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Resumen

Considerando que la integracion de la gamificacién en la educacion superior se ha consolidado como una
estrategia eficaz para superar la falta de motivacion y participacion estudiantil, este estudio tiene como objetivo
identificar las caracteristicas y elementos de la gamificacion mas efectivos para fomentar el aprendizaje ludico en
entornos universitarios. Para ello, se realizé una revision sistematica de 32 estudios recientes, provenientes de
diversas fuentes académicas relevantes, que permitié valorar y sintetizar sus hallazgos. Los resultados revelan
que componentes como los leaderboards, la acumulacion de puntos y las narrativas ludicas son fundamentales
para incrementar tanto la motivacion como el rendimiento académico. De igual modo, la colaboracién entre
estudiantes y el feedback positivo potencian significativamente el compromiso, generando un ambiente educativo
mas dinamico y participativo. Como conclusién principal, se destaca que una implementaciéon adecuada de la
gamificacién no solo mejora el desempefio académico, sino que también fortalece las habilidades sociales y
colaborativas. Ademas, se enfatiza la necesidad de adaptar estas estrategias a contextos demograficos y
educativos diversos para maximizar su efectividad. Finalmente, se propone que futuras investigaciones se centren
en la adaptabilidad de la gamificacion y en su impacto a largo plazo sobre el aprendizaje universitario.

Palabras clave: aprendizaje ludico, docencia superior, gamificacion.

Abstract

Given that the integration of gamification in higher education has emerged as an effective strategy to address low
student motivation and engagement, this study aims to identify the most effective characteristics and elements of
gamification for fostering playful learning in university settings. To this end, a systematic review of 32 recent studies
from various relevant academic sources was conducted, allowing for the evaluation and synthesis of their findings.
The results reveal that components such as leaderboards, point systems, and engaging narratives are essential
for increasing both motivation and academic performance. Similarly, student collaboration and positive feedback
significantly enhance engagement, creating a more dynamic and participatory learning environment. As a main
conclusion, it is emphasized that a proper implementation of gamification not only improves academic performance
but also strengthens social and collaborative skills. Furthermore, the need to adapt these strategies to diverse
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demographic and educational contexts is stressed, in order to maximize their effectiveness. Finally, it is suggested
that future research focus on the adaptability of gamification and its long-term impact on university learning.

Keywords: playful learning, higher education, gamification.

Infroduccién

El uso de la gamificacion en contextos pedagdgicos ha ganado una creciente relevancia en la ultima
década, especialmente en la educacion superior. Esta practica, que incorpora dinamicas ludicas en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, no solo busca aumentar la motivacion y el compromiso del estudiantado, sino también
estimular competencias recreativas. La gamificacion se define como la integracién de elementos propios del juego
en ambitos ajenos al entretenimiento, con la finalidad de enriquecer la experiencia formativa y del usuario
(Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). De esta manera, se crean entornos que fomentan la participaciéon activa de los
estudiantes y propician un aprendizaje mas significativo.

Entre las particularidades de la gamificacién destacan sistemas de recompensa, desafios y
retroalimentacién inmediata, los cuales son fundamentales para consolidar un ambiente de aprendizaje
colaborativo e interactivo (Zourmpakis et al., 2023). Especificamente, los esquemas de puntuacion e incentivos
han demostrado aumentar tanto la motivacién como el compromiso académico, lo que se traduce en una mejora
del rendimiento. Sin embargo, a pesar de estos beneficios reportados, existe heterogeneidad en los resultados,
lo que demanda una exploraciéon mas profunda sobre qué caracteristicas resultan especialmente efectivas en la
educacion superior (Ismail et al., 2021).

Investigaciones recientes indican que la aceptacion de la gamificacién se ve influida por factores
demograficos y de género, afectando la eficacia de las estrategias aplicadas (Tamrin et al., 2022). Aunque la
integracion de la gamificacion en la educacién superior se ha incrementado, persisten importantes vacios en la
literatura, principalmente en torno a la identificacién de los elementos que mas contribuyen al desarrollo de
habilidades ludicas y al desempefio académico.

Esta investigacion busca atender dichas carencias mediante la identificacion y analisis de los
componentes de gamificacion que resultan mas eficaces para promover el aprendizaje lidico en la ensefanza
superior. Su propésito es ofrecer una visién integral y articulada sobre como la gamificacién puede implementarse
estratégicamente para intensificar la experiencia pedagoégica y potenciar el desarrollo integral de las capacidades
de los estudiantes.

Actualmente, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica de gran impacto, capaz de
incentivar al estudiantado y enriquecer su experiencia educativa. En este sentido, se revisan investigaciones
recientes que permiten reconocer los elementos de mayor efectividad para fomentar el aprendizaje ludico en este
nivel educativo.

Por ejemplo, Nufez-Pacheco et al. (2023) exploran la percepcion del profesorado sobre el uso de
competencias digitales y gamificacién en una universidad peruana, destacando la necesidad de actualizar las
habilidades pedagdgicas para optimizar la aplicacion de estas estrategias, aspecto clave para la formacion
estudiantil en el siglo XXI. Por su parte, Saleem & Mirza (2024) analizan cdmo las aplicaciones gamificadas han
transformado la educacién al introducir dinamicas recreativas en el proceso de ensefianza, logrando asi
intensificar la motivacion.

En un tono similar, Pegalajar-Palomino & Martinez-Valdivia (2024) resaltan el papel de las tecnologias de
la informacion en la implementacion de la gamificacion, subrayando como herramientas como Kahoot! y Socrative
estimulan tanto el compromiso estudiantil como la consecucién sostenible de objetivos académicos. En paralelo,
Velasquez et al. (2024) realizan una revision sistematica sobre la gamificacién en la ensefanza universitaria de
matematicas, evidenciando la efectividad de elementos como insignias y sistemas de puntuacion para mejorar el
rendimiento académico.

En la misma linea, Zhang (2024) muestra que la gamificacién, al promover una participacién activa,
impacta positivamente en los resultados del aprendizaje y en la valoracién que los estudiantes otorgan a su
proceso formativo. En conjunto, estas investigaciones proporcionan un marco comprensivo para entender y
aplicar con mayor eficiencia los elementos gamificados, estableciendo bases sdlidas para futuros estudios.

No obstante, el interés creciente en esta estrategia pedagdégica no ha logrado superar varios vacios en la
investigacion. Primero, existe una carencia de un marco tedrico unificado que conecte las caracteristicas de la
gamificacion con el desarrollo de competencias ludicas en la educacion superior. Nufez-Pacheco et al. (2023)
sefialan que muchas investigaciones no establecen relaciones directas entre los componentes gamificados y su
eficacia pedagdgica, evidenciando la necesidad de sistematizar estos elementos y precisar su impacto.




En segundo lugar, hay poca investigacion sobre la aceptacion diferenciada de las caracteristicas
gamificadas en diversos grupos demograficos. Teran et al. (2024) advierten que, aunque la gamificacion es
popular, aun se explora poco cédmo varia su efectividad segun el género o nivel educativo, por lo que es necesario
avanzar hacia un disefio de estrategias mas personalizado.

En tercer lugar, la produccion cientifica sobre los efectos a largo plazo de la gamificacién es limitada. La
mayoria de los estudios se enfoca en la motivacion inicial, sin evaluar su influencia sostenida en el compromiso
académico, un aspecto ya sefalado por Nasralla (2022). Esta laguna evidencia la importancia de investigar como
los elementos de la gamificacién impactan en el aprendizaje a largo plazo.

Como cuarto punto, se detecta frecuente confusién entre gamificacién y juego educativo. La ausencia de
una definicion clara y consensuada, destacada por Aksoy et al. (2022), ha provocado aplicaciones dispersas de
estas dinamicas, resaltando la necesidad de una clasificacion precisa para maximizar su efectividad.

Finalmente, se observa la escasez de estudios sobre el uso especifico de plataformas digitales en la
gamificacion en educacion superior. Camacho-Sanchez et al. (2022) sefalan que, aunque estas herramientas
han transformado la ensefianza, faltan investigaciones que examinen su integracion sistematica en estrategias
gamificadas, abriendo un prometedor campo de estudio.

Dentro de este marco, el objetivo de este articulo es identificar los componentes de la gamificacion mas
efectivos para fomentar el aprendizaje ludico en la educacion superior. A través de una revision sistematica, se
busca cubrir los vacios existentes y proponer un marco tedérico que vincule con claridad los elementos gamificados
con el desarrollo de habilidades ludicas.

Metodologia

Para llevar a cabo esta investigacion, se empleé el método PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses). Se formularon tres preguntas fundamentales: 1) ¢Cuales son las
caracteristicas mas comunes de la gamificacién implementadas en la docencia superior? 2) ;Qué elementos de
la gamificacion se asocian de forma mas significativa con la mejora del aprendizaje en estudiantes universitarios?
3) ¢ Existen diferencias en la efectividad de estas estrategias gamificadas segun el contexto demografico de los
estudiantes?

Las palabras clave utilizadas para la busqueda fueron: "gamification", "learning", "higher education",
"gamification elements" y "educational effectiveness”. La busqueda se realizé en bases de datos reconocidas
como Scopus, Web of Science (WOS) y Scielo.

Tabla 1
Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion Criterios de exclusion
Articulos revisados por pares Documentos no revisados por pares
Publicaciones de los ultimos cinco afios Publicaciones con mas de cinco afios de antigliedad
Idioma inglés o espariol Articulos en idiomas distintos al inglés o espariol
Acceso completo al texto Articulos sin acceso a texto completo
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Figura 1
Diagrama de flujo PRISMA

Records identified through Records identified through
database searching other sources

(n = 450) (n = 250)

Records after duplicates removed
(n = 350)

Records excluded

Records screened
—  other sources

(n = 350) (n = 150)
Full-text articles excluded
- (n=168)
assilslgéfjxfto?rglti:;;zility . Without peer reviewers (n = 34)
(n = 200) Seniority greater than 5 years (n = 40)
_ Languages other than English and Spanish (n = 50)
Articles without full access (n = 44)

Studies included in
qualitative synthesis
(n=22)

Studies included in
quantitative synthesis
(n=10)

Resultados y discusion
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir del analisis de diversos estudios sobre

gamificacion en la educacion superior. Las tablas recogen informacién clave referente a las caracteristicas
principales de la gamificacion, los elementos especificos que influyen en el aprendizaje y las variaciones en la
efectividad de estas estrategias segun variables demograficas y contextuales.

Tabla 2
Caracteristicas de la gamificacion
Autor Elementos de gamificacion Hallazgos
Ortlezt-I;OJas Leaderboards, puntos, badges, competencia Mejoran el rendimiento y la motivacion en calculo.
Keshmiri Riesgo, recompensas, escenarios, colaboracion Incremento en la autoeficacia y el aprendizaje.
Lee et al Serious games, escape rooms, badges, niveles, Elementos mas comunes con impacto en la
' narrativas motivacion.
White et al. N, multlsenspr]alldad, balance Favorecen la resiliencia y el aprendizaje significativo.
pedagégico
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Srivastava e L
Juegos de mesa, colaboracion, creatividad

Aumentan la participacion y el compromiso.

etal.
Juego “Diabe-teach”, interaccion, feedback, . . . L
Shadan et al. L Mejora la retencion, la confianza y la comunicacion.
colaboracion

. Juego “Ethical Monopoly”, reglas, dilemas, . L . 3 o
Fatima et al. 9 ca‘r?tag 9 Potencia la motivacion, el interés y el aprendizaje.
Yew & Ismail Metaverso, simulacién inmersiva Aumenta el interés, la comprensién y el compromiso.
Musvaffi et al Simulacién empresarial, autonomia, Fortalece la motivacion y la autonomia, con retos

¥ ' competencia, realismo en la interaccion social.
Eval & Havak Interaccion, retroalimentacion, aplicacién Favorecen la integracién de juegos digitales

y y practica en la educacion.
Tabla 3

Elementos de gamificacion y su impacto

Autor Elementos de gamificacion

Impacto

Ortiz-Rojas et al. Leaderboards

Mejoran el rendimiento académico.

Competencia, ranking,

Hong, Saab & Admiraal retroalimentacion, tiempo y

La competencia motiva, mientras que el ranking puede
desmotivar. La retroalimentacion y los niveles

niveles ajustados favorecen el logro.

Los puntos y las recompensas generan motivacion
extrinseca. Los desafios impulsan la motivacion
intrinseca.

Puntos, recompensas, desafios,

Jaworska & Wesotowska - R
niveles y personalizacion

Shatila, Martinez-Climent,
Enri-Peiré & Pérez-Ruiz

Puntos, niveles y

. co . Incrementan el disfrute y el rendimiento académico.
retroalimentacién inmediata

Niveles, desafios y trabajo
colaborativo

Mejoran la conciencia metacognitiva y la

Hidayat et al. resolucion de problemas.

Efectos mixtos: reducen la ansiedad, pero pueden
incrementar la carga cognitiva.

Competencia, colaboracién e

Chen, Zhang & Yin . s
inmersion

Roslan, Ayub, Ghazali & E-quiz gamificado con Aumenta la motivacion y la continuidad

Zulkifli retroalimentacion en el aprendizaje.

Tabla 4

Diferencias en la efectividad segtn variables demograficas y contextuales

Autor Variable demografica Hallazgo
. Escape room mejora la motivacion y el rendimiento,
Arrue et al. Género : . M
con diferencias segun género.
Cubillos et al. Género La gamificacion no resulté igualmente efectiva para las mujeres

en comparacion con los hombres.

Percepciones positivas; diferencias atribuibles mas a la
experiencia que a la edad o el género.

Edad, género, experiencia

Hamadneh et al. .
previa

Competencia y ranking afectan negativamente a las mujeres.

LMo, G2k La edad influye en el uso de las TIC.

Humenniuk

Los hombres mejoran con la gamificacion; las mujeres obtienen

Género . .
mejores resultados sin ella.

Mellado et al.
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Ortiz-Rojas et al.

Género, experiencia en

Los leaderboards resultan mas efectivos para los hombres y para

videojuegos quienes cuentan con experiencia previa.
Ramesh et al Género, rendimiento La gamificacion tiene mayor impacto en hombres y en estudiantes
' académico previo con buen desempefio académico.
. . . El juego educativo incrementé la conciencia sobre salud
Tong & Hee Género (s6lo mujeres)

en un entorno exclusivamente femenino.

Género, edad, experiencia
docente

Los perfiles de los jugadores varian en funcion del género y la edad,

Vergara et al. lo que influye en la efectividad de la gamificacién.

Los juegos facilitan la adaptacién intercultural, con variaciones

Hu Contexto cultural ;
segun el trasfondo cultural.

El género y la cultura median la relacion entre gamificacion

Karkoulian .
y compromiso docente.

Género, cultura

Escape room virtual bien valorado; se observan diferencias

Krishnan et al. e ., .
de percepcion segun el género.

Género (percepciones)

La gamificacion mejora el compromiso laboral,

iao et al. R
Q moderado por la cultura organizacional

Cultura, edad

Género
(incluye género no binario)

Rodriguez-Rivera
etal.

Los videojuegos cooperativos promueven la inclusion y motivan a
estudiantes de diversas identidades de género.

No analiza género/edad en
detalle

La satisfaccion y la percepcion de utilidad son factores clave que

Roslan et al. influyen en la continuidad del uso de aplicaciones gamificadas.

Edad, género
(percepciones)

Kahoot incrementa la motivacion y la participacion.

seaeelE eiEl Hallazgos sobre diferencias limitadas.

PowerPoint interactivo resulté mas efectivo que Socrative.

Squire . ! - N
Se propone analizar el género en futuras investigaciones

Modalidad, género (futuro)

Los resultados de esta revision sistematica destacan las propiedades y componentes de la gamificacion
que han demostrado ser efectivos para fortalecer el aprendizaje ludico en el ambito universitario. Como se
sintetiza en la Tabla 2, diversos estudios sefialan recursos como los leaderboards, la asignacién de puntos y las
badges, los cuales no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también aumentan la motivacion del
estudiantado. Estos hallazgos coinciden con la literatura previa, donde se ha sefalado que la competencia,
cuando se aplica adecuadamente, actia como un estimulo intrinseco particularmente fuerte (Nivela-Cornejo et
al., 2021). Por otro lado, elementos como la narrativa, descrita por Garcia-Martin et al. (2021), estan vinculados
con la necesidad de construir entornos de aprendizaje significativos que capten la atencion del estudiante y, al
mismo tiempo, fomenten la resiliencia y un aprendizaje profundo.

Asimismo, factores como la cooperacién y la creatividad, enfatizados por Morales-Morales & Lucio-Ramos
(2022), resultan esenciales para potenciar la participaciéon y el compromiso del alumnado. Esto refuerza la idea
de que la gamificacidén no solo estimula el rendimiento académico, sino que también fortalece habilidades sociales
y colaborativas. Desde esta perspectiva, la gamificacion debe entenderse como un componente estructural capaz
de transformar la experiencia educativa superior, y no como un recurso accesorio o meramente complementario.

El analisis de los elementos gamificados en relacidon con su impacto en el aprendizaje evidencia que la
competencia, el posicionamiento en rankings y la retroalimentacién se constituyen en factores clave para
optimizar el desempefo estudiantil. Este hallazgo se apoya en investigaciones que destacan cémo la
retroalimentacién clara y oportuna es indispensable para un aprendizaje efectivo, al permitir que el estudiante
ajuste sus estrategias cognitivas y enfoque académico (Nivela-Cornejo et al., 2021). Sin embargo, es importante
sefalar que los sistemas de clasificacion pueden producir efectos negativos en determinados contextos,
especialmente en poblaciones heterogéneas en cuanto a habilidades y trayectorias, como muestran Chen, Zhang
& Yin (2022) y Sosa (2023), quienes reportan un aumento en la ansiedad en ciertos grupos.

Ademas, las diferencias en la eficacia de la gamificacién segun variables demogréficas subrayan la
importancia de considerar factores como género y edad. La evidencia sugiere que dinamicas como los escape
rooms generan efectos diferenciados seguin el género, con beneficios mayores en estudiantes varones. No




obstante, otras investigaciones indican que la gamificacion no impacta de manera uniforme en todos los
colectivos, aunque aun falta evidencia robusta al respecto (Arroyo & Chiza, 2024). Esta variabilidad resalta la
necesidad de disefar estrategias gamificadas inclusivas y flexibles, capaces de garantizar beneficios equitativos
para todos los estudiantes.

Pese a los aportes significativos, esta revision reconoce algunas limitaciones. En primer lugar, el énfasis
en publicaciones recientes pudo excluir estudios clasicos que, aunque mas antiguos, ofrecen perspectivas
valiosas sobre la gamificacion. De igual manera, la restriccion a investigaciones en inglés y espafol pudo reducir
la diversidad cultural y epistemoldgica de la muestra. Finalmente, la variabilidad en la definicion de gamificacion
entre los distintos estudios introduce cierto grado de subjetividad y posible sesgo en el proceso de seleccién.
Estas limitaciones deben considerarse al interpretar los resultados y evaluar su aplicabilidad en otros contextos
educativos.

Considerando estos hallazgos y restricciones, se propone que futuras investigaciones profundicen en el
impacto de la gamificacién en entornos caracterizados por diversidad cultural y socioeconémica, con el fin de
comprender como estas variables influyen en la efectividad de estas practicas. Asimismo, resulta relevante
promover estudios longitudinales que analicen los efectos sostenidos de la gamificacion sobre la motivacion vy el
aprendizaje, asi como optimizar las estrategias de implementacién en distintos escenarios educativos.
Finalmente, seria valioso explorar con mayor detalle el papel de herramientas digitales especificas, como
aplicaciones disefiadas con dinamicas gamificadas, para potenciar su efecto transformador en la ensefianza
superior.

Conclusiones

Los hallazgos subrayan la relevancia de las caracteristicas y elementos de la gamificacién dentro de la
educacion superior. La revision de los estudios indica que componentes como los leaderboards, la obtencion de
puntos, las badges y la competencia ejercen una influencia notable sobre la motivacién y el desempefo
académico de los estudiantes. Estos resultados estan en linea con investigaciones anteriores que evidencian que
una correcta aplicacion de la gamificacion tiene el potencial de transformar el proceso educativo, generando un
ambiente de aprendizaje mas activo y participativo. Ademas, se destaca que, al implementarse de manera
adecuada, la gamificacion contribuye al desarrollo de habilidades transversales fundamentales, tales como la
colaboracién y la capacidad para resolver problemas, elementos clave para una formacion integral del alumnado.

En consonancia con el objetivo de esta investigacion, que fue identificar los atributos y elementos de la
gamificacion mas efectivos para potenciar el aprendizaje Iudico en contextos universitarios, se evidencidé que
componentes como la narrativa, la cooperacion y la retroalimentacion positiva son indispensables. Los estudios
indican que integrar narrativas pedagdgicas junto con dinamicas colaborativas incrementa la motivacién vy
favorece un aprendizaje mas significativo. Estas evidencias subrayan la necesidad de disefiar e implementar
estrategias gamificadas basadas en estos elementos, garantizando que se adapten a las expectativas y
necesidades concretas de los estudiantes.

Este trabajo, estructurado mediante una revision sistematica, permitié una exploracion exhaustiva de la
produccion académica sobre gamificacién y su impacto en la ensefianza superior. Este enfoque facilitd la
identificacion de patrones recurrentes y convergentes, ademas de posibilitar un examen critico de la evidencia,
configurando una base sélida para futuras investigaciones. La claridad en los objetivos y la rigurosidad
metodoldgica ofrecen un marco coherente que ayuda a contextualizar los resultados y orienta la incorporacion de
estrategias ludificadas en la practica docente.

Las implicaciones de este estudio son especialmente relevantes para docentes y gestores de instituciones
de educacién superior, quienes deben considerar la integracidon de dindmicas gamificadas como una herramienta
para maximizar el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, también se reconoce la
necesidad de que futuros estudios amplien el analisis hacia areas poco exploradas, tales como la variabilidad en
la eficacia de la gamificaciéon segun factores culturales y demograficos.

De igual modo, es fundamental promover investigaciones longitudinales que evallen el impacto sostenido
de la gamificacion en la adquisicion de conocimientos y en el desarrollo de competencias a lo largo del tiempo.
Este tipo de enfoque permitira perfeccionar las estrategias gamificadas para responder a las constantes
transformaciones del entorno educativo y a las cambiantes expectativas del estudiantado.

Por lo tanto, la consolidacién de la gamificacién en la educacién superior representa una via prometedora
para transformar significativamente la valoracion y la efectividad del aprendizaje en este nivel, siempre que su
implementacién sea planificada, coherente y sostenible.
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