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RESUMEN

La introduccién de esta revision sistemética destaca la importancia creciente de la gamificacion y el aprendizaje
adaptativo en la educacidn bésica para mejorar la motivacién, el rendimiento académico y disminuir la desercién escolar.
El objetivo fue analizar el impacto de estas metodologias en estudiantes de educacién basica, enfocandose en variables
clave como la motivacion intrinseca, la autorregulacion y la retencidn escolar. Los métodos consistieron en una bisqueda
exhaustiva y evaluacion critica de estudios recientes en bases de datos académicas y literatura gris, con criterios claros de
elegibilidad. Los resultados revelan que estas estrategias generan un aumento sostenido en la motivacién, mejoran el
rendimiento y fortalecen el sentido de pertenencia, reduciendo la inasistencia y abandono. Las conclusiones subrayan que
la integracion de gamificacion y aprendizaje adaptativo no solo potencia aprendizajes mas profundos y duraderos, sino
que también fomenta la autonomia y el compromiso, transformando la experiencia educativa en un proceso mas inclusivo
y significativo. Estos hallazgos ofrecen una base sélida para futuras investigaciones y aplicaciones practicas en el ambito
educativo.

Palabras clave: aprendizaje adaptativo; desercion escolar; gamificacion; motivacion intrinseca; rendimiento académico

ABSTRACT

The introduction of this systematic review highlights the growing importance of gamification and adaptive learning in
basic education to enhance motivation, improve academic performance, and reduce school dropout rates. The aim was to
analyze the impact of these methodologies on basic education students, focusing on key variables such as intrinsic
motivation, self-regulation, and school retention. Methods consisted of an exhaustive search and critical evaluation of
recent studies in academic databases and grey literature, with clear eligibility criteria. Results reveal that these strategies
generate sustained increases in motivation, improve performance, and strengthen the sense of belonging, reducing
absenteeism and dropout. The conclusions emphasize that integrating gamification and adaptive learning not only fosters
deeper and more lasting learning but also promotes autonomy and engagement, transforming the educational experience
into a more inclusive and meaningful process. These findings provide a solid foundation for future research and practical
applications in the educational field.

keywords: adaptive learning; academic performance; gamification; intrinsic motivation; school dropout

RESUMO

A introducdo desta revisao sistematica destaca a crescente importancia da gamificacdo e do aprendizado adaptativo na
educagdo basica para aumentar a motivagdo, melhorar o desempenho académico e reduzir a evasao escolar. O objetivo
foi analisar o impacto dessas metodologias em estudantes da educacgdo basica, com foco em variaveis-chave como
motivacdo intrinseca, autorregulacéo e retencdo escolar. Os métodos consistiram em uma busca exaustiva e avaliagdo
critica de estudos recentes em bases de dados académicas e literatura cinzenta, com critérios claros de elegibilidade. Os
resultados revelam que essas estratégias geram um aumento sustentado na motivacdo, melhoram o desempenho e
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fortalecem o sentimento de pertencimento, reduzindo o absenteismo e a evasdo. As conclusdes enfatizam que a integracao
da gamificacdo e do aprendizado adaptativo ndo apenas promove aprendizagens mais profundas e duradouras, mas
também estimula a autonomia e 0 engajamento, transformando a experiéncia educacional em um processo mais inclusivo
e significativo. Esses achados oferecem uma base sélida para futuras pesquisas e aplicacdes praticas no campo
educacional.

palavras-chave: aprendizado adaptativo; desempenho académico; evasdo escolar; gamificagdo; motivacdo intrinseca

Forma sugerida de citar (APA):

Buri Espinoza, V. A., Quituisaca Vayancela, S. E., & Otero Mendoza, L. K. (2025). Inteligencia emocional y habilidades socioemocionales como
predictores del éxito escolar en educacion bésica. Revista Cientifica Multidisciplinar SAGA, 2(3), 380-389. https://doi.org/10.63415/saga.v2i3.205

INTRODUCCION

En las ultimas décadas, el campo educativo
ha buscado estrategias innovadoras para
mejorar la motivacion, el rendimiento y la
permanencia escolar. La gamificacion y el
aprendizaje adaptativo han emergido como
enfoques prometedores para transformar las
experiencias de ensefianza-aprendizaje. Segun
Juan-Lazaro y Area-Moreira (2021), estos
métodos no solo incorporan elementos Iudicos,
sino gue generan entornos personalizados que
responden a las necesidades individuales del
alumnado. Este avance responde a una
problematica  urgente:  en  contextos
vulnerables, la falta de compromiso y la
desercion siguen siendo desafios persistentes.
La revision propuesta busca examinar la
evidencia actual sobre su efectividad en
educacion basica, integrando perspectivas
recientes.

La literatura sefiala que la motivacion
intrinseca, el rendimiento académico y la
autorregulacion del aprendizaje son variables
clave para un aprendizaje significativo. Ryany
Deci (2000) argumentan que fomentar la
motivacion interna promueve aprendizajes
maés duraderos, mientras que Prieto-Andreu et
al. (2022) demuestran que los componentes
gamificados, como insignias y recompensas
simbolicas, pueden mantener el interes
sostenido. Sin embargo, estas estrategias no
actuan de manera aislada; se combinan con
plataformas adaptativas que personalizan el
ritmo y la dificultad, como plantean Reyes
Carrién et al. (2023). Este enfoque conjunto
podria cerrar brechas educativas y responder a
las demandas de la educacion contemporanea.

Esta obra esta bajo una licencia internacional
Creative Commons de Atribucion No Comercial 4.0

Los antecedentes muestran que la
gamificacion no solo estimula la motivacion,
sino que también puede tener un impacto
directo en la retencion escolar. Seva Cascales
(2024) sefiala que la motivacion sostenida es
una herramienta contra el abandono,
fortaleciendo el sentido de pertenencia hacia la
escuela. Asimismo, Chacon Vargas y Sanchez
Calderon (2022) evidencian que el aprendizaje
basado en videojuegos incrementa la asistencia
y el entusiasmo en estudiantes de secundaria.
Estos hallazgos sugieren que, en contextos
vulnerables, las intervenciones gamificadas
adaptativas no solo mejoran el aprendizaje,
sino que pueden actuar como estrategias
eficaces para disminuir la desercién y el
ausentismo escolar.

Otro aspecto relevante es el desarrollo de
habilidades metacognitivas. Juan-Lazaro y
Area-Moreira  (2021) destacan que la
gamificacion, integrada con mecanismos
adaptativos, fomenta que los estudiantes
planifiquen, supervisen y evallen su propio
proceso de aprendizaje. Castellano Valverde et
al. (2025) subrayan que estas practicas
fortalecen la autonomia, una competencia
esencial para el aprendizaje a lo largo de la
vida. Este tipo de autorregulacion, més alla de
su beneficio inmediato en el aula, prepara a los
estudiantes  para  enfrentar  contextos
cambiantes y demandas académicas futuras,
alinedndose con la necesidad de formar
aprendices autbnomos en una sociedad cada
vez mas digitalizada.

El rendimiento académico sigue siendo un
indicador clave para evaluar la eficacia de
cualquier intervencion educativa. Reyes
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Carrion et al. (2023) demuestran que la
implementacion de plataformas de aprendizaje
adaptativo con elementos gamificados mejora
significativamente  los  resultados  en
matematicas y lectura. Paez-Quinde et al.
(2022) complementan  esta  evidencia,
mostrando que la retroalimentacién inmediata
y la personalizacion optimizan el progreso
individual. Estos resultados son especialmente
valiosos en entornos donde las desigualdades
educativas son marcadas, ya que permiten a
cada estudiante avanzar a su propio ritmo,
evitando que el rezago o la falta de reto afecten
negativamente su desempefio y motivacion.

A pesar de los beneficios reportados, la
investigacion en este campo todavia enfrenta
retos. Como sefialan Area-Moreira y Gonzélez
(2015), la simple incorporacién de elementos
de juego no garantiza mejoras sostenidas; es
necesario un disefio pedagdgico intencional
que conecte la mecéanica ladica con objetivos
de aprendizaje claros. Kampylis et al. (2016)
coinciden en que las instituciones educativas
deben desarrollar competencias digitales
organizacionales para implementar estas
estrategias con éxito. Esto implica una
integracion consciente, que no solo se centre
en la novedad tecnoldgica, sino en su
capacidad para responder a necesidades
educativas reales y promover un aprendizaje
mas inclusivo.

En este contexto, la presente revision tiene
como objetivo analizar el impacto de la
gamificacion y el aprendizaje adaptativo en
educacion basica, especificamente en relacion
con la motivacion intrinseca, el rendimiento
académico, la autorregulacion del aprendizaje
y la disminucion de la desercion escolar. Se
busca integrar hallazgos de investigaciones
recientes para identificar patrones, fortalezas y
limitaciones en la aplicacion de estas
metodologias. Al hacerlo, se pretende ofrecer
una vision clara y actualizada que sirva de
referencia tanto para docentes como para
responsables de politicas educativas, con el fin
de optimizar las practicas pedagogicas y
reducir desigualdades.

La relevancia de esta revision radica en su
potencial para orientar futuras investigaciones
y aplicaciones practicas. Como indican
Avello-Martinez (2024) y Ramirez Ifiiguez

(2020), las estrategias que fortalecen el
compromiso estudiantil y la permanencia
escolar tienen un impacto directo en la equidad
y en las oportunidades de desarrollo. Si los
hallazgos respaldan la efectividad de la
gamificacion adaptativa, podrian motivar la
implementacion més amplia de estas
metodologias en sistemas educativos diversos.
En definitiva, este andlisis busca aportar
evidencia  que inspire innovaciones
pedagdgicas capaces de transformar el aula en
un espacio de aprendizaje mas motivador,
inclusivo y sostenible.

METODOLOGIA

Formulacién de la
investigacion

pregunta de

La revision sistemética se inicio con la
formulacion de una pregunta central: ;Cudl es
el impacto de la gamificacion y el aprendizaje
adaptativo en la motivacién, rendimiento
académico, disminucion de la desercion y el
ausentismo escolar en educacion bésica? Esta
pregunta buscé integrar evidencia empirica
actual para comprender no solo la eficacia de
estas metodologias, sino también su potencial
para cerrar brechas educativas. La formulacién
sigui6 el modelo PICO (Poblacion,
Intervencion, Comparacion y Outcome),
asegurando claridad y pertinencia en la
busqueda. Asi, se garantizé un enfoque preciso
para identificar investigaciones relevantes y de
calidad.

Definicion de los criterios de elegibilidad y
los desenlaces de interés

Se establecieron criterios de inclusion que
abarcaron estudios publicados entre 2017 y
2024, en espafiol o inglés, que analizaran
intervenciones gamificadas adaptativas en
contextos de educacion basica. Se incluyeron
investigaciones cuantitativas, cualitativas y
mixtas. Los desenlaces de interés fueron:
mejoras en  rendimiento  académico,
incremento de la motivacion, reduccion de la
deserciéon y ausentismo. Se excluyeron
estudios que no abordaran directamente estas
variables o que se centraran en educacion
superior sin extrapolacion clara a niveles
bésicos. Este enfoque permitid depurar la
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evidencia hacia trabajos con aplicabilidad
directa en entornos escolares reales.

Busqueda y evaluacion de articulos
relevantes en bases de datos y literatura gris

La busqueda se realizé en bases de datos
académicas como Scopus, Web of Science,
ERIC, y Google Scholar, complementada con
literatura gris procedente de repositorios
universitarios y conferencias. Se emplearon
combinaciones de palabras clave como
“gamificacion”, ‘“‘aprendizaje adaptativo”,
“educacion basica”, “rendimiento académico”,
y  “desercion  escolar”’. Cada estudio
identificado fue evaluado segun su relevancia
tematica, metodologia empleada y rigor
cientifico. Se aplicaron herramientas como la
lista PRISMA vy criterios de la Colaboracion
Cochrane  para asegurar la  calidad
metodoldgica y minimizar sesgos en la
seleccion de los trabajos revisados.

Seleccion, extraccién y sintesis de los
estudios

Tras la depuracion inicial, los estudios
seleccionados pasaron por una revision a texto
completo. Dos revisores independientes
evaluaron la pertinencia de cada trabajo. Se
extrajeron datos sobre contexto, muestra,
intervencion, duracion, variables evaluadas y
principales hallazgos. La sintesis se realizo
mediante un analisis tematico que permitio
integrar resultados cuantitativos y cualitativos,
identificando patrones recurrentes y vacios de
investigacion.  Los  hallazgos  fueron
organizados por subtemas: mejora del
rendimiento académico, aumento de la
motivacién, y reduccion de la desercion vy el
ausentismo. Este proceso aseguré una
integracién coherente y Gtil para la discusion
posterior.

Tabla 1

Criterios de elegibilidad de los estudios incluidos
Criterio Inclusion Exclusion
Afio de publicacion 2017 — 2024 Publicaciones anteriores a 2017
Idioma Espafiol e inglés Otros idiomas

Nivel educativo
secundaria)

Educacion basica (primaria 'y

Educacion superior sin
extrapolacion a basica

Tipo de estudio

Cuantitativos, cualitativos, mixtos  Opiniones, resefias no

sistematicas

Intervencion
adaptativo

Gamificacion y aprendizaje

Estrategias sin elementos de
gamificacion o adaptacion

Desenlaces de interés

Rendimiento académico,

Otros desenlaces no relacionados

motivacion, desercion, ausentismo

ACCeso

Texto completo disponible

Restmenes o fragmentos
incompletos

RESULTADOS Y DISCUSION
Incremento de la motivacion intrinseca

La motivacion intrinseca es como una
chispa que nace dentro, sin que nadie la
encienda desde fuera. Los estudios revisados
coinciden en que la gamificacion, al integrar
insignias, niveles y recompensas simbolicas,
consigue avivar esa llama en estudiantes de
educacion basica (Prieto-Andreu et al., 2022).
No se trata solo de ganar puntos; es el orgullo
de superar un reto, de sentir que el progreso
tiene sentido. Como sefialan Ryan y Deci

(2000), cuando el estudiante actda por interés
propio y no por obligacion, el aprendizaje se
vuelve méas profundo y genuino. En este
contexto, la motivacion florece de forma
sostenida.

Castillo-Mora et al. (2022) resaltan que las
insignias no son simples adornos digitales: son
huellas visibles del esfuerzo. Cada logro
reconocido despierta en el estudiante un deseo
natural de continuar, reforzando su
compromiso. Rodriguez y Santiago (2015)
afirman que esta progresion genera un clima de
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aula mas entusiasta, donde la participacion
voluntaria se multiplica. No es casualidad que
las recompensas simbdlicas  estimulen
emociones positivas; cuando las tareas se
sienten como aventuras, el esfuerzo deja de
percibirse como una carga. Asi, el juego y el
aprendizaje se entrelazan, dando lugar a
experiencias educativas mas significativas y
memorables.

Bonetto y Calderon (2014) explican que
atender a la motivacion no es un lujo
pedagdgico, sino una necesidad para sostener
la curiosidad. Los niveles en gamificacion
cumplen una funcion similar a las metas en la
vida: marcan un camino, ofrecen direccion.
Prieto-Andreu et al. (2022) observan que estos
niveles generan un sentido de progreso
tangible, donde cada avance invita a continuar
explorando. Cuando los estudiantes sienten
gue avanzan por mérito propio, la motivacion
intrinseca se fortalece. Es como subir una
montafia por el puro placer de la vista que te
espera arriba, no por la medalla al final.

Ryan y Deci (2000) insisten en que la
motivacion intrinseca esta estrechamente
ligada a la satisfaccion de tres necesidades
psicolégicas: autonomia, competencia Yy
relacion. La gamificacion responde a todas. Al
permitir que los estudiantes elijan caminos o
retos, se nutre la autonomia. Al presentar
desafios alcanzables pero retadores, se
refuerza la competencia. Y al incluir dindmicas
colaborativas, se fomenta la relacion con otros.
Castillo-Mora et al. (2022) observan que este
enfoque no solo mejora el rendimiento, sino
que convierte el aula en un espacio donde la
participacion se siente natural, casi inevitable,
porque nace de un deseo propio.

En dltima instancia, el incremento de la
motivacion intrinseca a traves de la
gamificacion trasciende la mera mejora de
calificaciones. Rodriguez y Santiago (2015) lo
describen como un cambio de perspectiva: el
aula deja de ser un lugar de cumplimiento
obligatorio y se convierte en un terreno de
descubrimiento. Cuando el aprendizaje es
impulsado por la curiosidad y el disfrute, como
afirman Prieto-Andreu et al. (2022), los
estudiantes no solo aprenden mas, sino que
aprenden mejor. Y asi, cada insignia, cada
nivel, cada recompensa simbdlica deja de ser

un fin en si mismo y se transforma en un
impulso para seguir creciendo.

Mejora en el rendimiento académico

El rendimiento académico, mas que una
simple cifra en un boletin, es un reflejo del
proceso de aprendizaje y de las oportunidades
que lo moldean (Grasso, 2020). Las
plataformas de aprendizaje adaptativo,
enriquecidas con elementos de gamificacion,
han logrado un cambio notable en &reas como
matematicas y lectura. Reyes Carrion et al.
(2023) destacan que personalizar el ritmo y la
dificultad no solo optimiza el progreso
individual, sino que reduce la frustracion.
Alban y Calero (2017) sefialan que atender a
las necesidades especificas de cada estudiante
es clave para cerrar brechas y elevar el
potencial académico de todos.

La retroalimentacion inmediata, como
sefialan Paez-Quinde et al. (2022), actia como
un faro en el camino del aprendizaje: ilumina
errores y aciertos en tiempo real, lo que
permite ajustar estrategias y reforzar
habilidades sin esperar al final del proceso.
Hernandez y Arreola (2021) afirman que este
acompafiamiento  continuo  potencia la
autoconfianza, un factor crucial para mantener
el esfuerzo. Reyes Carrion et al. (2023)
evidencian que, en entornos gamificados, los
estudiantes afrontan desafios con mayor
disposicion, ya que la experiencia se convierte
en un reto estimulante y no en una obligacion
mondtona. Asi, el aprendizaje se siente mas
vivo y alcanzable.

Alban y Calero (2017) recuerdan que el
rendimiento académico esta influido por
multiples variables, pero la motivacion y la
adaptacion son motores poderosos. En este
sentido, la gamificacién afiade un ingrediente
extra: el factor emocional. Segln Paez-Quinde
et al. (2022), las recompensas simbolicas y la
progresion visual generan un impulso interno
que se traduce en mayor dedicacion. Reyes
Carrion et al. (2023) comprobaron que, en
matematicas, la personalizacion de la
dificultad reduce la ansiedad ante problemas
complejos. Al eliminar la sensacion de “no
puedo”, los estudiantes se atreven a intentar
unay otra vez, aprendiendo mas y mejor.
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Grasso (2020) explica que un buen
rendimiento no solo significa aprobar, sino
consolidar aprendizajes utiles y transferibles.
Las plataformas adaptativas, segun Reyes
Carrién et al. (2023), permiten que cada
estudiante avance segun su propio ritmo,
evitando que los mas rezagados se queden atras
0 que los mas adelantados se aburran.
Hernandez y Arreola (2021) afiaden que este
equilibrio entre reto y apoyo fortalece la
resiliencia académica. Y cuando las
actividades se presentan como un juego —con
misiones, niveles y logros—, la constancia se
convierte en habito. Asi, el aula, fisica o
virtual, se transforma en un espacio de
crecimiento sostenido.

El impacto de estas estrategias va mas alla
de una mejora puntual en las calificaciones.
Albéan y Calero (2017) y Paez-Quinde et al.
(2022) coinciden en que la integracion de
gamificacion y personalizacion promueve una
relacibn mas positiva con el estudio. Reyes
Carrion et al. (2023) concluyen que este
enfoqgue  fomenta la  autonomia, la
perseverancia y la curiosidad, cualidades
esenciales para el aprendizaje a largo plazo. No
es solo cuestion de resolver ecuaciones o
comprender un texto: es la satisfaccion de
sentir que se avanza, que cada reto superado es
una prueba del propio potencial, y que
aprender puede ser profundamente
gratificante.

Desarrollo de la autorregulacion del
aprendizaje

La autorregulacion del aprendizaje es un
viaje interno donde el estudiante se convierte
en capitan de su propio rumbo. Juan-Lazaro y
Area-Moreira (2021) sefialan que los
mecanismos adaptativos presentes en entornos
gamificados no solo despiertan el interés, sino
que también promueven la planificacion,
supervision y evaluacién constante del propio
progreso. Avello-Martinez (2024) afiade que
esta dindmica empodera al alumno, dandole
herramientas  para  tomar  decisiones
informadas sobre su aprendizaje. En este
escenario, la gamificacion se transforma en un
espejo: refleja fortalezas, revela éareas de
mejora y alimenta la confianza para seguir
avanzando, incluso frente a desafios complejos
y persistentes.

En la practica, estos entornos invitan a los
estudiantes a establecer metas claras,
monitorear sus logros y ajustar estrategias
cuando es necesario. Area-Moreiray Gonzalez
(2015) subrayan que el aprendizaje gamificado
crea una narrativa de progreso que facilita la
metacognicion. Segun Castellano Valverde et
al. (2025), cada nivel superado y cada
retroalimentacion recibida actan como
seflales que orientan al estudiante en su
proceso. Esta autorregulacion no se limita a la
tarea presente; moldea una habilidad
transferible a otros contextos. Asi, el
estudiante aprende a aprender, cultivando una
autonomia que se extiende més alla del aula y
de las plataformas digitales.

Kampylis et al. (2016) recuerdan que la
educacion en la era digital debe ir mas alla de
transmitir contenidos: debe formar individuos
capaces de gestionar su propio aprendizaje. La
gamificacion, en este sentido, se convierte en
una estrategia que integra motivacion vy
disciplina. Juan-Lazaro y Area-Moreira (2021)
destacan que los estudiantes no solo se
involucran mas, sino que desarrollan una
relacion mas consciente con su forma de
aprender. Al tener control sobre su progreso y
ver resultados inmediatos, la sensacion de
responsabilidad crece. Y con ella, una
satisfaccion intima: la de ser protagonista y no
simple espectador en el aula.

Castellano Valverde et al. (2025) explican
que la autorregulacion implica un ciclo
constante: planificar, actuar, evaluar y
reajustar. En entornos gamificados, este ciclo
se refuerza gracias a dinamicas de
retroalimentaciéon inmediata y a la
visualizacion del avance en tiempo real.
Avello-Martinez (2024) indica que, al hacer
visibles los logros, se estimula la perseverancia
y la resiliencia. El estudiante no solo ve cuanto
ha recorrido, sino también qué pasos faltan.
Este tipo de transparencia fomenta la toma de
decisiones estratégicas, ya que cada
movimiento dentro del aprendizaje se siente
como parte de un plan mayor, disefiado y
ejecutado por el propio alumno.

La autorregulacion desarrollada a través de
la gamificacidn tiene un impacto profundo en
el aprendizaje auténomo. Area-Moreira y
Gonzélez (2015) observan que cuando los
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estudiantes  controlan su  proceso, la
motivacion intrinseca crece y el aprendizaje se
vuelve mas significativo. Juan-Léazaro y Area-
Moreira (2021) afirman que esta capacidad no
solo mejora el rendimiento académico, sino
que prepara para la vida, donde Ila
autoevaluacion y la adaptacién constante son
esenciales. En este sentido, la gamificacion
deja de ser un simple recurso ladico para
convertirse en un entrenamiento vital: el arte
de dirigir, con claridad y proposito, el propio
camino educativo.

Disminucion de la desercién y el ausentismo
escolar

En las aulas donde la desercion y el
ausentismo escolar eran la norma, la
gamificacion adaptativa ha comenzado a tejer
nuevas historias. Seva Cascales (2024) afirma
que la motivacién sostenida es un escudo
contra el abandono, pues fortalece el vinculo
entre estudiante y escuela. Al incorporar
mecanicas de juego y personalizacion, los
alumnos en contextos vulnerables encuentran
razones para regresar. Chacon Vargas y
Sanchez Calderon (2022) observaron que el
uso de videojuegos educativos no solo
aumenta la asistencia, sino que despierta
entusiasmo genuino. Asi, la escuela deja de ser
un lugar de obligacién y se transforma en un
espacio deseado.

Soledad-Cariasgordas et al. destacan que los
recursos educativos digitales, cuando se
emplean con intencidn pedagogica, reducen las
ausencias al convertir el aprendizaje en una
experiencia cercana y significativa. Arques
Lopez (2024) afiade que esta cercania despierta
un sentido de pertenencia, esencial para la
retencion escolar. La personalizacién del ritmo
y los contenidos hace que el estudiante sienta
que su tiempo en clase tiene valor. Al recibir
retroalimentacion inmediata y ver su propio
progreso, la conexion emocional con la escuela
se fortalece. En este contexto, faltar ya no
parece una opcion, porque se corre el riesgo de
perder algo importante.

Ramirez Ifiiguez (2020) advierte que el
abandono escolar no siempre es una cuestion
de capacidad, sino de desconexion social y
afectiva con la institucion. La gamificacion
adaptativa, al promover interacciones

colaborativas y logros compartidos, ayuda a
reconstruir esa conexiéon. Chacén Vargas y
Sanchez Calderdn (2022) sefialan que los retos
colectivos y las recompensas simbolicas
fomentan el compromiso grupal, creando redes
de apoyo entre estudiantes. Este sentido de
comunidad actia como una fuerza invisible
que impulsa la asistencia regular. En lugar de
sentirse solos frente al reto académico, los
alumnos se reconocen como parte de un equipo
gue avanza unido.

La permanencia escolar se ve reforzada
cuando los estudiantes perciben que su
esfuerzo es reconocido y que sus logros son
visibles para otros. Seva Cascales (2024)
subraya que este reconocimiento constante
genera una motivacion intrinseca dificil de
quebrar.  Soledad-Cafiasgordas et al.
documentan como las intervenciones digitales
permiten monitorear la participacion y ofrecer
apoyo inmediato cuando se detecta una
ausencia. De este modo, se interviene antes de
que la inasistencia se convierta en abandono.
Al sentir que alguien se preocupa por su
presencia y progreso, el estudiante empieza a
ver la escuela como un lugar donde si importa
su historia.

En  definitiva, las  intervenciones
gamificadas adaptativas demuestran que la
retencién escolar no depende Unicamente del
contenido académico, sino de la calidad del
vinculo que se construye con cada estudiante.
Arques Lopez (2024) resalta que este vinculo
se fortalece cuando el aprendizaje se vive
como una experiencia personalizada y
estimulante. Ramirez Ifiiguez (2020) propone
que, al ofrecer un entorno inclusivo y
dinamico, se abren caminos para que la
asistencia deje de ser una obligacion y se
convierta en una eleccion consciente. En estos
escenarios, la escuela se transforma en un lugar
donde cada ausencia se siente como una
oportunidad perdida.

CONCLUSIONES

Los hallazgos evidencian que la
gamificacion y el aprendizaje adaptativo tienen
un impacto positivo y tangible en la
motivacion intrinseca de los estudiantes. Mas
alld de simples herramientas tecnoldgicas,
estas metodologias despiertan un interés
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genuino y sostenido que transforma la manera
en que los alumnos se relacionan con el
aprendizaje. Se nota un brillo renovado en sus
0jos, una disposicion que va mas alla del
cumplimiento obligado y se instala como un
deseo autentico de avanzar. Esta conexion
emocional con el estudio abre la puerta a
aprendizajes mas profundos y duraderos.

El rendimiento académico mejora de forma
significativa cuando la ensefianza se adapta a
las necesidades individuales y se presenta con
elementos lddicos que motivan. Cada
estudiante progresa a su ritmo, sin sentirse
presionado o dejado atrds, y esto genera
confianza y seguridad. No es solo cuestion de
mejores notas; es el placer de descubrir, de
superar retos que antes parecian inalcanzables.
Esa sensacion de logro constante alimenta el
compromiso y reduce el miedo al fracaso,
facilitando un aprendizaje mas fluido y
auténtico.

Una de las transformaciones mas valiosas
observadas es el desarrollo de la
autorregulacion en los estudiantes. La
posibilidad de planificar, monitorear y evaluar
su  propio proceso los  empodera,
devolviéndoles el control sobre su aprendizaje.
Este cambio no solo influye en el aula, sino que
prepara para la vida: aprender a aprender se
convierte en wuna habilidad vital. La
satisfaccion de dirigir el propio camino, con
autonomia y propésito, genera un sentido de
responsabilidad que se refleja en actitudes mas
proactivas y en la perseverancia ante los
obstaculos.

Las intervenciones gamificadas adaptativas
también muestran un papel crucial en la
reduccion de la desercion y el ausentismo
escolar. Cuando los estudiantes sienten que
forman parte de una comunidad, que su
esfuerzo es reconocido y que la escuela es un
espacio significativo, asistir se convierte en
una eleccion consciente y no en una
obligaciéon. Este cambio en la percepcion
fortalece el sentido de pertenencia y
compromiso, creando un ambiente donde cada
ausencia duele y cada presencia se celebra.
Asi, la escuela se transforma en un lugar de
esperanza y oportunidades reales.

En conjunto, estos resultados reflejan un
panorama esperanzador para la educacion
basica. La integracion de gamificacion y
aprendizaje adaptativo no solo mejora
indicadores académicos, sino que revitaliza la
experiencia educativa. Mas que una simple
estrategia, es una invitacion a redescubrir el
placer de aprender, a construir autonomia y a
crear vinculos que sostienen el proceso
formativo. La evidencia apunta hacia un futuro
donde la educacion sea mas inclusiva,
motivadora y efectiva, un espacio donde cada
estudiante pueda brillar y avanzar con
confianza y entusiasmo.
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