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Resumen: El presente articulo analiza los efectos de la gamificacion con
proposito pedagdgico sobre la motivacion, la persistencia y la participacion de
los estudiantes en el aula. Se desarroll6 una revision sistematizada de la literatura
cientifica, con enfoque cualitativo y alcance descriptivo-analitico, siguiendo las
orientaciones de PRISMA 2020. La btisqueda considerd publicaciones recientes
en espafiol e inglés, recuperandose 35 registros iniciales; después de eliminar
duplicados, realizar el cribado y evaluar la elegibilidad, se incluyeron 18
estudios en la sintesis final. Los resultados evidencian que la gamificacion puede
favorecer la motivacion intrinseca, el compromiso, la continuidad en las tareas
y la participacion cuando integra retos progresivos, retroalimentacion inmediata,
autonomia, progreso visible y cooperacion. Sin embargo, sus efectos dependen
de la calidad del disefio pedagogico y no unicamente de la incorporacion de
puntos, insignias o recompensas. Se concluye que una gamificacion orientada al
aprendizaje puede generar experiencias mas activas, significativas y sostenidas,
siempre que responda a objetivos formativos claros y considere las
caracteristicas del contexto educativo y las necesidades de los estudiantes.
Palabras clave: gamificacion, motivacion, persistencia, participacion,
aprendizaje activo.

Abstract: This article analyzes the effects of pedagogically purposeful
gamification on students’ motivation, persistence, and classroom participation.
A systematized review of the scientific literature was conducted using a
qualitative, descriptive-analytical approach and following the PRISMA 2020
guidelines. The search considered recent publications in both Spanish and
English. A total of 35 initial records were identified; after duplicate removal,
screening, and eligibility assessment, 18 studies were included in the final
synthesis. The findings indicate that gamification can foster intrinsic
motivation, engagement, task persistence, and active participation when it
incorporates progressive challenges, immediate feedback, autonomy, visible
progress, and cooperation. However, its effects depend on the quality of the
pedagogical design rather than merely on the inclusion of points, badges, or
rewards. It is concluded that learning-oriented gamification can generate more
active, meaningful, and sustained educational experiences, provided that it is
aligned with clear learning objectives and takes into account the characteristics
of the educational context and students’ needs.

Keywords: gamification, motivation, persistence, participation, active
learning.
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Espinosa Hernandez, S. D. (2026).

1 INTRODUCCION

La gamificacion ha adquirido una presencia creciente en los escenarios educativos como
una estrategia orientada a enriquecer la experiencia de aprendizaje mediante la incorporacion
planificada de elementos propios del disefio de juegos. Mas alla del uso superficial de puntos,
insignias, recompensas o clasificaciones, su valor pedagogico radica en la posibilidad de disefiar
experiencias que despierten el interés del estudiante, favorezcan su implicacion activa y promuevan
una participacion mas sostenida en las actividades académicas. En este sentido, la gamificacion
puede constituirse en una herramienta relevante cuando sus componentes responden a objetivos
formativos claros y se articulan con las necesidades, caracteristicas y dinamicas del grupo de
estudiantes.

La evidencia acumulada durante los tltimos afios muestra resultados favorables respecto a
la influencia de la gamificacion sobre distintas dimensiones del aprendizaje. Sailer y Homner
(2020), a partir de un meta-analisis, identificaron efectos positivos de la gamificacion en resultados
cognitivos, motivacionales y conductuales, aunque sefialaron que dichos efectos dependen en gran
medida del modo en que se integran los elementos gamificados dentro de la experiencia educativa.
De forma similar, Bai et al. (2020) encontraron que la gamificacion puede mejorar los resultados de
aprendizaje y generar experiencias mds atractivas para los estudiantes, especialmente cuando se
emplea de forma coherente con los objetivos pedagdgicos y no Uinicamente como un recurso de
entretenimiento.

Uno de los principales aportes atribuidos a la gamificacion se relaciona con la motivacion
estudiantil. En contextos educativos caracterizados por la diversidad de intereses, estilos de
aprendizaje y niveles de compromiso, mantener la disposicion del estudiante hacia las tareas
académicas constituye un desafio permanente. Li et al. (2024) sefialan que las experiencias
gamificadas pueden fortalecer la motivacion intrinseca y favorecer percepciones de autonomia y
vinculacion social, dimensiones estrechamente relacionadas con una participacion mas activa en el
proceso de aprendizaje. En la misma linea, Zhang y Yu (2022) evidenciaron que las estrategias
gamificadas presentan efectos positivos tanto en el rendimiento como en la motivacion, aunque su
impacto puede variar segun las caracteristicas del disefio, el contexto educativo y la poblacion
participante.

La motivacion, sin embargo, no constituye la inica dimension relevante. La participacion
sostenida, el compromiso con las tareas y la persistencia frente a desafios académicos también
representan componentes esenciales de un aprendizaje significativo. La gamificacion puede
favorecer estos procesos al ofrecer retroalimentacion inmediata, metas progresivas, retos
alcanzables y oportunidades visibles de avance. De acuerdo con Khaldi et al. (2023), 1a gamificacion

aplicada en entornos de educacién superior puede incrementar el compromiso y la interaccion del
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estudiante, especialmente cuando existe una adecuada correspondencia entre los mecanismos de
juego, los contenidos y los resultados de aprendizaje esperados.

Asimismo, Murillo-Zamorano et al. (2023) destacan que la gamificacion puede generar
escenarios de aprendizaje mas dindmicos al propiciar experiencias de competencia, cooperacion,
desafio y reconocimiento. Estos elementos pueden influir favorablemente en la implicacion
conductual y emocional del estudiante, siempre que sean utilizados con equilibrio. En consecuencia,
el disefio de una propuesta gamificada no deberia limitarse a recompensar la ejecucion de tareas,
sino que tendria que promover experiencias que ayuden al estudiante a comprender sus avances,
asumir retos graduales y mantener la disposicion para continuar aprendiendo.

La persistencia académica adquiere especial importancia dentro de esta discusion.
Continuar una actividad a pesar de la dificultad, corregir errores y mantener el esfuerzo hasta
alcanzar una meta son comportamientos vinculados con el compromiso y la autorregulacion. En
este sentido, Alt (2023) encontré asociaciones relevantes entre experiencias gamificadas,
motivacion y participacion en actividades académicas, lo cual permite considerar que determinadas
mecanicas de juego pueden contribuir a sostener el esfuerzo cuando se integran dentro de una
estructura pedagdgica coherente. De manera complementaria, Li et al. (2023) concluyeron que la
gamificacion puede favorecer tanto el aprendizaje como variables motivacionales, aunque advierten
que sus resultados estan condicionados por factores como la duracion de la intervencion, la edad de
los participantes y las caracteristicas de la estrategia utilizada.

Otro aspecto fundamental se relaciona con el concepto de compromiso o engagement. Este
constructo comprende dimensiones conductuales, emocionales y cognitivas y permite analizar no
solo si el estudiante participa, sino también de qué manera se involucra con el proceso formativo.
Estudios recientes contintian respaldando la relacidon entre gamificacion, motivacion y compromiso.
Ratinho et al. (2026), mediante una revision sistemdtica y meta-analisis, sefialan efectos positivos
de las estrategias gamificadas sobre el compromiso y la motivacion, particularmente cuando los
retos y mecanismos implementados se encuentran vinculados con las necesidades de los estudiantes
y con la naturaleza de las actividades académicas.

No obstante, los efectos de la gamificacion no son automaticos ni homogéneos. Una
propuesta centrada excesivamente en recompensas externas o rankings puede generar efectos
contrarios a los esperados, como una participacion superficial, ansiedad competitiva o disminucion
de la motivacion una vez retirados los incentivos. Por esta razon, resulta necesario superar una
comprension instrumental de la gamificacion y avanzar hacia un enfoque de gamificacion con
propdsito pedagdgico, en el cual cada dindmica, reto, insignia, nivel o recompensa tenga una funcion
formativa claramente definida. Pegalajar Palomino (2021) sefiala que la percepcion positiva de los
estudiantes hacia estas estrategias se encuentra estrechamente relacionada con su utilidad,

dinamismo y capacidad para promover experiencias activas de aprendizaje.
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Desde esta perspectiva, gamificar con propdsito supone articular los elementos ludicos con
principios pedagdgicos como la autonomia, la retroalimentacion, la progresion, el sentido de logro,
la colaboracion y la autorregulacion. Castillo-Parra et al. (2022) destacan que la gamificacion en
educacidn superior presenta un amplio potencial para favorecer experiencias mas participativas y
motivadoras, aunque su implementacion requiere planificacion metodoldgica y una adecuada
seleccion de recursos. Del mismo modo, Ulloa Arias y Carcausto Calla (2024) sostienen que la
gamificaciéon puede contribuir al aprendizaje activo al estimular una mayor participacion del
estudiante y desplazarlo desde una posicion receptiva hacia un rol mas protagonico.

En este contexto, el presente articulo tiene como objetivo analizar, a partir de la evidencia
cientifica reciente, los efectos de la gamificacion con proposito pedagogico sobre la motivacion, la
persistencia y la participacion de los estudiantes en el aula, identificando los principales elementos
de disefio y condiciones educativas que favorecen una implementacion significativa y orientada al
aprendizaje.

2. MARCO TEORICO

La gamificacion educativa se ha consolidado como una estrategia de innovacion
pedagbgica orientada a incrementar la implicacion del estudiante mediante la incorporacion
intencional de mecénicas, dindmicas y elementos propios de los juegos en contextos que
originalmente no son ludicos. Su aplicacion en educacion no consiste unicamente en afadir puntos,
insignias o recompensas, sino en estructurar experiencias de aprendizaje capaces de generar desafio,
progresion, retroalimentacion y sentido de logro. Desde esta perspectiva, su efectividad depende de
la coherencia existente entre los elementos gamificados, los objetivos de aprendizaje y las
caracteristicas del contexto educativo.

2.1. Gamificacion educativa y propdsito pedagogico

La gamificacion puede entenderse como el uso de elementos caracteristicos del disefio de
juegos dentro de experiencias educativas con la finalidad de favorecer determinados
comportamientos, actitudes y procesos de aprendizaje. Sin embargo, el valor pedagogico de esta
estrategia no reside en la presencia de recursos ludicos por si mismos, sino en la forma en que estos
son integrados dentro de una planificacion didéctica.

Sailer y Homner (2020) sefialan que la gamificacion puede producir efectos positivos en
dimensiones cognitivas, motivacionales y conductuales, aunque dichos resultados presentan
variaciones importantes segun el disefio de la intervencion. Esto evidencia que una experiencia
gamificada no debe limitarse a estimular conductas mediante recompensas externas, sino que debe
facilitar procesos de participacion, logro progresivo y construccion significativa del aprendizaje.

En esta misma linea, Bai et al. (2020) encontraron que los beneficios educativos de la
gamificacion son mayores cuando existe una relacion explicita entre las mecénicas utilizadas y los

resultados de aprendizaje esperados. De esta manera, elementos como retos, niveles, misiones,
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insignias, narrativas o sistemas de retroalimentacion adquieren sentido pedagdgico cuando ayudan
al estudiante a reconocer su progreso, comprender sus errores y mantener su implicacion con las
actividades académicas.

Por tanto, hablar de gamificacion con proposito pedagdgico implica superar una
concepcion centrada exclusivamente en el entretenimiento. Se trata de disefar experiencias en las
que lo ladico funcione como un medio para estimular procesos cognitivos, emocionales y sociales
vinculados con el aprendizaje.

2.2. Gamificacion y motivacion estudiantil

La motivacion constituye una de las variables més estudiadas dentro de la investigacion
sobre gamificacion. En educacion, esta puede comprenderse como el conjunto de procesos que
orientan, activan y mantienen la conducta del estudiante hacia el cumplimiento de objetivos
académicos.

Li et al. (2024) encontraron que la gamificacion puede fortalecer la motivacion intrinseca,
asi como las percepciones de autonomia y relacion con otros. Estos resultados son particularmente
relevantes porque muestran que una experiencia gamificada puede ir mas alla de las recompensas
externas cuando permite al estudiante tomar decisiones, observar su progreso y participar
activamente en la construccion de su aprendizaje.

Asimismo, Zhang y Yu (2022) evidenciaron efectos positivos de la gamificacion sobre la
motivacion y el rendimiento académico. Sin embargo, estos autores advierten que los resultados
dependen de variables como la duracion de la intervencion, el tipo de estrategia utilizada y las
caracteristicas de los participantes.

La motivacion puede fortalecerse especialmente cuando las actividades incorporan retos
ajustados al nivel del estudiante. Una tarea excesivamente sencilla puede generar desinterés,
mientras que una actividad demasiado dificil puede provocar frustracion y abandono. La
gamificacion permite construir niveles progresivos de dificultad que favorecen una sensacion
continua de avance y competencia.

Alt (2023) también destaca que las experiencias gamificadas pueden relacionarse
positivamente con la motivacion y la percepcion de disfrute durante el aprendizaje. No obstante, el
uso excesivo de recompensas externas puede provocar dependencia de incentivos y disminuir el
interés por la propia actividad. Por ello, el disefio pedagdgico debe equilibrar los estimulos externos
con oportunidades de autonomia, dominio y logro personal.

2.3. Participacion y compromiso en experiencias gamificadas

La participacion estudiantil representa otra dimension central dentro del andlisis de la
gamificacion. Participar no significa Unicamente asistir a clases o completar una actividad, sino

involucrarse de forma conductual, emocional y cognitiva en el proceso de aprendizaje.
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De manera similar, Murillo-Zamorano et al. (2023) muestran que las dinamicas
gamificadas pueden favorecer experiencias educativas mas participativas al incorporar elementos
de competencia, colaboracion, reconocimiento y desafio. Cuando estas dinamicas estdn bien
disefiadas, el estudiante deja de asumir un rol exclusivamente receptivo y se convierte en
protagonista de las actividades de aprendizaje.

El compromiso o engagement puede abordarse desde tres dimensiones principales. La
dimension conductual se relaciona con la participacion visible del estudiante; la dimensioén
emocional comprende sentimientos como interés, entusiasmo o satisfaccion; y la dimension
cognitiva hace referencia al esfuerzo mental y estratégico que el estudiante dedica a comprender y
resolver las actividades.

Ratinho et al. (2026) encontraron que la gamificaciéon puede contribuir tanto a la
motivacion como al compromiso estudiantil. Sin embargo, sus efectos dependen de la seleccion
adecuada de los elementos implementados y de su capacidad para responder a necesidades
educativas concretas.

2.4. Persistencia y autorregulacion del aprendizaje

La persistencia académica se refiere a la capacidad del estudiante para mantener el esfuerzo
y continuar desarrollando una actividad incluso cuando encuentra dificultades. Dentro de los
entornos educativos, esta variable se encuentra estrechamente relacionada con la motivacion, la
percepcion de competencia y la autorregulacion del aprendizaje. La gamificacion puede favorecer
la persistencia mediante el establecimiento de metas intermedias, niveles progresivos,
retroalimentacion inmediata y reconocimiento del avance.

Li et al. (2023) sefialan que los entornos gamificados pueden contribuir a mantener el
involucramiento del estudiante cuando las actividades permiten observar resultados y recibir
retroalimentacion constante. La sensacion de progreso constituye un elemento importante para
evitar el abandono prematuro de las tareas.

La autorregulacion también desempefia un papel relevante. Un estudiante autorregulado
planifica sus acciones, controla su desempefio, identifica dificultades y modifica sus estrategias
cuando es necesario. En este sentido, una gamificacion pedagdgicamente disefiada puede ofrecer
informacion que facilite estos procesos, especialmente a través de barras de progreso, niveles, metas
claras o sistemas de retroalimentacion.

No obstante, el desarrollo de la persistencia no debe confundirse con la generacion de
competencia constante. Los sistemas excesivamente basados en rankings pueden producir efectos
negativos en aquellos estudiantes que se sitian de manera permanente en posiciones inferiores. Por
ello, resulta mas conveniente integrar mecanismos de progreso individual, cooperacion y

reconocimiento del esfuerzo.
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2.5. Elementos de diseiio de una gamificacion pedagogicamente significativa

La literatura identifica diversos componentes que pueden utilizarse en experiencias
gamificadas. Entre ellos destacan los puntos, insignias, niveles, retos, misiones, narrativas, rankings,
recompensas, avatares, barras de progreso y sistemas de retroalimentacion. Sin embargo, la
incorporacion aislada de estos elementos no garantiza mejores resultados educativos. Castillo-Parra
et al. (2022) sefialan que el éxito de la gamificacion depende de la planificacion de las actividades
y de la adecuada seleccion de recursos segun los objetivos formativos.

Una gamificacion con propdsito pedagogico deberia considerar, al menos, cinco principios
fundamentales: claridad de objetivos, progresion de dificultad, retroalimentacion frecuente,
autonomia del estudiante e interaccion significativa. Estos principios permiten que los elementos
ludicos se encuentren subordinados al aprendizaje y no al simple entretenimiento.

Pegalajar Palomino (2021) encontr6é que los estudiantes suelen valorar positivamente las
experiencias gamificadas cuando perciben dinamismo, utilidad y oportunidades reales de
participacion. Esta percepcion es importante porque la aceptacion de la metodologia puede
condicionar el nivel de compromiso con las actividades propuestas.

De manera complementaria, Ulloa Arias y Carcausto Calla (2024) relacionan la
gamificaciéon con el aprendizaje activo, debido a su capacidad para promover una mayor
intervencion del estudiante en las actividades académicas.

Tabla 1. Relacion entre elementos de gamificacion y sus posibles efectos pedagogicos

Elemento de
gamificacion
Retos y misiones

Niveles progresivos
Retroalimentacion

inmediata
Insignias y
reconocimientos
Narrativas
Trabajo colaborativo

Barras de progreso

Autonomia y eleccion

Funcion pedagogica

Orientar el aprendizaje hacia metas
concretas

Organizar las actividades segiin
dificultad creciente

Informar sobre aciertos, errores y
progreso

Visibilizar logros y avances

Dar sentido y conexion a las
actividades

Promover interaccion y metas
compartidas

Mostrar visualmente el avance

Permitir decisiones sobre
determinadas actividades

Efecto esperado

Motivacion, esfuerzo y
participacion

Persistencia y percepcion de
avance

Autorregulacion y mejora
continua

Motivacion y percepcion de
competencia

Interés y compromiso
emocional

Participacion, cooperacion y
pertenencia

Persistencia y orientacion
hacia metas

Motivacidn intrinseca y
compromiso

Fuente: Elaboracion propia a partir de Li et al. (2024) y Ratinho et al. (2026).
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Como se observa en la Tabla 1, los elementos de gamificacion pueden generar distintos
efectos dependiendo de la funcién que cumplan dentro del proceso formativo. Un mismo recurso
puede producir resultados diferentes si se utiliza inicamente como recompensa o si, por el contrario,
se integra como parte de una secuencia disefiada para orientar el aprendizaje.

A partir de los fundamentos analizados, la gamificacion con proposito pedagdgico puede
comprenderse como un sistema en el que los elementos ludicos adquieren valor unicamente cuando
se articulan con objetivos educativos claramente definidos. En este sentido, retos, retroalimentacion,
autonomia, progresion y colaboracion actian como mecanismos capaces de favorecer distintas
dimensiones de la experiencia estudiantil. La Figura 1 sintetiza conceptualmente la relacion entre

estos componentes y sus principales efectos sobre la motivacion, la persistencia y la participacion.

competencias y formacion integral.

v

v.l Disefio gamificado significativo

m Integracion intencional de elementos de juego al servicio
de objetivos pedagogicos.

J I {
| |
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autorregulacion
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Figura 1._Modelo cv()ncep{ual dé 1; gamificacion con propoésito pedagdgico
Fuente: Elaboracion propia a partir de Ratinho et al. (2026).

Como se observa en la Figura 1, el propdsito pedagdgico constituye el punto de partida de
la experiencia gamificada. Los elementos de juego no generan por si mismos mejores resultados
educativos; su contribucion depende de la funcion que desempeiian dentro del disefio didactico. La
combinacion de desafio, retroalimentacion, autonomia, progreso visible e interaccion puede
favorecer simultdneamente la motivacion, la persistencia y la participacion, generando condiciones

mas propicias para un aprendizaje activo y significativo.
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2.6. Condiciones para una implementacion efectiva

La efectividad de la gamificacion no depende exclusivamente de la tecnologia utilizada ni
del nimero de recursos incorporados. Pelizzari (2024) destaca que las experiencias gamificadas
requieren coherencia pedagogica, claridad metodoldgica y adaptacion a las caracteristicas de los
estudiantes.

En este sentido, una implementacion efectiva debe evitar la saturacion de estimulos, el
exceso de competencia y la dependencia exclusiva de recompensas externas. La gamificacion puede
perder su valor pedagogico cuando los estudiantes participan unicamente para obtener puntos o
premios y no porque comprenden el sentido de las actividades.

Tomaylla-Quispe et al. (2026) sefialan que la relacion entre gamificacion, motivacion y
engagement estd condicionada por multiples factores, como el contexto, la duraciéon de la
experiencia y la calidad del disefio. Por ello, resulta fundamental analizar no Unicamente qué
elementos de juego se utilizan, sino también por qué se utilizan y qué finalidad pedagdgica cumplen.

En sintesis, la gamificacion puede constituirse en una estrategia valiosa para fortalecer la
motivacion, la persistencia y la participacion en el aula cuando se implementa desde una perspectiva
pedagdgica y no meramente recreativa. Su potencial depende de la capacidad del docente para
transformar los elementos de juego en recursos que acompaiien, orienten y den significado al
proceso de aprendizaje. De esta forma, la gamificacion con propdsito pedagdgico puede contribuir
a construir experiencias mas activas, participativas y sostenidas, en las que el estudiante encuentre
razones no solo para iniciar una actividad, sino también para continuar aprendiendo frente a los
desafios.

3. METODOLOGIA

3.1. Diseiio del estudio

El estudio se desarroll6 mediante una revision sistematizada de la literatura cientifica, con enfoque
cualitativo y alcance descriptivo-analitico, orientada a examinar los efectos de la gamificacion con
proposito pedagogico sobre la motivacion, la persistencia y la participacion de los estudiantes en contextos
educativos. El andlisis se centrd especialmente en investigaciones que abordaran la relacion entre
estrategias gamificadas y variables como motivacion intrinseca y extrinseca, compromiso académico,
participacion activa, persistencia ante las tareas, autorregulacion, percepcion de competencia y experiencia
de aprendizaje.

Para garantizar transparencia en el proceso de identificacion, seleccion y depuracion de las
publicaciones, se adoptaron las orientaciones establecidas por PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses). De acuerdo con Page et al. (2021), este procedimiento permite
organizar de manera sistematica las diferentes fases de seleccion documental y favorece la trazabilidad,
claridad y reproducibilidad de las revisiones cientificas.

La busqueda y verificacion final del corpus documental se efectud hasta el 13 de octubre de 2026.
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3.2. Estrategia de busqueda documental

La busqueda se delimito principalmente al periodo comprendido entre 2021 y 2026, debido al interés
por examinar evidencia reciente acerca del uso pedagogico de la gamificacion y sus efectos sobre variables
motivacionales y conductuales del aprendizaje. No obstante, se conservaron algunos estudios anteriores de
alta relevancia conceptual y metodologica cuando constituian antecedentes fundamentales para interpretar
los hallazgos recientes, especialmente meta-andlisis ampliamente citados sobre gamificacion educativa.

Se consultaron bases de datos, plataformas académicas y portales editoriales que permitieran
verificar los datos bibliograficos y el acceso a los documentos, entre ellos SpringerLink, ScienceDirect,
Wiley Online Library, Frontiers, SAGE Journals, Dialnet y portales oficiales de revistas cientificas
especializadas en educacion y tecnologia educativa. La busqueda se complementé mediante la
comprobacion de DOI y registros editoriales oficiales.

Las busquedas se realizaron en espafiol e inglés con el proposito de ampliar la recuperacion de

literatura internacional. Entre las principales combinaciones utilizadas se incluyeron:

. “gamificacion” AND “motivacion” AND educacion;
. “gamificacion” AND “participacion estudiantil”;
. “gamificacion” AND persistencia AND aprendizaje;
. “gamification” AND motivation AND education;

Asimismo, se utilizaron términos complementarios como engagement, student participation,
academic persistence, autonomy, feedback, achievement, self-regulation y learning motivation, debido a
que la motivacidn, la participacion y la persistencia aparecen en la literatura cientifica mediante constructos
conceptualmente relacionados.

3.3. Criterios de inclusion y exclusion

Para garantizar que los documentos seleccionados mantuvieran correspondencia directa con el
proposito del estudio, se establecieron criterios de elegibilidad antes de la conformacion definitiva del
corpus.

Se incluyeron publicaciones que cumplieran las siguientes condiciones: a) articulos cientificos,
revisiones sistematicas y meta-analisis relacionados con gamificacion educativa; b) estudios publicados
preferentemente entre 2021 y 2026, admitiendo trabajos anteriores cuando representaran antecedentes
conceptuales o metodologicos de especial relevancia; c) investigaciones desarrolladas en educacion
superior, secundaria u otros contextos educativos cuando sus resultados fueran aplicables al anélisis de la
gamificacion en el aula; d) estudios que analizaran al menos una de las variables centrales de la revision:
motivacion, persistencia, participacion, compromiso, autorregulacion o percepcion de competencia; €)
publicaciones en espafiol o inglés; y f) documentos con informacion bibliografica verificable mediante
DO, pagina oficial de la revista o editorial cientifica.

Se excluyeron: a) documentos sin relacion directa con la gamificacion educativa; b) estudios

centrados exclusivamente en videojuegos comerciales sin finalidad pedagodgica; c¢) publicaciones que no
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analizaran variables vinculadas con motivacion, persistencia, participacion o compromiso; d) registros
duplicados localizados en mas de una fuente; e) documentos sin datos bibliograficos verificables; y f)
trabajos cuyo contenido completo o informacion metodoldgica disponible fuera insuficiente para realizar
el analisis.

La aplicacion de estos criterios permitié conservar una muestra documental amplia en cuanto a
contextos educativos, pero suficientemente especifica respecto del uso de la gamificaciéon como estrategia
pedagogica.

3.4. Proceso de seleccion conforme a PRISMA 2020

El procedimiento de seleccion documental se desarrolld en cuatro fases: identificacion, cribado,
elegibilidad e inclusion.

Durante la fase de identificacion, las distintas estrategias de busqueda permitieron recuperar 35
registros potencialmente relacionados con el objeto de estudio. Debido a que algunos documentos
aparecieron simultdneamente en bases de datos, paginas editoriales y diferentes resultados de bisqueda, se
realiz6 una depuracion mediante la comparacion de titulo, autores, afio de publicacion y DOI.

Como resultado de este procedimiento se identificaron y eliminaron 12 registros duplicados,
quedando 23 documentos unicos para la fase de cribado.

En la fase de cribado se examinaron los titulos, resimenes, palabras clave, afio de publicacion,
contexto educativo y relacion tematica de los 23 registros. En esta etapa fueron excluidos 5 documentos,
debido a que no presentaban una correspondencia suficiente con las categorias centrales de la revision, se
centraban en juegos digitales sin integracion pedagogica explicita o analizaban variables distintas de la
motivacion, persistencia y participacion estudiantil.

Después de esta depuracion, 18 publicaciones fueron recuperadas y examinadas mediante texto
completo o informacién editorial suficientemente detallada para determinar su elegibilidad. Durante esta
fase se comprobd la relacion entre los objetivos de los estudios, sus disefios metodologicos, los
participantes, el contexto educativo, los elementos de gamificacion utilizados y los resultados reportados
en las variables analizadas.

Los 18 documentos evaluados cumplieron los criterios de elegibilidad, por lo que no se produjeron
exclusiones adicionales durante la lectura integral. En consecuencia, el corpus definitivo quedé constituido
por 18 estudios, posteriormente utilizados para realizar la sintesis temdatica y comparativa.

El flujo documental quedé establecido de la siguiente manera:
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Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA 2020

Este procedimiento permitié6 mantener coherencia entre la pregunta de investigacion y el corpus
documental, evitando incorporar estudios unicamente para ampliar el nimero de referencias. De esta
manera, la revision se sustentd en trabajos directamente vinculados con la gamificacion educativa y sus
efectos sobre la motivacion, la persistencia y la participacion.

3.5. Extraccion y organizacion de la informacion

Una vez definido el corpus documental, la informacion fue organizada mediante una matriz de
extraccion disenada especificamente para la revision. Para cada estudio se consideraron las siguientes
variables: autor y afio, pais o contexto educativo, nivel de ensefianza, objetivo de investigacion, tipo de
disefio metodoldgico, caracteristicas de los participantes, estrategia de gamificacion utilizada, elementos
gamificados implementados y principales resultados.

De manera particular, se analizaron indicadores relacionados con motivacién intrinseca y extrinseca,
participacion, compromiso conductual, emocional y cognitivo, persistencia ante las actividades, autonomia,
autorregulacion, percepcion de competencia, interaccion social, retroalimentacion y progresion académica.

También se registraron los principales elementos de disefio empleados en las experiencias
gamificadas, como puntos, insignias, niveles, retos, misiones, narrativas, clasificaciones, barras de

progreso, retroalimentacion inmediata y actividades colaborativas. Esta clasificacion permitié examinar no
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solo los efectos generales de la gamificacion, sino también identificar qué caracteristicas de disefio
aparecian asociadas con resultados educativos favorables.

La organizacion sistematica de la informacion permitio pasar de una lectura individual de
los estudios hacia una interpretacion transversal de la evidencia, identificando coincidencias,
diferencias y tendencias respecto de las condiciones bajo las cuales la gamificacion puede contribuir
significativamente a fortalecer la motivacion, la persistencia y la participacion de los estudiantes en
el aula.

4. RESULTADOS

El anélisis de los 18 estudios incluidos en la revision permitié identificar una tendencia
predominantemente favorable respecto al uso de la gamificacion cuando esta se integra con una
finalidad pedagégica explicita. Los principales efectos se concentraron en tres dimensiones
vinculadas entre si: motivacion, persistencia y participacion estudiantil. Asimismo, se observo que
los resultados no dependen Unicamente de la incorporacién de elementos ludicos, sino de la
coherencia entre estos, los objetivos de aprendizaje, el nivel de dificultad de las actividades y los
mecanismos de retroalimentacion utilizados.

4.1. Efectos de la gamificacion sobre la motivacion

La motivacion constituyd una de las dimensiones mas recurrentes en la literatura revisada.
En términos generales, los estudios reportaron que las experiencias gamificadas pueden incrementar
el interés del estudiante por participar en las actividades y mejorar su disposicion hacia el
aprendizaje, especialmente cuando incorporan metas claras, desafios progresivos, retroalimentacion
frecuente y posibilidades de eleccion.

Sailer y Homner (2020) evidenciaron, mediante un meta-analisis, efectos favorables de la
gamificacion en resultados motivacionales, cognitivos y conductuales. Estos hallazgos coinciden
con Bai et al. (2020), quienes encontraron que las intervenciones gamificadas pueden mejorar tanto
los resultados educativos como la experiencia percibida por los estudiantes, aunque el efecto varia
segun las caracteristicas de la intervencion.

De forma mas especifica, Li et al. (2024) identificaron efectos positivos sobre la motivacion
intrinseca, asi como sobre las percepciones de autonomia y relacion con los demas. Este resultado
es relevante porque sugiere que la gamificacion puede trascender el incentivo externo cuando
permite que el estudiante tome decisiones, perciba su progreso y encuentre significado en las
actividades propuestas.

Zhang y Yu (2022) también observaron resultados positivos sobre motivacion y logro
académico, mientras que Alt (2023) destacd que una experiencia gamificada adecuadamente
estructurada puede favorecer percepciones positivas hacia el aprendizaje. En conjunto, estos
hallazgos muestran que la motivacion se fortalece especialmente cuando el disefio gamificado

genera una sensacion progresiva de logro y no se sustenta exclusivamente en premios.
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4.2. Persistencia y continuidad frente a las actividades de aprendizaje

Una segunda tendencia identificada fue la relaciéon entre gamificacion y persistencia
académica. Aunque no todos los estudios utilizaron explicitamente el término persistencia, esta
dimension aparecié asociada con variables como compromiso sostenido, continuidad en las
actividades, esfuerzo, autorregulacion y disposicion para completar desafios.

Los sistemas de niveles, barras de progreso, misiones y objetivos intermedios fueron
elementos particularmente vinculados con este proceso. Al dividir una actividad compleja en metas
mas pequeias y alcanzables, el estudiante puede visualizar su avance y percibir que cada accion
contribuye a una meta superior.

Li et al. (2023) encontraron que la gamificacion puede generar efectos favorables sobre
variables relacionadas con el aprendizaje y la motivacion, aunque los resultados estan
condicionados por las caracteristicas de la intervencion. Esto sugiere que la persistencia no surge
simplemente por la presencia de puntos o insignias, sino por la construccion de una experiencia que
permita al estudiante interpretar los errores como oportunidades de progreso.

Los estudios analizados también permiten observar que la retroalimentacion constituye un
mecanismo importante para mantener el esfuerzo. Cuando el estudiante recibe informacion
inmediata sobre su desempefio, puede modificar estrategias y volver a intentar una tarea sin esperar
unicamente una evaluacion final. Esta dindmica aproxima la experiencia académica a una logica de
aprendizaje progresivo, donde equivocarse no implica necesariamente finalizar el proceso.

No obstante, se identifico que una dependencia excesiva de recompensas externas puede
disminuir la sostenibilidad del compromiso. En consecuencia, los disefios que combinan
reconocimiento con autonomia, desafio y progreso personal parecen ofrecer mejores condiciones
para favorecer la persistencia.

4.3. Participacion y compromiso estudiantil

La participacion fue otra de las categorias con mayor presencia en los estudios
seleccionados. Los resultados muestran que la gamificacion puede contribuir a generar ambientes
de aprendizaje mas dinamicos y favorecer una mayor implicacion del estudiante con las tareas
propuestas.

Khaldi et al. (2023), en su revision sistematica sobre gamificacion en educacion superior,
sefialan que estas estrategias pueden favorecer el compromiso y la interaccion cuando los recursos
ludicos se encuentran integrados de forma coherente con las experiencias de aprendizaje. La
posibilidad de avanzar mediante retos, participar en actividades colaborativas y recibir
retroalimentacion facilita que el estudiante adopte un papel més activo.

Murillo-Zamorano et al. (2023) también aportan evidencia acerca del potencial de las

experiencias gamificadas para favorecer la implicacion de los estudiantes mediante sistemas de
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desafio, competencia y reconocimiento. Sin embargo, los resultados sugieren que la competencia
funciona mejor cuando no constituye el tinico mecanismo de participacion.

En la literatura revisada, el compromiso estudiantil se manifest en tres niveles. En el plano
conductual, se reflejé en una mayor participacion y realizacion de actividades; en el componente
emocional, en interés, disfrute y satisfaccion; y en el componente cognitivo, en un mayor esfuerzo
por resolver problemas y alcanzar los objetivos propuestos.

Ratinho et al. (2026) encontraron igualmente una relacién positiva entre gamificacion,
motivacion y engagement, reforzando la idea de que estas variables no deben ser interpretadas de
manera aislada. Un estudiante motivado tiende a participar con mayor frecuencia, mientras que la
percepcion de progreso puede ayudarlo a mantener dicha participacion durante mas tiempo.

4.4. Elementos de gamificacion con mayor relevancia pedagogica

La revision permiti6 identificar que no todos los elementos gamificados cumplen la misma
funcién educativa. Algunos se vinculan principalmente con la motivacion inicial, mientras que otros
parecen contribuir con mayor intensidad a la persistencia, participacion o autorregulacion.

Tabla 2. Principales hallazgos sobre gamificacion, motivacion, persistencia y participacion

. .r Elementos .. Consideraciones
Dimension amificados Principales efectos edaséoicas
analizada 8 . identificados pedagog

relacionados

T Mayor inter¢s, Evitar depender
Retos, insignias, . .., .
L S disposicion para exclusivamente de
Motivacion reconocimiento,
aprender y recompensas externas

narrativa, autonomia .,
percepcion de logro

Mayor continuidad, Los retos deben

Niveles, misiones, esfuerzo y presentar dificultad
Persistencia barras de progreso, disposicion para progresiva 'y
metas intermedias completar alcanzable
actividades
Actividades La competencia debe

colaborativas, retos,

Mayor implicacion

equilibrarse con

Participacion L y participacion -,
puntos, dinamicas . cooperacion
activa
grupales
Mayor La experiencia debe
Narrativa, feedback, involucramiento mantener coherencia
Compromiso progresion, conductual, con los objetivos
interaccion emocional y formativos
cognitivo
. . . Es necesario
Retroalimentacion Seguimiento del .,
., . . - ) favorecer reflexion y
Autorregulacion inmediata, progreso desempefio y ajuste

Percepcion de
competencia

visible, metas

Niveles, logros,
reconocimiento del
avance

de estrategias

Mayor sensacion de
capacidad y logro

toma de decisiones

Conviene reconocer
la mejora individual,
no unicamente el
rendimiento
comparativo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los estudios incluidos en la revision.

Como muestra la Tabla 2, la efectividad de la gamificacidn parece estar asociada menos con
la cantidad de recursos utilizados y mas con la funcién pedagogica que desempefia cada elemento.

En este sentido, la retroalimentacion, la progresion visible y los retos ajustados a las capacidades de
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los estudiantes aparecen como componentes transversales a las tres dimensiones principales
estudiadas.

4.5. Importancia del propésito pedagogico en el diseiio gamificado

Uno de los resultados mas relevantes de la revision fue que los efectos positivos de la
gamificacion no pueden generalizarse a cualquier intervencién que incorpore elementos de juego.
Los estudios examinados sefialan diferencias segun la duracion de las actividades, los participantes,
las dindmicas utilizadas y los objetivos académicos.

Pegalajar Palomino (2021) encontr6 una percepcion estudiantil generalmente favorable
hacia la gamificacion, especialmente cuando esta facilita una experiencia dinamica y participativa.
Sin embargo, la valoracion positiva del estudiante no debe confundirse automdaticamente con
aprendizaje profundo. Una actividad puede resultar atractiva sin producir necesariamente mejores
procesos cognitivos.

En esta misma linea, Castillo-Parra et al. (2022) destacan la importancia de la planificacion
metodoldgica para obtener resultados favorables. Los puntos, recompensas o clasificaciones pueden
captar inicialmente la atencidn, pero necesitan articularse con actividades que demanden
comprension, resolucion de problemas, interaccion o reflexion.

Los resultados de la revision permiten, por tanto, diferenciar entre una gamificacion centrada
en recompensas y una gamificacion orientada pedagdgicamente. La primera utiliza principalmente
estimulos externos para obtener determinadas conductas; la segunda emplea elementos de juego
como estructuras que facilitan la progresion, la autonomia, la retroalimentacion y el compromiso.

4.6. Sintesis de los hallazgos

Considerados en conjunto, los 18 estudios incluidos muestran que la gamificacion presenta
un potencial importante para fortalecer la experiencia educativa, aunque sus efectos estan
condicionados por las decisiones de disefio.

La evidencia revisada permite identificar una secuencia conceptual en la que el propdsito
pedagdgico ocupa una posicion central:

Propdsito pedagdgico — disefio gamificado significativo — motivacién — participacion
— persistencia — experiencia de aprendizaje sostenida.

Esta relacion no debe interpretarse como un proceso estrictamente lineal, ya que las
dimensiones se retroalimentan entre si. Una mayor motivacion puede estimular la participacion;
participar y observar avances puede incrementar la percepcion de competencia; y esta percepcion
puede favorecer la persistencia frente a nuevos retos.

5. DISCUSION

Los resultados de la revision permiten afirmar que la gamificacion puede constituir una
estrategia pedagogica eficaz para fortalecer la motivacion, la persistencia y la participacion

estudiantil, siempre que su disefio responda a objetivos formativos claros. La evidencia analizada
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muestra que sus efectos no dependen simplemente de incorporar puntos, insignias, rankings o
recompensas, sino de la manera en que estos recursos se articulan con experiencias de aprendizaje
significativas.

En relacion con la motivacion, los hallazgos coinciden con Sailer y Homner (2020), quienes
identificaron efectos positivos de la gamificacion en dimensiones motivacionales, cognitivas y
conductuales. De manera similar, Li et al. (2024) evidenciaron que las experiencias gamificadas
pueden fortalecer la motivacion intrinseca, la autonomia y la percepcion de relacion con otros. Estos
resultados sugieren que la gamificacion adquiere mayor valor cuando permite al estudiante sentirse
competente, tomar decisiones y reconocer su progreso, en lugar de limitarse a estimular su
comportamiento mediante recompensas externas.

Este punto resulta particularmente relevante porque uno de los riesgos de la gamificacion es
confundir motivacion con acumulacion de incentivos. Bai et al. (2020) muestran que los efectos
positivos estdn condicionados por las caracteristicas del disefio y por la relacion entre las mecéanicas
utilizadas y los objetivos de aprendizaje. Por tanto, una estrategia centrada exclusivamente en
recompensar conductas puede generar una respuesta inicial favorable, pero no necesariamente un
compromiso académico sostenible.

En cuanto a la persistencia, los resultados muestran que los sistemas de progresion, los retos
escalonados y la retroalimentacion inmediata pueden ayudar a mantener el esfuerzo del estudiante.
Li et al. (2023) encontraron que la gamificacion puede mejorar distintas variables relacionadas con
el aprendizaje y la motivacion, aunque sus efectos presentan variaciones segun el contexto y la
duracion de las intervenciones. Esto permite interpretar la persistencia como una consecuencia
posible de una experiencia en la que el estudiante percibe que puede avanzar gradualmente, corregir
errores y alcanzar metas intermedias.

Desde esta perspectiva, la retroalimentacion adquiere una funcion central. No se trata
unicamente de indicar si una respuesta es correcta o incorrecta, sino de ofrecer informacion que
permita comprender el progreso y orientar los siguientes pasos. Cuando la gamificacion facilita
ciclos de intento, error, ajuste y nuevo intento, puede aproximarse a procesos de autorregulacion del
aprendizaje y favorecer una actitud mas perseverante frente a las dificultades.

Respecto de la participacion, los resultados concuerdan con Khaldi et al. (2023), quienes
destacan que la gamificacion puede incrementar el compromiso y la interaccion en contextos de
educacion superior. Murillo-Zamorano et al. (2023) también muestran que las dindmicas de desafio,
competencia y reconocimiento pueden favorecer una mayor implicacion del estudiante. Sin
embargo, estos efectos deben interpretarse con cautela, ya que la participacion observable no
siempre equivale a una participacion cognitivamente profunda.

Un estudiante puede intervenir frecuentemente en una actividad gamificada motivado por

obtener puntos o mejorar su posicion en una clasificacidn, sin que necesariamente esté desarrollando
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una comprension profunda del contenido. Por esta razon, el disefio pedagogico debe procurar que
la participacion esté asociada con procesos como argumentar, resolver problemas, tomar decisiones,
colaborar, reflexionar y transferir conocimientos.

Los hallazgos también permiten discutir el papel de la competencia. Aunque los rankings y
sistemas comparativos pueden estimular la participacion de ciertos estudiantes, también pueden
generar desmotivacion en quienes permanecen de forma constante en posiciones inferiores. En este
sentido, resulta conveniente combinar mecanismos competitivos con estrategias de cooperacion y
progreso individual. Pegalajar Palomino (2021) sefiala que la valoracion de la gamificacion por
parte del estudiante se relaciona con su caracter dinamico y participativo, pero la experiencia debe
evitar que el reconocimiento se concentre Unicamente en quienes obtienen mejores resultados.

Otro aspecto relevante es el vinculo entre gamificacion y engagement. Ratinho et al. (2026)
refuerzan la existencia de una relacion favorable entre gamificacion, motivacion y compromiso. Los
resultados de esta revision coinciden con esta perspectiva, dado que las intervenciones que integran
retos, retroalimentacion, progresion y autonomia parecen favorecer simultineamente componentes
conductuales, emocionales y cognitivos del compromiso.

Esto permite comprender que motivacidn, persistencia y participacion no actian como
dimensiones independientes. Por el contrario, forman parte de una dindmica interrelacionada. Un
estudiante motivado puede mostrar mayor disposicion para participar; la participacion puede
generar experiencias de logro; y la percepcion de logro puede incrementar la persistencia frente a
nuevas dificultades. Asi, la gamificacion puede actuar como una estructura que conecta estas
dimensiones cuando existe una planificacion pedagogica adecuada.

Los resultados obtenidos también respaldan la necesidad de diferenciar la gamificacion
educativa de una simple incorporacion de elementos decorativos de juego. Castillo-Parra et al.
(2022) destacan que la planificacion metodologica es fundamental para lograr resultados favorables.
Esto implica que cada elemento utilizado debe responder a una pregunta pedagogica: qué conducta
o proceso se pretende favorecer, como se relaciona con el aprendizaje esperado y de qué manera se
evaluara su efecto.

Asimismo, los hallazgos coinciden con Ulloa Arias y Carcausto Calla (2024) respecto de la
relacion entre gamificacion y aprendizaje activo. Cuando las experiencias gamificadas permiten al
estudiante tomar decisiones, resolver retos, interactuar con otros y recibir retroalimentacion, su rol
se transforma de receptor de informacién a participante activo del proceso educativo.

No obstante, la evidencia revisada también muestra limitaciones importantes. Los resultados
varian segun el nivel educativo, la duracion de las intervenciones, el disefio metodologico y los
elementos gamificados utilizados. Ademads, varios estudios se concentran en efectos inmediatos
sobre motivacion o participacion, mientras que existe menor evidencia acerca de la permanencia de

estos efectos a mediano y largo plazo.
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Por ello, futuras investigaciones deberian profundizar en disefios longitudinales que
permitan determinar si los beneficios observados se mantienen después de finalizar la experiencia
gamificada. También seria pertinente comparar distintos modelos de gamificacion, analizar
diferencias segun perfiles de estudiantes y examinar con mayor detalle el impacto de componentes
especificos como narrativas, cooperacion, recompensas, retroalimentacion y autonomia.

6. CONCLUSIONES

La revision realizada permite concluir que la gamificacion con propdsito pedagodgico
constituye una estrategia con potencial para fortalecer la motivacion, la persistencia y la
participacion de los estudiantes, especialmente cuando los elementos ludicos se integran de manera
coherente con los objetivos de aprendizaje y con las caracteristicas del contexto educativo. Su valor
no reside en convertir las actividades académicas en juegos, sino en utilizar principios del disefio
de experiencias para favorecer una implicacion mas activa y sostenida del estudiante.

Los estudios analizados muestran que la motivacion puede verse favorecida cuando las
experiencias gamificadas incorporan retos progresivos, retroalimentacion frecuente, autonomia,
reconocimiento del avance y oportunidades de interaccion. Estos elementos contribuyen a que el
estudiante perciba mayor sentido en las actividades y encuentre razones para involucrarse mas alla
de la obtencion de una recompensa externa.

Asimismo, la persistencia aparece vinculada con la posibilidad de visualizar el progreso,
avanzar mediante metas intermedias y recibir informacion que permita corregir errores y continuar
intentando. En este sentido, la gamificacion puede favorecer una relacion mas constructiva con la
dificultad cuando el disefio permite comprender el error como parte del proceso de aprendizaje y no
unicamente como una sefial de fracaso.

En relacion con la participacion, la evidencia revisada indica que las dindmicas gamificadas
pueden generar ambientes madas interactivos y favorecer una mayor implicacion conductual,
emocional y cognitiva. No obstante, una mayor participacion no debe interpretarse automaticamente
como aprendizaje profundo. Para que la experiencia sea verdaderamente formativa, las actividades
deben promover reflexion, toma de decisiones, colaboracion, resolucion de problemas y aplicacion
del conocimiento.

También se concluye que no todos los elementos de gamificacion producen los mismos
efectos ni funcionan de manera uniforme en todos los estudiantes. Los rankings, puntos e incentivos
pueden resultar utiles en determinadas situaciones, pero su uso excesivo puede generar dependencia
de recompensas, competencia poco saludable o desmotivacion. Por ello, resulta recomendable
priorizar disefos equilibrados que combinen progreso individual, cooperacion, autonomia, desafio
y retroalimentacion.

La principal aportacion de esta revision radica en destacar que la efectividad de la

gamificacion depende del proposito pedagogico que orienta su disefio. Cuando las mecanicas de
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juego se utilizan como medios para estructurar el aprendizaje y no como fines en si mismas, es
posible generar experiencias mas significativas y sostenidas.

Finalmente, se reconoce la necesidad de continuar investigando los efectos de la
gamificaciéon a mediano y largo plazo. Resulta especialmente pertinente desarrollar estudios
longitudinales, comparar diferentes modelos de implementacion y analizar como responden
distintos perfiles de estudiantes ante elementos como competencia, cooperacion, narrativa,
recompensas y autonomia. En consecuencia, la gamificacion deberia asumirse como una estrategia
flexible que requiere planificacion, evaluacion y adaptacion continua para responder de manera

auténtica a las necesidades del aprendizaje.
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