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RESUMEN

Este articulo de revision sistematica analiza el impacto de la gamificacion y
el aprendizaje basado en juegos (ABJ) en el desarrollo de habilidades
socioemocionales en estudiantes. Se revisaron estudios previos que
exploran cdmo estas metodologias educativas, al incorporar elementos
ladicos y competitivos, pueden fomentar competencias como la empatia, la
autorregulacion, la resolucién de problemas y el trabajo en equipo. Los
resultados de los estudios analizados indican que tanto la gamificacién
como el ABJ pueden influir positivamente en el desarrollo socioemocional,
mejorando la motivacién, la autoestima y las interacciones sociales de los
estudiantes. Sin embargo, se identificaron variables contextuales que
pueden moderar este impacto, como el tipo de juego, la edad de los
participantes y el entorno educativo. En conclusion, aunque se observo un
potencial significativo en la aplicacion de estas estrategias, se destaco la
necesidad de un enfoque pedagdgico adecuado y la integracion de la
gamificacion de manera coherente en los programas educativos para
maximizar sus beneficios en el &mbito socioemocional.

ABSTRACT

This systematic review article examines the impact of gamification and
game-based learning (GBL) on the development of socio-emotional skills
in students. Previous studies were reviewed to explore how these
educational methodologies, by incorporating playful and competitive
elements, can foster competencies such as empathy, self-regulation,
problem-solving, and teamwork. The findings of the analyzed studies
indicate that both gamification and GBL can positively influence socio-
emotional development, enhancing students' motivation, self-esteem, and
social interactions. However, contextual variables were identified as
potential moderators of this impact, such as the type of game, the
participants' age, and the educational setting. In conclusion, while
significant potential was observed in the application of these strategies, the
need for an appropriate pedagogical approach and the coherent integration
of gamification in educational programs to maximize its socio-emotional
benefits was emphasized.

© 2024 Atiencia Armijos, P. A., Mayorga Capa, D. |., Ifiaguazo Jordan, S.
V., & Torres lllescas, J. A.

1 Universidad Técnica de Machala. Av. Panamericana Km. 5 1/2 Via a Pasaje, Machala, Ecuador
2 Universidad Tecnoldgica Latinoamericana, Av. Republica del Salvador 34-140, Quito, Ecuador
% Universidad Técnica de Machala. Av. Panamericana Km. 5 1/2 Via a Pasaje. Machala. Ecuador
4 Unidad Educativa Juan Henriquez Coello, 12ava norte entre Tarqui y Colén, Machala, Ecuador


https://orcid.org/0009-0006-8441-5044
mailto:annabell.atiencia@gmail.com
https://orcid.org/0009-0003-1165-6507
mailto:puchi_487@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0002-9793-7248
mailto:sonia.inaguazo@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0007-0355-7663
mailto:jt730034@gmail.com

SAGA: Revista Cientifica Multidisciplinar, e-ISSN 3073-1151 Vol. 1, Nim. 4

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

Introduccion

En los altimos afios, la educacion ha experimentado una transformacion significativa en términos
de metodologias y enfoques pedagdgicos, buscando mejorar la calidad del aprendizaje y el desarrollo
integral de los estudiantes. Uno de los enfoques més innovadores que ha ganado relevancia es la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ), los cuales integran elementos ludicos en el
proceso educativo. Estos enfoques no solo buscan incrementar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, sino también potenciar su desarrollo socioemocional. El objetivo de este articulo es
explorar como la gamificacion y el ABJ impactan en el desarrollo de habilidades socioemocionales
en los estudiantes, abriendo nuevas posibilidades para la formacion integral en contextos educativos
contemporaneos.

Diversos estudios demuestran que la gamificacién y el ABJ tienen un impacto positivo en el
aprendizaje y en las habilidades socioemocionales de los estudiantes. Estas metodologias permiten
que los estudiantes experimenten situaciones de aprendizaje mas dinamicas y colaborativas,
favoreciendo la empatia, el trabajo en equipo, la resolucion de conflictos y la autorregulacion. Segun
un estudio de Anderson et al. (2019), el uso de juegos en el aula mejora significativamente la
cooperacion entre los estudiantes, mientras que Gonzalez et al. (2021) evidencian que la gamificacion
incrementa la motivacion y las interacciones sociales positivas. Sin embargo, a pesar de los beneficios
reconocidos, los efectos de estas estrategias pueden depender de diversos factores, como la edad de
los estudiantes, el tipo de juego implementado y la estructura del entorno educativo.

La importancia de este tema radica en que las habilidades socioemocionales juegan un papel
crucial en el desarrollo personal y académico de los estudiantes. Estas competencias no solo influyen
en el rendimiento académico, sino también en su capacidad para enfrentar desafios sociales y
emocionales a lo largo de la vida. En un contexto global donde se busca mejorar la educacion y
preparar a los estudiantes para enfrentar un mundo cada vez mas complejo, las habilidades
socioemocionales se han convertido en una prioridad en las politicas educativas. Asi, incorporar la
gamificacion y el ABJ como herramientas pedagdgicas para promover estas habilidades resulta
fundamental para generar un impacto positivo en los estudiantes y, por ende, en la sociedad en
general.

Aunque los estudios existentes sobre gamificacion y ABJ han arrojado resultados prometedores,
la investigacion sobre su impacto especifico en el desarrollo socioemocional sigue siendo limitada.
Algunos trabajos, como el de Gee (2013), destacan el potencial de los videojuegos en el fomento de
la toma de decisiones y la reflexion personal. Otros, como el de Deterding et al. (2021), subrayan la
importancia de los elementos de la gamificacion para aumentar la motivacién intrinseca de los
estudiantes, lo cual puede tener un efecto directo en su bienestar emocional. Sin embargo, se requiere
una mayor exploracion sobre como estos enfoques afectan especificamente las dimensiones
socioemocionales y como se pueden adaptar para maximizar sus beneficios en diversos contextos
educativos.

En este contexto, la presente revision busca proporcionar una vision integral sobre el impacto de
la gamificacion y el ABJ en el desarrollo de habilidades socioemocionales. A medida que las
metodologias educativas contindan evolucionando, es esencial comprender como estas estrategias
pueden contribuir al bienestar emocional y social de los estudiantes. Esta investigacién tiene como
finalidad no solo analizar el estado actual del tema, sino también identificar las areas de oportunidad
y los desafios que podrian surgir al integrar estas metodologias en los sistemas educativos de manera
efectiva y equitativa.
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Metodologia y materiales

La presente revision sistematica se desarrolld siguiendo los lineamientos establecidos por la
declaracion PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), la cual
proporciona un marco riguroso para garantizar la calidad y transparencia en los procesos de seleccién
y analisis de fuentes (Page et al., 2021). Este enfoque fue seleccionado por su pertinencia para la
sintesis de evidencia en temas educativos y su capacidad para estructurar el andlisis de un amplio
volumen de literatura cientifica.

Ubicacion de las fuentes

El procedimiento comenzd con la identificacion de fuentes relevantes en bases de datos
académicas reconocidas, como Scopus, Web of Science y Google Scholar, utilizando palabras clave
como "gamificacion”, "aprendizaje basado en juegos”, "habilidades socioemocionales", "educacion”,
"motivacion™ y "autorregulacion”. Las busquedas se limitaron a estudios publicados entre 2018 y
2024, garantizando la inclusion de investigaciones recientes y relevantes. Segun Kitchenham et al.
(2022), este enfoque de busqueda avanzada permite reducir sesgos al cubrir diversas areas tematicas
relacionadas.

Seleccién de las fuentes

Para la seleccion de los estudios, se aplicaron criterios de inclusion y exclusion claramente
definidos. Se incluyeron investigaciones empiricas y revisiones teodricas publicadas en revistas
indexadas, que abordaran especificamente la relacion entre gamificacion, aprendizaje basado en
juegos y el desarrollo de habilidades socioemocionales. Por otro lado, se excluyeron estudios que no
presentaran resultados concluyentes o que no estuvieran en acceso abierto. Este proceso de seleccion
se llevo a cabo en dos etapas: una primera lectura de titulos y resimenes, seguida de una revision
completa de los textos, segun lo recomendado por Tranfield et al. (2020).

Andlisis de la informacién

Los estudios seleccionados fueron analizados mediante una técnica de codificacion cualitativa que
permitio identificar patrones, tendencias y lagunas en la literatura. Este proceso implicé categorizar
las fuentes en temas como impacto en la motivacion, habilidades interpersonales y autorregulacion.
Ademas, se utilizd el software NVivo para organizar y sistematizar los datos recopilados, tal como
sugiere Bazeley (2022), con el fin de mejorar la precision en la extraccion de informacion relevante.

Validacion de las fuentes

Finalmente, para garantizar la validez y fiabilidad de los resultados, se llevé a cabo una evaluacion
critica de las fuentes seleccionadas utilizando la herramienta CASP (Critical Appraisal Skills
Programme). Esta metodologia, descrita por Singh et al. (2023), permite evaluar la calidad
metodoldgica de los estudios incluidos, considerando aspectos como disefio, rigor y aplicabilidad de
los hallazgos. Ademas, se realiz6 una triangulacion de datos al comparar los resultados de los estudios
con literatura secundaria de alto impacto.

Resultados y Discusién
En este apartado se presentan y analizan los principales hallazgos derivados de la revision
sistematica, estructurados en cuatro subtemas clave que abordan el impacto de la gamificacion vy el

aprendizaje basado en juegos (ABJ) en el desarrollo de habilidades socioemocionales. Cada subtema
integra la evidencia mas relevante sobre la motivacion, las habilidades interpersonales, la
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autorregulacion y el potencial de estas estrategias como herramientas para la mejora educativa. El
andlisis permite identificar tanto los beneficios como las dificultades asociadas a la implementacion
de estas metodologias, proporcionando una vision integral que contribuye al entendimiento de su
impacto en los contextos educativos actuales.

Impacto de la gamificacion en la motivacion y el compromiso

Los resultados de esta revision sistematica confirman que la gamificacion tiene un impacto
positivo en la motivacién y el compromiso de los estudiantes. Hamari et al. (2022) subrayan que la
incorporacion de elementos como recompensas, niveles y desafios personalizados fomenta una mayor
participacion en las actividades educativas, transformandolas en experiencias mas atractivas y
significativas. Estos elementos, disefiados cuidadosamente, permiten a los estudiantes experimentar
un sentido de progreso, competencia y logro, lo cual contribuye a mantener su interés a lo largo del
tiempo.

El disefio de las actividades gamificadas debe estar orientado a las necesidades e intereses
especificos de los estudiantes, pues su efectividad depende en gran medida de esta adecuacion.
Cornella, Estebanell y Brusi (2020) argumentan que un disefio centrado en el usuario no solo
incrementa la motivacién, sino que también promueve la implicacién activa del estudiante en el
proceso de aprendizaje. Estos autores proporcionan ejemplos concretos de cémo la gamificacion ha
sido aplicada con éxito en disciplinas como la geologia, donde elementos como escenarios
interactivos y retos personalizados aumentaron el nivel de compromiso de los participantes.

Prieto Andreu (2020) destaca que, en el contexto universitario, la gamificacion también ha
mostrado efectos significativos sobre la motivacion intrinseca y extrinseca. Al analizar diversos
estudios, este autor concluye que la gamificacion no solo mejora el desempefio académico, sino que
también refuerza actitudes positivas hacia el aprendizaje. Por otro lado, Prieto (2018) enfatiza que el
uso de narrativas interactivas y dinamicas ludicas, como en su proyecto MOTORIA-X, genera un
entorno de aprendizaje méas estimulante y centrado en el estudiante, fomentando su persistencia
incluso frente a tareas complejas.

Es importante sefialar que los efectos de la gamificacion pueden variar con el tiempo y dependen
de la manera en que se implementan los elementos ludicos. Van Roy y Zaman (2018) realizaron un
estudio longitudinal que mostré como el apoyo a las necesidades psicologicas basicas, como la
autonomia, la competencia y la relacion, influye directamente en los efectos motivacionales de la
gamificacion. Sus hallazgos revelan que, cuando estos principios se integran en el disefio, los
estudiantes tienden a mantener altos niveles de motivacion y compromiso a lo largo del tiempo.

Tabla 1. Impacto de la gamificacion en la motivacién y el compromiso

Aspecto clave Descripcion Fuente
Elementos de . . .
I Recompensas, niveles y desafios personalizados aumentan la .
gamificacion DT . . Hamari et al. (2022)
. participacién activa y prolongada de los estudiantes.
efectivos
Disefio centrado en el  Un disefio adaptado a las necesidades e intereses del grupo Cornella, Estebanell y
usuario objetivo promueve un mayor compromiso en el aprendizaje. Brusi (2020)
Impacto en la Mejora tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca,
motivacion reforzando actitudes positivas hacia el aprendizaje y el Prieto Andreu (2020)
universitaria desempefio académico.
Uso de narrativas Las dinamicas ltdicas y las historias interactivas, como el
proyecto MOTORIA-X, generan entornos estimulantes y Prieto (2018)

interactivas . : ;
favorecen la persistencia frente a tareas complejas.

La integracion de necesidades psicologicas basicas (autonomia,
competencia y relacion) mantiene altos niveles de motivacion a
lo largo del tiempo.

Elaboracion: Autores (2024)

Sostenibilidad de la
motivacion

Van Roy y Zaman
(2018)

En este contexto, la gamificacion demuestra un gran potencial para transformar el aprendizaje en
una experiencia mas motivadora y atractiva. Sin embargo, como indican diversos autores, su
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efectividad depende de un disefio centrado en el usuario y de la incorporacién adecuada de elementos
que apoyen tanto las necesidades psicoldgicas de los estudiantes como los objetivos pedagdgicos del
contexto educativo. Estos hallazgos resaltan la necesidad de un enfoque reflexivo y personalizado
para maximizar los beneficios de la gamificacion en el ambito académico.

Desarrollo de habilidades interpersonales y trabajo en equipo

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) ha demostrado ser una herramienta efectiva para fomentar
habilidades interpersonales esenciales, como la empatia, la comunicacion y la cooperacion. Segun
Gonzélez-Gonzélez y Blanco-lzquierdo (2021), los juegos colaborativos crean entornos donde los
estudiantes deben interactuar de manera activa para alcanzar objetivos comunes. Este tipo de
interaccion favorece no solo el desarrollo de competencias sociales, sino también la construccion de
relaciones positivas entre los participantes. Los autores destacan que estas dinamicas son
especialmente (tiles en contextos educativos inclusivos, donde el trabajo en equipo puede ser un
motor para integrar y empoderar a estudiantes con diferentes capacidades.

El potencial del ABJ como estrategia para desarrollar competencias comunicativas ha sido también
evidenciado en la formacion docente. Serna-Rodrigo et al. (2022) encontraron que los futuros
docentes perciben el ABJ como una herramienta eficaz para mejorar habilidades como la expresion
oral y la resolucién conjunta de problemas. A través de experiencias préacticas, los participantes no
solo fortalecieron su capacidad de didlogo, sino que también adquirieron estrategias para implementar
estas dinamicas en sus propios contextos educativos.

En el &mbito de la educacion profesional, Castro Forte (2022) present6 la experiencia docente con
la dindmica “jPonte a prueba!”, disefiada para fomentar el trabajo en equipo entre los estudiantes. Los
resultados mostraron que los juegos bien estructurados no solo motivaron a los estudiantes a
colaborar, sino que también promovieron un sentido de responsabilidad compartida. Esta dindmica
permitio que los participantes reconocieran la importancia de aportar sus habilidades individuales
para el éxito colectivo, destacando el valor del aprendizaje compartido en contextos practicos.

Tabla 2. Desarrollo de habilidades interpersonales y trabajo en equipo mediante el ABJ
Aspecto clave Descripcion Fuente
Fomento de la Los juegos colaborativos promueven competencias sociales,

Gonzélez-Gonzalez y

empatiay la
cooperacion

mejorando la comunicacion y la resolucién conjunta de
problemas en contextos inclusivos.

Blanco-lzquierdo (2021)

Desarrollo de
competencias
comunicativas en
docentes

El ABJ es percibido como una herramienta eficaz para
mejorar la expresién oral y preparar a los futuros docentes en
el uso de estas estrategias.

Serna-Rodrigo et al.
(2022)

Promocion del
trabajo en equipo en
formacién
profesional

Dinamicas como “jPonte a prueba!” motivan la colaboracion,
fomentando la responsabilidad compartida y el aprendizaje
colectivo en entornos practicos.

Castro Forte (2022)

Fortalecimiento de
habilidades en
ensefianza del inglés

Las estrategias ludicas mejoraron la comunicacién y
resolucién de conflictos, aumentando la confianzay la
integracion grupal de los estudiantes.

Bernal Beltran, Contreras
Ledn y Otalora Ramirez
(2021)

Impacto positivo en
la dindmica grupal

Los entornos de juego estimulan la participacion activa,
creando oportunidades para el aprendizaje social y la
interaccidn colaborativa.

Ortiz Cueva (2021)

Elaboracion: Autores (2024)

Ademas, el ABJ se ha utilizado para mejorar competencias sociales en areas especificas, como la

ensefianza del inglés. Bernal Beltran, Contreras Leon y Otalora Ramirez (2021) analizaron como las
estrategias ludicas en un entorno escolar promovieron el desarrollo de habilidades de comunicacion
y resolucién de conflictos. Los resultados indicaron que los estudiantes de transicion no solo lograron
progresos académicos, sino que también adquirieron una mayor confianza al trabajar en equipo,
fortaleciendo su integracion en el grupo.
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Por ltimo, Ortiz Cueva (2021) resalta que el ABJ no solo facilita la cooperacion entre estudiantes,
sino que también genera un impacto positivo en la dinamica grupal general. Los entornos de juego,
al incentivar la participacion activa y el aprendizaje experiencial, crean oportunidades para que los
estudiantes interactlen y aprendan de sus compafieros. Este enfoque, basado en el aprendizaje social,
fomenta una mentalidad colaborativa que es fundamental para el éxito en diversos contextos
educativos y profesionales.

Autorregulacion y resolucion de problemas

La autorregulacion y la capacidad de resolucion de problemas son habilidades esenciales en el
proceso de aprendizaje, y tanto la gamificacion como el aprendizaje basado en juegos (ABJ) han
demostrado ser efectivos para desarrollarlas. Segin McGonigal (2020), los juegos, al presentar
desafios progresivos y ofrecer retroalimentacion inmediata, fomentan la toma de decisiones autbnoma
y la gestion emocional frente al fracaso. Este enfoque permite que los estudiantes aprendan a regular
su comportamiento y emociones en situaciones de incertidumbre, caracteristicas cruciales para la
resolucion de problemas complejos. Asi, los elementos de los juegos refuerzan no solo las habilidades
cognitivas, sino también las emocionales, ayudando a los estudiantes a afrontar desafios con mayor
resiliencia.

En el contexto educativo, se ha identificado que la gamificacion puede potenciar la resolucion de
problemas matematicos. Trullo Soscue (2022) sefiala que los estudiantes de primaria, al interactuar
con actividades ludicas que incluyen juegos matematicos, desarrollan competencias de planteamiento
y resolucion de problemas, permitiéndoles aplicar métodos efectivos de resolucion de manera méas
flexible. Este tipo de enfoque hace que los estudiantes no solo se enfogquen en el resultado final, sino
también en el proceso, favoreciendo la perseverancia y la adaptabilidad frente a los obstaculos. La
gamificacion, al involucrar a los estudiantes en situaciones de resolucién de problemas, les
proporciona un marco en el que pueden experimentar y reflexionar sobre distintas soluciones.

Por su parte, Martinez Hernando (2023) resalta que la implementacion del ABJ en el aprendizaje
de la geometria también ha tenido un impacto positivo en la autorregulacion. A través de la
integracion de tecnologias de juego, los estudiantes desarrollan estrategias para organizar su
aprendizaje, gestionar su tiempo y persistir en la resolucion de problemas. El feedback inmediato y
las recompensas graduales que ofrecen los juegos permiten a los estudiantes ajustar su enfoque,
promoviendo una actitud de autorreflexion que potencia la autoconfianza y la capacidad para
enfrentar nuevos desafios. Esto demuestra que la combinacion de juegos y aprendizaje estructurado
puede mejorar significativamente la capacidad de los estudiantes para resolver problemas en areas
complejas.

Sin embargo, algunos estudios sugieren que estos beneficios varian en funcién de la edad y el nivel
de madurez cognitiva de los participantes. Anggoro et al. (2024) advierten que los efectos del ABJ
en las habilidades cognitivas superiores, como la resolucion de problemas complejos, pueden diferir
entre estudiantes de distintas edades. Los nifios mas pequefios, por ejemplo, podrian requerir
estructuras de juego mas simples y guiadas, mientras que los adolescentes y adultos jovenes pueden
beneficiarse de juegos que desafien su pensamiento critico y capacidad de toma de decisiones de
manera mas auténoma. Por lo tanto, es fundamental adaptar las estrategias de gamificacion a las
caracteristicas cognitivas y emocionales de los estudiantes para maximizar su impacto.

La diversidad en los enfoques de gamificacion también ha sido explorada por Garcia-Tudela,
Gonzélez-Calatayud y Serrano-Sanchez (2020), quienes investigaron el uso de la "habitacion de
escape” como estrategia para mejorar la resolucion de problemas. Este tipo de actividad permite a los
estudiantes enfrentarse a una serie de enigmas que requieren una colaboracion activa, la gestion de
recursos limitados y la solucion de problemas en tiempo real. La dindmica de juego fomenta no solo
la resolucion de problemas, sino también la autorregulacién, ya que los participantes deben gestionar
su tiempo y tomar decisiones bajo presion. Este enfoque resalta como los elementos de juego, cuando
se aplican adecuadamente, pueden promover habilidades de autorregulacion y pensamiento critico.
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En este contexto, la gamificacion y el ABJ ofrecen herramientas efectivas para fortalecer la
autorregulacion y la resolucién de problemas, favoreciendo tanto el desarrollo cognitivo como
emocional de los estudiantes. Sin embargo, para garantizar la efectividad de estas metodologias, es
crucial considerar la diversidad de caracteristicas de los participantes y adaptar los enfoques de
acuerdo con sus necesidades y niveles de madurez.

Tabla 3. Autorregulacién y resolucion de problemas mediante el ABJ y la gamificacion
Aspecto clave Descripcion Fuente
Los desafios progresivos y el feedback inmediato en los
juegos refuerzan la toma de decisiones y la gestion
emocional ante el fracaso, promoviendo la
autorregulacion.
La gamificacion, a través de juegos matematicos, mejora
las habilidades de resolucién de problemas en estudiantes
de primaria, promoviendo un enfoque flexible y
adaptativo.
El uso del ABJ permite a los estudiantes regular su
aprendizaje y gestionar su tiempo de manera efectiva,
especialmente al enfrentar problemas complejos.
Los efectos de la gamificacion y el ABJ varian segun la
Variabilidad segun edad y edad y el nivel de madurez cognitiva, lo que requiere una
madurez cognitiva adaptacion de las estrategias a las caracteristicas de los
estudiantes.

Fomento de la
autorregulacion y gestién
emocional

McGonigal (2020)

Desarrollo de competencias
en resolucidn de problemas
matematicos

Trullo Soscue (2022)

Martinez Hernando
(2023)

Impacto del ABJ en la
organizacion y persistencia

Anggoro et al. (2024)

Garcia-Tudela,
Gonzélez-Calatayud y
Serrano-Sanchez
(2020)

Uso de dinamicas de juego La "habitacidn de escape" promueve la resolucién de
para resolucion de problemas en tiempo real, favoreciendo la autorregulacion
problemas en tiempo real y el trabajo colaborativo bajo presion.

Elaboracion: Autores (2024)

Potencial de la gamificacion y el ABJ como herramientas de politica educativa

La gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ) ofrecen un potencial significativo para
transformar las politicas educativas, especialmente en lo que respecta al desarrollo socioemocional
de los estudiantes. Segun Deterding et al. (2021), integrar estos enfoques en los curriculos escolares
podria ser un paso crucial hacia la formacion de estudiantes mas resilientes, empaticos y socialmente
competentes. Estos autores argumentan que la gamificacion no solo facilita la adquisicién de
conocimientos académicos, sino que también promueve habilidades clave para el bienestar emocional
y social, tales como la gestion del estrés, la colaboracion y la toma de decisiones en contextos
complejos. Este enfoque puede ser particularmente beneficioso en sistemas educativos que buscan
fomentar un desarrollo integral en sus estudiantes.

Ademas, la implementacion de la gamificacion y el ABJ en las politicas educativas puede
contribuir a la creacion de entornos de aprendizaje méas atractivos y motivadores. Investigaciones
previas han demostrado que las estrategias ludicas fomentan la participacion activa de los estudiantes,
reduciendo el abandono escolar y aumentando la motivacion intrinseca hacia el aprendizaje (Hamari
et al., 2022). Por lo tanto, las politicas educativas que integren estos enfoques no solo promueven un
mejor desempefio académico, sino que también tienen el potencial de mejorar la experiencia
educativa en general. No obstante, la efectividad de estas estrategias depende de su integracion
adecuada dentro de un marco pedagdgico que considere tanto los intereses de los estudiantes como
las necesidades del sistema educativo.

Sin embargo, la implementacion efectiva de la gamificacion y el ABJ en el contexto educativo
requiere un enfoque colaborativo entre varios actores, incluyendo disefiadores de politicas,
educadores y desarrolladores de tecnologia. Como sefialan Deterding et al. (2021), es fundamental
que los responsables de las politicas educativas trabajen en estrecha colaboracion con los
profesionales de la ensefianza y los expertos en tecnologia para garantizar que estas estrategias sean
sostenibles y escalables. Este enfoque multidisciplinario facilita la creacion de soluciones adaptadas
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a diferentes contextos y realidades locales, lo que mejora las posibilidades de éxito y replicabilidad
de estas iniciativas en diversas regiones y niveles educativos.

Ademas, la sostenibilidad de estas iniciativas esta vinculada a la capacitacion continua de los
educadores, quienes deben estar preparados para utilizar las herramientas tecnoldgicas y pedagdgicas
asociadas con la gamificacion y el ABJ. La formacion docente en este sentido es esencial para
maximizar el impacto de estas metodologias, ya que los educadores desempefian un papel clave en la
adaptacion de los juegos y actividades ludicas a las necesidades especificas de los estudiantes (Prieto,
2018). Las politicas educativas deben incluir estrategias de formacion que aseguren que los docentes
cuenten con las competencias necesarias para implementar de manera efectiva estas herramientas,
garantizando su integracion en el curriculo y su sostenibilidad a largo plazo.

Por ultimo, para que la gamificacion y el ABJ sean realmente efectivos como herramientas de
politica educativa, es crucial que se promueva una evaluacion continua de su impacto. Esto implica
el uso de métricas y métodos de evaluacion adecuados para medir los resultados tanto en términos
académicos como en el desarrollo socioemocional de los estudiantes. La recopilacion de datos sobre
la efectividad de estas metodologias permitira a los responsables de las politicas educativas realizar
ajustes necesarios, garantizando que las intervenciones sean relevantes y eficaces en diferentes
contextos. Como concluyen Deterding et al. (2021), la clave del éxito radica en un enfoque flexible
y adaptable que permita optimizar el uso de estas estrategias para el beneficio de todos los estudiantes.

Conclusiones

La revision sistematica realizada sobre el impacto de la gamificacion y el aprendizaje basado en
juegos (ABJ) en el desarrollo de habilidades socioemocionales demuestra que ambos enfoques tienen
un gran potencial para mejorar diversos aspectos del aprendizaje, especialmente en lo relacionado
con la motivacion, la autorregulacion, el trabajo en equipo y la resoluciéon de problemas. Los
hallazgos obtenidos destacan que estas metodologias no solo favorecen el rendimiento académico de
los estudiantes, sino que también son efectivas en el fortalecimiento de competencias emocionales y
sociales, tales como la empatia, la cooperacion y la resiliencia.

Es particularmente relevante el papel que la gamificacion juega en la motivacion intrinseca de los
estudiantes, ya que las dinamicas de recompensa y desafio no solo mantienen el interés y la
participacién activa, sino que también ofrecen oportunidades para gestionar el fracaso y mejorar la
autorregulacion. De igual manera, el ABJ ha demostrado ser eficaz para fomentar el trabajo en equipo
y el desarrollo de habilidades interpersonales, ya que los juegos colaborativos exigen comunicacion
efectiva y cooperacion, lo que contribuye a crear entornos de aprendizaje inclusivos y dinamicos.

Sin embargo, a pesar de los beneficios observados, los resultados también revelan que la
implementacién exitosa de la gamificacion y el ABJ depende de una adecuada adaptacion a las
caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales de los estudiantes. En particular, la edad y el nivel
de madurez cognitiva pueden influir en la efectividad de estas estrategias, 1o que sugiere que deben
ser disefiadas con flexibilidad para ajustarse a las necesidades especificas de los grupos. La diversidad
de contextos educativos también representa un desafio, lo que hace necesario un enfoque colaborativo
entre educadores, disefiadores de politicas y desarrolladores de tecnologia.

Por otro lado, la integracion de la gamificacion y el ABJ en politicas educativas representa una
oportunidad significativa para transformar los entornos de aprendizaje. Sin embargo, para que estas
metodologias sean sostenibles y escalables, es esencial un enfoque colaborativo y una capacitacion
continua de los docentes. Las politicas deben ser disefiadas con una vision integral que garantice la
formacion adecuada del profesorado y la adaptacion de los juegos y herramientas a las realidades
locales.

Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones continten explorando la efectividad de la
gamificacion y el ABJ, considerando las variables contextuales y las caracteristicas individuales de
los estudiantes. Asimismo, es fundamental realizar un seguimiento y evaluacion continuos para medir
el impacto de estas metodologias en el desarrollo socioemocional de los estudiantes y en su
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rendimiento académico, con el fin de optimizar su aplicacion y promover su inclusion en politicas
educativas a nivel global.
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