Burgos et al., 

2025) 

 

(Morales y Cruz, 

2025) 

 

(Alarcón y 

Tejero, 2025) 

 

(Loor et al., 

2025) 

 

(Guerrero 

Salazar y 

Cordero De 

Jiménez, 2022) 

 

(León et al., 

2025) 

 

 

(Baldrich et al., 

2024) 

 

(Chávez y 

Chanca., 2022) 

 

(Granda Lazo et 

al., 2023) 

 

(Rosero et al., 

2024) 

Existe relación positiva y significativa entre niveles de 

motivación y rendimiento académico, particularmente 

cuando se refuerza la motivación intrínseca y autoeficacia 

La gamificación aumenta la motivación y el compromiso 

estudiantil, lo cual se refleja en un desempeño académico 

positivo. 

La aplicación de gamificación con herramientas digitales 

genera aumento significativo en estrategias de aprendizaje, 

influyendo positivamente en la motivación estudiantil 

El modelo de clase invertida produce mejoras 

significativas en motivación intrínseca y participación 

estudiantil, transformando dinámicas tradicionales hacia 

aprendizaje activo 

Los proyectos gamificados contribuyen al mejoramiento de 

la motivación estudiantil, lo cual impacta favorablemente 

en el rendimiento académico de matemáticas 

La gamificación incide positivamente en motivación 

extrínseca mediante recompensas, y en motivación 

intrínseca reflejada en curiosidad y esfuerzo autónomo, 

mejorando percepción de aprendizaje 

La gamificación impacta positivamente en comprensión de 

contenidos y motivación intrínseca, lo cual se traduce en 

mejora del rendimiento académico, especialmente en 

contextos virtuales 

La gamificación muestra correlación positiva de 0.239 con 

el aprendizaje, siendo favorable para el rendimiento 

cuando se combina con TIC 

La gamificación genera alto grado de satisfacción 

percibida por estudiantes, estableciendo influencia positiva 

en su rendimiento académico 

La gamificación mediante Quizizz mejora el rendimiento 

académico especialmente en calificaciones menores a 8, 

incrementando simultáneamente la motivación estudiantil 

Bachillerato, América 

Latina y España 

 

2° Bachillerato Técnico 

 

Ciencias 

Formales/Matemáticas 

 

 

Matemáticas 

 

 

 

Matemáticas 

 

 

Ciencias Naturales, Básica 

Superior y Bachillerato 

 

 

Universitarios, revisión 

sistemática 

 

Física/Ley de Ohm, 

Bachillerato Ecuador 

 

2° BGU, Cálculo de límites 

 

 

Matemáticas, Secundaria 
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(Prieto-Andreu 

et al., 2022) 

 

(Parra-González 

et al., 2021) 

 

(Bajaña-Calle 

et al., 2025) 

 

(Menéndez et al., 

2025) 

 

(Gonzembach 

et al., 2025) 

 

(Apugllón 

Guaita et al., 

2025) 

 

(Nieto & Mera 

Cabezas, 2025) 

 

 

(De Vega 

Martín, 2024)) 

 

(Coronado y 

Vilchez, 2024) 

 

(Mora-Moncada 

et al., 2024) 

 

(Castillo y 

Pardo, 2023) 

La gamificación tiene repercusión directa y positiva sobre 

experiencias estudiantiles en cuanto a motivación, lo cual 

se vincula con mejoras en el rendimiento académico 

La gamificación como metodología de enseñanza es mejor 

valorada en etapas tempranas, demostrando gran potencial 

en desarrollo de procesos educativos y motivación 

La gamificación mejora significativamente el desempeño 

estudiantil al incrementar el interés y la motivación 

intrínseca en el aula, siendo efectiva con planificación 

adecuada 

Las actividades gamificadas mediante plataformas digitales 

crean entornos interactivos que mejoran la motivación y el 

rendimiento académico, fomentando participación activa 

La gamificación posee elevada influencia en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de matemática, mejorando 

significativamente el aprendizaje estudiantil 

La gamificación integrada al currículo mejora la 

motivación, lo cual se refleja en que el 73.5% de 

estudiantes mejoró rendimiento y el 88.2% aumentó interés 

en matemáticas 

La gamificación mediante "Bingo Químico" impacta 

positivamente en comprensión de conceptos y motivación, 

evidenciándose en mejora del rendimiento académico del 

79.17% de estudiantes 

La gamificación genera cambio positivo en actitud 

estudiantil hacia adquisición de conocimientos, mejorando 

la motivación y consecuentemente el rendimiento 

académico 

La gamificación como estrategia fundamental afecta 

positivamente la motivación, el interés y la satisfacción 

estudiantil en desarrollo de competencia histórica 

La gamificación presenta potencial motivacional intrínseco 

que crea ambientes atractivos, haciendo que estudiantes se 

sientan motivados y mejoren su rendimiento 

La implementación de gamificación estimula trabajo en 

equipo y aprendizaje colaborativo, motivando al estudiante 

a esforzarse más para mejorar resultados académicos 

Educación no universitaria, 

revisión WOS 

 

Educación Física, tres 

etapas educativas 

 

 

Bachillerato, Ecuador 

 

 

2° Bachillerato, Equipos 

Microinformáticos 

 

1° Bachillerato, Matemática 

 

 

5° EGB, Matemáticas 

 

 

 

Bachillerato, Química 

 

 

 

España, análisis general 

 

 

Historia, inicial-superior 

 

Bachillerato, "Eloy Rugel 

Aragundi" 

 

Escuela "Manuel R. 

Benalcázar" 

 

 

(Quinde et al.m 

2025) 

La herramienta Quizizz incrementa notoriamente la 

participación y fomenta colaboración, influyendo 

positivamente tanto en motivación como en desempeño 

académico. 

 

1° Bachillerato, Historia 
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El análisis de los 23 estudios revisados revela un modelo causal consistente y replicado 

que atraviesa prácticamente todas las investigaciones analizadas. Este modelo establece que la 

gamificación actúa sobre el rendimiento académico, además opera a través de un mecanismo 

como la motivación estudiantil. Esta arquitectura relacional se manifiesta de manera explícita 

en estudios como el de León et al. (2025), quienes documentan cómo la gamificación incide 

primero en la motivación extrínseca mediante recompensas y reconocimientos, generando un 

incremento en la participación y el clima de aula, para posteriormente identificar correlaciones 

significativas entre la integración de dinámicas lúdicas con los contenidos curriculares y la 

motivación intrínseca, la cual finalmente se refleja en curiosidad, disfrute y esfuerzo autónomo 

que impactan el aprendizaje. 

Morales y Cruz (2025) demuestran cómo un sistema basado en retos, recompensas y 

feedback para enseñar programación en Python produce, en primera instancia, un aumento en 

el interés, compromiso y competencia sana de los estudiantes, variables todas ellas de 

naturaleza motivacional, que posteriormente se traducen en lo que los autores denominan 

"desempeño académico positivo" medido a través del Intrinsic Motivation Inventory. De 

manera similar, Bajaña et al. (2025) documentan que la gamificación mejora significativamente 

el desempeño estudiantil precisamente porque incrementa primero el interés y la motivación 

intrínseca en el aula, estableciendo así una relación de precedencia temporal entre el cambio 

motivacional y la mejora en el rendimiento. 

León et al. (2025) evidencian que la gamificación incide de manera positiva en la 

motivación extrínseca especialmente a través de recompensas y reconocimientos, generando 

un incremento en la participación y mejorando el clima de aula, pero que simultáneamente se 

identifican correlaciones significativas entre la integración de dinámicas lúdicas con los 

contenidos curriculares y la motivación intrínseca, reflejada en curiosidad, disfrute y esfuerzo 

autónomo. Loor-Fajardo et al. (2025) reportan que, en su implementación del modelo de clase 

invertida, las mejoras más sustanciales se observaron específicamente en las dimensiones de 

participación digital y motivación intrínseca, sugiriendo que cuando las estrategias gamificadas 

se diseñan adecuadamente, pueden trascender el nivel superficial de motivación basada en 

recompensas externas para cultivar formas más profundas y sostenibles de compromiso con el 

aprendizaje. 
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Esta observación se complementa con Burgos et al. (2025), quienes en su revisión 

sistemática concluyen que la relación entre motivación y rendimiento académico es 

particularmente fuerte y significativa cuando se refuerza específicamente la motivación 

intrínseca y la autoeficacia, más que cuando se depende exclusivamente de motivadores 

externos. 

Mora-Moncada et al. (2024) argumentan convincentemente que la gamificación 

presenta un potencial para desarrollar la motivación intrínseca de los estudiantes hacia sus 

materias de estudio, pero que este potencial se realiza a través de un proceso que inicialmente 

puede apoyarse en elementos extrínsecos. Por su parte, Guerrero y Cordero (2022) 

contextualizan explícitamente su investigación al señalar que la realidad actual de la educación 

ecuatoriana exige cambios paradigmáticos urgentes para diseñar estrategias didácticas que 

respondan tanto a los desafíos planteados por la virtualidad como a las demandas de 

aprendizaje de las nuevas generaciones, identificando específicamente el bajo rendimiento 

académico y la falta de motivación en matemáticas como problemáticas centrales. 

Apugllón et al. (2025) reportan que el 73.5% de los estudiantes mejoró su rendimiento 

académico tras las actividades gamificadas, mientras que el 88.2% experimentó un aumento en 

el interés por las matemáticas, cifras que contrastan dramáticamente con las típicas actitudes 

negativas hacia esta asignatura. Gonzembach-Moreira et al. (2025) concluyen categóricamente 

que la gamificación posee una elevada influencia en el proceso de enseñanza y aprendizaje de 

la matemática, puesto que mejoraría su aprendizaje en los estudiantes, basándose en un análisis 

mixto que integra datos cuantitativos y cualitativos. Rosero Camacho et al. (2024) añaden un 

matiz importante al documentar que la gamificación mediante Quizizz permitió mejorar el 

rendimiento académico específicamente en las calificaciones menores a 8, sugiriendo que la 

estrategia es particularmente efectiva para estudiantes con bajo desempeño inicial. 

Nieto y Mera Cabezas (2025) documentan que el 83.33% de los estudiantes afirmaron 

que el juego "Bingo Químico" mejoró su aprendizaje en Química, mientras que el 79.17% 

reportaron una mejora en su rendimiento académico. Chávez-Chávez y Chancay-García (2022) 

encontraron una correlación de Pearson de 0.239 entre gamificación y aprendizaje de la ley de 

Ohm en física, que aunque moderada, es estadísticamente significativa y prácticamente 

relevante. Morales García y Cruz (2025) demuestran que incluso en contenidos técnicamente 

complejos como los principios de programación en Python, la gamificación puede simplificar 

el aprendizaje de conceptos clave mediante sistemas de retos y recompensas. 
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Desde otra perspectiva, Corrales Serrano (2020) analiza experiencias en ciencias 

sociales con 280 estudiantes de ESO y Bachillerato, encontrando una incidencia muy positiva 

de las emociones en las experiencias que emplearon metodología de gamificación, aunque 

también detecta que en algunos estudiantes se generan emociones que pueden complicar el 

aprendizaje. Quinde et al. (2025) documentan que la herramienta Quizizz en historia 

incrementó notoriamente la participación y fomentó la colaboración en el aula, saliendo de la 

rutina y de los métodos tradicionales de evaluación. Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros 

(2024) concluyen que la gamificación es una estrategia fundamental en el desarrollo de la 

competencia histórica en todos los niveles educativos, desde inicial hasta superior. 

Holguín García et al. (2020), en su revisión sistemática de investigaciones publicadas 

entre 2014 y 2019, establecen explícitamente que la gamificación puede incidir 

significativamente en el mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes siempre 

que las aplicaciones utilizadas estén diseñadas bajo parámetros cognitivos adecuados, se 

cimienten en elementos gamificados y el docente acompañe dicho proceso. De Vega Martín 

(2024) expone que aunque la gamificación demuestra efectividad consistente, su 

implementación real sigue siendo limitada porque el profesorado aún no otorga la importancia 

debida a la inclusión de nuevas técnicas de aprendizaje como la gamificación. Loor Fajardo et 

al. (2025) identifican las competencias digitales docentes como uno de los factores críticos de 

éxito en la implementación del modelo de clase invertida, mientras que la sobrecarga laboral 

docente constituyó la principal limitación identificada. 

Los estudios ecuatorianos muestran una notable diversidad en términos de poblaciones, 

contextos y disciplinas estudiadas. Desde unidades educativas rurales como la Intercultural 

Bilingüe "Interandina" estudiada por Nieto y Mera Cabezas (2025), hasta instituciones urbanas 

como la Unidad Educativa "Eloy Rugel Aragundi" analizada por Mora-Moncada et al. (2024), 

pasando por la escuela "Manuel Reinaldo Benalcázar Castillo" investigada por Guerrero 

Castillo y Vega Pardo (2023), la investigación ecuatoriana abarca una amplia gama de 

realidades educativas. Esta diversidad contextual fortalece la validez externa de los hallazgos, 

sugiriendo que la efectividad de la gamificación está limitada a contextos privilegiados con 

abundantes recursos tecnológicos, además que puede adaptarse a realidades educativas 

diversas. 
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Particularmente significativo es que varios estudios ecuatorianos abordan 

explícitamente la cuestión de la equidad y la brecha tecnológica. Apugllón et al. (2025) 

reportan con orgullo que su implementación de gamificación logró "disminuir el impacto de la 

brecha social" al integrar estrategias que combinan "medios tecnológicos y físicos", 

reconociendo que no todos los estudiantes tienen igual acceso a dispositivos digitales. Esta 

sensibilidad a las desigualdades estructurales representa una contribución importante del 

corpus ecuatoriano, recordándonos que la investigación sobre innovación educativa debe 

considerar siempre las realidades de inequidad que caracterizan los sistemas educativos 

latinoamericanos. 

Méndez Hernández (2021) diseña su propuesta de gamificación específicamente para 

incentivar el apoyo a las necesidades psicológicas básicas, integrando la teoría de la 

autodeterminación. Esta fundamentación teórica creciente sugiere que el campo está 

madurando desde una fase exploratoria y descriptiva hacia una fase explicativa que busca 

comprender los mecanismos psicológicos mediante los cuales la gamificación produce sus 

efectos. 

Un tema que aparece recurrentemente, aunque no siempre con la centralidad que 

merece, es la cuestión de la equidad en el acceso a las tecnologías necesarias para implementar 

estrategias gamificadas. Loor Fajardo et al. (2025) identifican explícitamente "el acceso 

tecnológico" como uno de los "factores críticos de éxito" en la implementación del modelo de 

clase invertida, reconociendo implícitamente que no todos los estudiantes y no todas las 

instituciones educativas tienen igual acceso a dispositivos digitales, conectividad a internet y 

otros recursos tecnológicos necesarios para participar plenamente en experiencias gamificadas 

digitales. 

Apugllón Guaita et al. (2025) abordan esta problemática de manera reflexiva y con un 

enfoque práctico. En su estudio, explican que lograron reducir los efectos de la brecha social 

al implementar estrategias de gamificación alineadas con el currículo ecuatoriano, utilizando 

tanto recursos tecnológicos como físicos. Esta combinación intencionada de herramientas 

digitales y analógicas representa una forma de diseño inclusivo que toma en cuenta las 

desigualdades en el acceso a la tecnología. 

La red semántica representa la estructura de relaciones entre la gamificación, la 

motivación y el rendimiento académico, mostrando cómo estos factores se interconectan. 
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Figura 1 

 

Red semántica de a la interrelación entre los factores de la gamificación, motivación y 

rendimiento académico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración mediante Atlas ti a partir de la revisión sistemática realizada 

 

La red semántica presentada permite visualizar de manera clara y estructurada las relaciones 

existentes entre la gamificación, la motivación y el rendimiento académico. En esta 

representación, la gamificación se constituye como el eje central que articula las conexiones 

entre los distintos factores, evidenciando cómo las estrategias lúdicas aplicadas en el aula 

pueden incidir directamente en la motivación de los estudiantes y, en consecuencia, en su 

desempeño académico. De manera que, al analizar la red, es posible identificar los vínculos 

más relevantes, la intensidad de las relaciones y los elementos que potencian o limitan los 

efectos de la gamificación sobre los resultados educativos. 
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4.1.3. Identificación de estrategias de gamificación desde la literatura 

especializada y su relación con la motivación y el rendimiento académico. 

 

Tabla 7. 

 

Estrategias de gamificación desde la literatura especializada 

 

Autores (Año) Estrategias Específicas 

Aplicadas 

Aporte al Aprendizaje y Motivación 

(Morales-García Sistema basado en retos, Aumento en el interés, compromiso, 

y Cruz-Naranjo, recompensas y feedback competencia sana y destreza de los 

2025) inmediato para enseñar Python estudiantes. Desempeño académico 

 (literales, operadores, variables, positivo medido con Intrinsic Motivation 

 estructuras de control) Inventory (IMI) 

(Guerrero y Proyectos gamificados en Mejoramiento de la motivación estudiantil 

Cordero De Matemática con registro y el rendimiento académico. Incremento 

Jiménez, 2022) comparativo de notas entre del pensamiento crítico y resolución de 

 parciales problemas 

(Vivanco et al., Gamificación para el aprendizaje Incidencia positiva significativa en el 

2025) de funciones reales en aprendizaje de Funciones Reales. 

 bachillerato con diseño cuasi- Diferencia significativa en resultados del 

 experimental (grupo control vs Postest entre ambos grupos 

 grupo experimental)  

(Chávez-Chávez Gamificación aplicada a la Correlación de Pearson positiva (0.239) 

y Chancay- enseñanza de la Ley de Ohm en favoreciendo el aprendizaje. Requiere 

García, 2022) Física perfeccionamiento pedagógico continuo 

  del docente 

(Granda Lazo Juegos en la fase de Calificación favorable y muy favorable 

et al., 2024) consolidación de la clase para por los estudiantes. Influencia positiva en 

 enseñanza de límites de el rendimiento académico 

 funciones en Cálculo  

(Rosero- Uso de Quizizz para evaluación Mejora del rendimiento académico en 

Camacho et al., gamificada en Matemáticas calificaciones menores a 8. Efectividad 

2024)  basada en dinámica, mecánica y estética 

  de la gamificación 

(León et al., 2025) Integración de dinámicas lúdicas Impacto positivo en motivación extrínseca 

 con contenidos curriculares en (recompensas y reconocimientos). 
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 Ciencias Naturales con encuestas 

Likert a 155 estudiantes 

Incremento en participación y clima de 

aula. Correlación significativa con 

motivación intrínseca (curiosidad, 

disfrute, esfuerzo autónomo) 

(Nieto Bonilla y "Bingo Químico" como 83.33% de estudiantes afirmaron que 

Mera Cabezas, estrategia gamificada para mejoró su aprendizaje. 79.17% reportó 

2025) enseñanza de Química mejora en rendimiento académico. 

  83.33% consideró las actividades 

  interesantes y motivadoras 

(Menéndez et al., Actividades gamificadas con Creación de entorno de aprendizaje 

2025) plataforma Educaplay y interactivo y dinámico. Fomento de 

 Simulador Ensamble PC de participación activa y desarrollo de 

 CISCO para Equipos y Sistemas habilidades técnicas 

 Microinformáticos  

(Gonzembach- Guía didáctica con estrategias de Elevada influencia en proceso de 

Moreira et al., gamificación para Matemática enseñanza-aprendizaje. Mejora del 

2025) en bachillerato técnico aprendizaje y rendimiento académico de 

  los estudiantes 

(Quinde et al., Herramienta Quizizz para Incremento notorio en participación. 

2025) evaluación en Historia de primer Fomento de colaboración en el aula. 

 año de bachillerato Cambio de métodos tradicionales de 

  evaluación 

(Valladarez y Estrategias motivacionales Mejora de motivación y participación 

Camacho, 2024) gamificadas alineadas con intrínseca en aprendizaje de Historia. 

 objetivos curriculares en Historia Desarrollo de habilidades críticas y de 

 usando recursos digitales análisis histórico 

(Salvador-Garcia Plataformas educativas Personalización del aprendizaje. 

et al., 2025) adaptativas: Quizizz, Kahoot!, Potenciación de retención del 

 Duolingo y Matific conocimiento y participación activa. 

  Efectividad requiere integración 

  apropiada en currículo 

(Tobar-Veas Uso de juegos para aprendizaje 68.75% apoyó el uso de juegos. Mejora de 

et al., 2025) de Matemáticas con motivación y rendimiento académico. 

 retroalimentación académica Fomento de participación activa y 

comprensión matemática 
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(Prieto-Andreu 

et al., 2022) 

 

 

 

 

(Parra-González 

et al., 2021) 

Revisión sistemática de 37 

estudios sobre elementos 

gamificados según estándares 

AERA 

 

Comparación metodológica 

entre gamificación y aprendizaje 

inverso en Educación Física 

(356 estudiantes) 

Repercusión directa y positiva sobre 

motivación y rendimiento del alumnado. 

Doble perspectiva: metodología 

motivacional y potenciación del 

rendimiento académico 

Gamificación mejor valorada en etapas 

tempranas. Ambas metodologías muestran 

gran potencial. Gamificación produce 

efectos positivos en estudiantes de etapas 

inferiores 
 

Nota. Elaboración propia 

 

La revisión sistemática de la literatura sobre estrategias de gamificación revela una 

relación consistente entre la implementación de dinámicas lúdicas en el aula y la mejora tanto 

de la motivación como del rendimiento académico. En primer lugar, los estudios destacan que 

los sistemas basados en retos, recompensas y retroalimentación inmediata como los empleados 

por Morales García y Cruz (2025) fortalecen el interés y la competencia sana entre los 

estudiantes, generando un aprendizaje más significativo y sostenido. De acuerdo con sus 

resultados, la gamificación aplicada a contenidos técnicos como la programación contribuye al 

desarrollo de destrezas cognitivas, alineado a la consolidación de la motivación intrínseca, 

medida con instrumentos específicos como el Intrinsic Motivation Inventory (IMI). 

Por otra parte, investigaciones como las de Guerrero Salazar y Cordero De Jiménez 

(2022) y Vivanco et al. (2025) demuestran que los proyectos gamificados y los diseños cuasi- 

experimentales evidencian incrementos notables en el rendimiento académico. El uso de juegos 

o competencias en asignaturas tradicionalmente percibidas como difíciles, como Matemática o 

Física, fomenta un aprendizaje activo y crítico, permitiendo que los estudiantes asuman un rol 

protagonista en su proceso formativo. La correlación positiva entre la gamificación y los 

resultados académicos también se observa en experiencias como la de Chávez-Chávez y 

Chancay-García (2022), quienes resaltan la necesidad de perfeccionamiento pedagógico 

continuo para optimizar los resultados obtenidos. 

Asimismo, los aportes de Granda Lazo et al. (2023) y Rosero et al. (2024) confirman 

que las herramientas digitales como Quizizz y las dinámicas de juego aplicadas en fases 

específicas de la clase contribuyen a elevar las calificaciones y a fortalecer la percepción 

positiva del aprendizaje. En este sentido, el componente estético y mecánico de la gamificación 
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mejora la participación y transforma la evaluación en un proceso más inclusivo y dinámico. De 

igual manera, León et al. (2025) destacan que las dinámicas lúdicas integradas al currículo 

promueven tanto la motivación extrínseca, basada en recompensas, como la intrínseca, 

vinculada con la curiosidad y el disfrute personal, generando un clima de aula más participativo 

y colaborativo. 

Por otro lado, las estrategias gamificadas contextualizadas en áreas específicas, como 

el “Bingo Químico” propuesto por Nieto y Mera (2025) o las actividades con Educaplay 

descritas por Menéndez et al. (2025), demuestran la efectividad del aprendizaje basado en la 

interacción y la experiencia. Estos modelos refuerzan la autonomía y las habilidades técnicas, 

evidenciando que la gamificación combina el entretenimiento para generar un recurso didáctico 

que dinamiza la enseñanza. 

Finalmente, los análisis globales como los de Prieto-Andreu et al. (2022) y Parra- 

González et al. (2021) consolidan la idea de que la gamificación tiene un impacto directo y 

medible tanto en la motivación como en el rendimiento académico. Las revisiones sistemáticas 

confirman que esta metodología, cuando se integra de forma planificada y coherente con los 

objetivos curriculares, puede potenciar la participación activa, el pensamiento crítico y la 

retención del conocimiento. En conjunto, la evidencia recogida permite inferir que la 

gamificación, al combinar elementos de juego con propósitos pedagógicos, constituye una 

herramienta eficaz para transformar la experiencia educativa, fortaleciendo el compromiso, el 

esfuerzo y la satisfacción de los estudiantes. 

En función de la revisión se muestra la red semántica (figura 2) que organiza los 

principales conceptos vinculados a la gamificación educativa y sus relaciones con la 

motivación y el rendimiento académico. En este esquema, los nodos reflejan tanto los 

componentes teóricos (como la innovación educativa, la autonomía del estudiante o el 

pensamiento crítico) como los elementos prácticos (plataformas digitales, proyectos 

gamificados, retos y recompensas). 
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Figura 2 

 

Red semántica de las estrategias gamificación para la motivación y rendimiento académico 

 

 

Nota. Elaboración mediante Atlas ti. a partir de la revisión sistemática efectuada 

 

La red semántica presentada organiza los elementos centrales que intervienen en la 

identificación de estrategias de gamificación y su relación con la motivación y el rendimiento 

académico, mostrando cómo los distintos componentes interactúan en un sistema educativo 

innovador. 

En el núcleo se encuentra el nodo “Gamificación”, que actúa como eje articulador. 

Desde él se desprenden asociaciones con plataformas digitales y con la implementación de 

gamificación, que representan los medios y procesos mediante los cuales se aplica la 

gamificación en contextos educativos. La gamificación también se vincula directamente con 

retos y recompensas, lo que refleja los mecanismos motivacionales que buscan incentivar la 

participación activa y el compromiso del estudiante mediante estímulos y metas alcanzables. 

La implementación de gamificación se asocia, además, con proyectos gamificados, los 

cuales son ejemplos concretos de cómo las estrategias se llevan a la práctica dentro del aula. 

Estos proyectos contribuyen al desarrollo del pensamiento crítico y la resolución de problemas, 

mostrando que la gamificación tiene un componente lúdico, también cognitivo y formativo. 

Las plataformas digitales (como Kahoot, Quizizz y Educaplay) se muestran como 

herramientas esenciales para aplicar la gamificación. Cada una de ellas se asocia con la 
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dinamización del aprendizaje a través de actividades interactivas que fortalecen la autonomía 

del estudiante. Estas plataformas fomentan la competencia sana, la retroalimentación inmediata 

y la autoevaluación, lo que contribuye tanto a la motivación intrínseca como al rendimiento 

académico. 

Por otro lado, la innovación educativa y la autonomía del estudiante aparecen como 

marcos más amplios dentro de los cuales se inscribe la gamificación. La innovación educativa 

integra las prácticas gamificadas como parte de un proceso de transformación pedagógica 

orientado a mejorar los resultados de aprendizaje, mientras que la autonomía se ve reforzada 

por la participación activa del alumno en entornos dinámicos y autorregulados. 

 

4.1.4. Propuesta para la aplicación de la gamificación en el aula, considerando 

criterios teóricos, para fortalecer la motivación y el rendimiento académico. 

La propuesta se formula a partir del diagnóstico derivado de la literatura especializada 

sobre la relación entre gamificación, motivación y rendimiento académico. Se fundamenta en 

el análisis de estudios empíricos y teóricos que demuestran cómo las dinámicas lúdicas, la 

retroalimentación inmediata y los sistemas de recompensas potencian el aprendizaje y la 

participación estudiantil. 

Con base en estos referentes, se identificaron áreas de mejora vinculadas a la 

planificación curricular, la capacitación docente y la sostenibilidad de las experiencias 

gamificadas. La propuesta se organiza bajo el modelo 5W+1H, orientado a definir con 

precisión las acciones, sus propósitos, responsables, espacios, temporalidad y procedimientos 

de implementación, garantizando coherencia con los criterios pedagógicos y las competencias 

del currículo. 
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Tabla 9. 

Propuesta de plan de acción 

Principal 

 

 

 

 
Why (Por qué se 

 

 

 

 
Who (Quién lo 

 

 

 

 
Where 

 

 

 

 
When 

 

 

 

 
How (Cómo se 

problema a 

enfrentar 

 

1. Escasa 

integración 

sistemática de 

gamificación en 

el currículo 

 

 

2. Débil 

motivación 

intrínseca del 

estudiantado 

 

 

3. Predominio de 

evaluación 

tradicional sin 

enfoque lúdico 

 

4. Falta de 

formación 

docente en 

estrategias de 

gamificación 

What (Qué se hará) 
 

 

Diseñar una 

secuencia didáctica 

gamificada alineada a 

objetivos curriculares 

 

 

Incorporar dinámicas 

de reto, competencia 

sana y feedback 

inmediato 

 

 

Implementar 

evaluaciones 

gamificadas mediante 

herramientas digitales 

 

Desarrollar un plan 

de capacitación 

docente con talleres 

prácticos 

hará) 

 

Favorecer el 

aprendizaje 

significativo y 

mantener la 

coherencia 

pedagógica 

 

 

Aumentar el 

disfrute, curiosidad 

y autonomía 

 

 

Incrementar la 

participación y 

reducir la ansiedad 

evaluativa 

 

Mejorar la 

competencia 

pedagógica digital y 

didáctica 

ejecutará) 

 

 

Equipo docente 

con apoyo de 

asesores 

pedagógicos 

 

 

 

Docente de área 

con rol 

facilitador 

 

 

 

Docentes de 

asignaturas 

troncales 

 

 

Departamento de 

capacitación 

institucional 

(Dónde) 

 

 

Aulas de 

Bachillerato y 

EGB Superior 

 

 

 

Aula 

presencial o 

virtual 

 

 

 

Salas TIC o 

entornos 

virtuales 

 

 

Centro 

educativo / 

modalidad 

virtual 

(Cuándo) 

 

 

 

Corto plazo 

(1-2 meses) 

 

 

 

 

Continuo 

(por unidad 

didáctica) 

 

 

 

Mediano 

plazo (3-4 

meses) 

 

 

Corto a 

mediano 

plazo (2-3 

meses) 

implementará) 

 

Identificar contenidos 

propicios, definir 

narrativa, recompensas y 

rúbricas de evaluación 

integradas 

 

Implementar 

plataformas como 

Quizizz, Kahoot o 

Educaplay; promover 

autoevaluación y 

feedback constante 

Aplicar cuestionarios 

gamificados con 

recompensas simbólicas 

y retroalimentación 

inmediata 

Capacitación en diseño 

de juegos, motivación y 

plataformas; evaluación 

mediante proyectos 

gamificados 
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5. Poca 

sostenibilidad de 

experiencias 

gamificadas en el 

tiempo 

 

 

6. Baja conexión 

entre 

gamificación y 

desarrollo de 

competencias 

Establecer un sistema 

institucional de 

seguimiento e 

innovación 

 

Alinear mecánicas de 

juego con 

competencias del 

currículo 

(pensamiento crítico, 

colaboración, 

resolución de 

problemas) 

Garantizar 

continuidad y 

evaluación del 

impacto. 

 

 

 

Evitar que la 

gamificación se 

reduzca a 

entretenimiento 

Coordinación 

académica e 

innovación 

pedagógica 

 

 

 

Docentes por 

áreas con apoyo 

curricular 

 

Institución 

educativa 

 

 

 

 

En aulas 

regulares y 

espacios de 

proyectos 

 

Largo 

plazo (6-12 

meses) 

 

 

 

 

Durante 

todo el año 

lectivo 

Crear comité de 

innovación; recopilar 

evidencias de impacto y 

socializar resultados 

 

 

Diseñar desafíos 

integrados por 

competencias y evaluar 

logros mediante rúbricas 

gamificadas 
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4.2. Análisis Comparativo 

 

La revisión sistemática de la literatura especializada revela que la gamificación, 

entendida como la incorporación de dinámicas lúdicas, sistemas de recompensas y 

retroalimentación inmediata en el aula, se consolida como una estrategia con impacto positivo 

en la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato. Morales-García 

y Cruz-Naranjo (2025) y Guerrero y Cordero de Jiménez (2022) coinciden en que la 

implementación de retos estructurados y proyectos gamificados incrementa el interés y 

compromiso del alumnado, asimismo potencia habilidades cognitivas esenciales, como el 

pensamiento crítico y la resolución de problemas. 

Lo anterior, se alinea con Vivanco et al. (2025), quienes, mediante un diseño cuasi- 

experimental, evidencian diferencias significativas en el aprendizaje de funciones reales entre 

grupos expuestos y no expuestos a estrategias gamificadas, lo que sugiere que la gamificación 

actúa como motivador intrínseco, que facilita la internalización de contenidos complejos. 

Asimismo, los estudios revisados muestran que la eficacia de la gamificación depende de la 

adecuación pedagógica y del contexto escolar en que se aplica. Chávez-Chávez y Chancay- 

García (2022) señalan que, aunque la gamificación favorece el aprendizaje de conceptos como 

la Ley de Ohm, su efectividad requiere un perfeccionamiento constante de la práctica docente. 

De manera complementaria, Granda Lazo et al. (2024) y Rosero-Camacho et al. (2024) 

indican que el empleo de juegos en fases específicas de la clase o herramientas digitales como 

Quizizz refuerza la consolidación de conocimientos y genera ambientes de aprendizaje más 

participativos. Esta evidencia permite inferir que la gamificación no puede considerarse como 

un recurso aislado; su potencial radica en la integración coherente con los objetivos curriculares 

y la planificación estratégica de la enseñanza. 

Un aspecto relevante de la literatura es la interacción entre motivación intrínseca y 

extrínseca. León et al. (2025) y Nieto y Mera (2025) destacan que las dinámicas lúdicas, 

combinadas con recompensas y reconocimientos, promueven la curiosidad y el disfrute, 

también fortalecen la participación activa y el clima del aula. Menéndez et al. (2025) y 

Gonzembach-Moreira et al. (2025) profundizan en esta dimensión al enfatizar la creación de 

entornos interactivos y la potenciación de habilidades técnicas mediante plataformas como 

Educaplay y simuladores de sistemas microinformáticos, mostrando cómo la gamificación 

contribuye al desarrollo integral del estudiante y al refuerzo de competencias transversales. 

Estos hallazgos sugieren que los efectos de la gamificación trascienden la simple mejora en 
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calificaciones, consolidándose como un catalizador de la autonomía, la colaboración y la 

resolución de problemas. 

No obstante, la implementación de gamificación enfrenta desafíos relacionados con la 

formación docente y la sostenibilidad de las experiencias lúdicas. Quinde et al. (2025) y 

Valladarez y Camacho (2024) señalan que, sin un soporte pedagógico y técnico adecuado, la 

gamificación puede limitarse a actividades esporádicas, lo que reduce su impacto potencial. 

Salvador-Garcia et al. (2025) y Tobar-Veas et al. (2025) refuerzan la importancia de integrar 

plataformas educativas adaptativas de manera planificada y continua, asegurando que los 

contenidos se personalicen y los estudiantes se involucren de forma activa. Esta perspectiva 

evidencia que la gamificación requiere un enfoque sistémico, donde la capacitación docente, 

la planificación curricular y la evaluación de resultados se articulen para garantizar efectos 

sostenibles en la motivación y el rendimiento académico. 

La fase de propuesta de acción permite sintetizar estas reflexiones y trasladarlas a un 

marco práctico. La utilización del modelo 5W+1H para organizar las estrategias gamificadas, 

como se muestra en la propuesta, evidencia la necesidad de definir claramente qué acciones se 

implementarán, quiénes serán responsables y cómo se evaluará su eficacia. La planificación de 

secuencias didácticas gamificadas y la incorporación de retroalimentación inmediata (Prieto- 

Andreu et al., 2022; Parra-González et al., 2021) muestran cómo la investigación sistemática 

puede traducirse en intervenciones coherentes, que buscan incrementar la motivación, también 

alinear la gamificación con las competencias curriculares y los objetivos pedagógicos. Esto 

subraya la relevancia de construir intervenciones fundamentadas en evidencia, en lugar de 

aplicar estrategias gamificadas de manera aislada o superficial. 

Además de los beneficios observados, la literatura revisada evidencia que la 

gamificación plantea retos relacionados con la adaptabilidad y la equidad en el aprendizaje. 

Algunos autores, como Rosero-Camacho et al. (2024) y Prieto-Andreu et al. (2022), señalan 

que la efectividad de los juegos y plataformas digitales depende en gran medida de la 

familiaridad previa de los estudiantes con la tecnología, lo que podría generar desigualdades si 

no se consideran estrategias de apoyo complementarias. De esta manera, la gamificación se la 

concibe como una herramienta que requiere diseño intencional y evaluación constante para 

atender la diversidad de estilos de aprendizaje y niveles de competencia digital presentes en el 

aula de bachillerato. 
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Asimismo, se observa que la gamificación puede potenciar la autonomía del estudiante 

y favorecer procesos de metacognición, siempre que se estructuren actividades que promuevan 

la reflexión sobre los propios logros y dificultades. León et al. (2025) y Menéndez et al. (2025) 

destacan que el uso de retroalimentación inmediata, combinada con dinámicas de reto y 

reconocimiento, genera espacios de autoevaluación y colaboración entre pares, fortaleciendo 

la apropiación del conocimiento y la responsabilidad del aprendizaje. Esta dimensión indica 

que la gamificación es un medio para promover competencias socioemocionales y cognitivas 

integrales, lo que requiere que los docentes adopten un rol de facilitadores y mediadores activos 

del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Finalmente, los estudios sugieren que la sostenibilidad de las intervenciones 

gamificadas depende de su integración con la planificación curricular y de la disponibilidad de 

recursos institucionales. Gonzembach-Moreira et al. (2025) y Salvador-Garcia et al. (2025) 

enfatizan que, sin un seguimiento sistemático y un espacio institucional dedicado a la 

innovación pedagógica, las experiencias gamificadas tienden a ser esporádicas y poco 

replicables. De esta manera, la implementación de gamificación requiere un enfoque 

estratégico y colaborativo, donde la evidencia derivada de la literatura sirva como guía para 

establecer prácticas consistentes, evaluables y escalables en los distintos niveles de 

bachillerato. La discusión, en este sentido, resalta que el potencial de la gamificación se 

maximiza cuando se articula con objetivos claros, competencias definidas y un 

acompañamiento docente que garantice la pertinencia y continuidad de las experiencias lúdicas 

en el aula. 
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CAPÍTULO V: Conclusiones y Recomendaciones 

 

5.1. Conclusiones 

 

La revisión sistematizada de la literatura confirma que la gamificación constituye un 

recurso pedagógico efectivo para incrementar la motivación y el compromiso de los estudiantes 

de bachillerato. Las estrategias basadas en retos, recompensas, retroalimentación inmediata y 

dinámicas lúdicas favorecen la participación activa, el interés por los contenidos y el desarrollo 

de competencias cognitivas y socioemocionales, contribuyendo así a un aprendizaje más 

significativo y duradero. 

Se evidencia que la selección adecuada de estrategias gamificadas y su integración 

coherente en el currículo influyen directamente en el rendimiento académico. Estudios 

revisados muestran que actividades gamificadas, como evaluaciones interactivas y proyectos 

lúdicos, generan mejoras en el desempeño de los estudiantes cuando se adaptan a sus 

características cognitivas y motivacionales, demostrando que la personalización y la 

planificación didáctica son factores determinantes en su eficacia. 

La implementación de gamificación requiere un enfoque integral que combine 

planificación curricular, capacitación docente y evaluación continua de las estrategias. La 

literatura indica que la sostenibilidad de estas prácticas depende de la formación docente, el 

acompañamiento pedagógico y la disponibilidad de recursos tecnológicos adecuados, 

garantizando que las experiencias gamificadas contribuyan al logro de objetivos educativos y 

competencias curriculares. 

A pesar de sus beneficios, la gamificación enfrenta desafíos relacionados con la 

diversidad de contextos educativos, la brecha digital y la heterogeneidad del estudiantado. Por 

ello, es necesario diseñar estrategias flexibles y escalables que permitan su adaptación a 

distintas realidades escolares, asegurando equidad, inclusión y eficacia en la motivación y el 

rendimiento académico, según lo observado en los estudios revisados y las prácticas reportadas 

por los autores consultados. 

5.2. Recomendaciones 

 

Se recomienda implementar secuencias didácticas gamificadas alineadas con los 

objetivos curriculares de bachillerato, incorporando retos, retroalimentación inmediata y 

recompensas que fomenten la motivación intrínseca y extrínseca del estudiantado. Esto 
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permitirá consolidar aprendizajes significativos y mejorar la participación activa, asegurando 

que las estrategias respondan a los contenidos y competencias definidos por el currículo. 

Es necesario desarrollar programas de capacitación docente en gamificación, enfocados 

en diseño de juegos, uso de plataformas digitales y gestión de dinámicas motivacionales. La 

formación debe incluir evaluación del impacto de las estrategias en el aula, promoviendo la 

mejora continua y la adquisición de competencias pedagógicas y tecnológicas que garanticen 

la efectividad de la gamificación en el aprendizaje de los estudiantes. 

Se sugiere establecer mecanismos institucionales de seguimiento y evaluación de las 

estrategias gamificadas, utilizando indicadores de participación, motivación y rendimiento 

académico. Este seguimiento permitirá ajustar las intervenciones, identificar áreas de mejora y 

garantizar la sostenibilidad de las experiencias gamificadas, asegurando que se mantenga la 

coherencia pedagógica y se maximice el impacto positivo en los estudiantes. 

Se recomienda diseñar experiencias gamificadas flexibles y adaptables, considerando 

la diversidad de contextos, recursos disponibles y características del estudiantado. Las 

estrategias deben ser inclusivas y escalables, incorporando tecnologías accesibles y actividades 

que promuevan la colaboración, el pensamiento crítico y la resolución de problemas, 

asegurando que todos los estudiantes se beneficien de la gamificación de manera equitativa y 

efectiva. 
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Anexos 

 

Anexo 1. Sistematización de los artículos y documentos científicos recopilados para la revisión 

documental. 

 

 
 

 

 

Anexo 2. Sistematización de la compilación de artículos en el software Atlas TI. 
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