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RESUMEN

La gamificacion digital se ha situado como una estrategia para fomentar experiencias de aprendizaje mas motivadoras,
participativas e inclusivas, si bien sus efectos son influenciados por el disefio pedagdgico y las condiciones de aplicacidn.
Esta revision tiene por finalidad la identificacion sistematica de la evidencia cientifica publicada hasta 2026 relativa a su
aportacion a la educacion inclusiva en los &mbitos de motivacion, participacion, resultados de aprendizaje, restricciones
y barreras. Se llevé a cabo una revision sistematica exploratoria con base en criterios de inclusion, busqueda organizada,
seleccion y anélisis cualitativo-comparativo de 13 articulos cientificos indexados en Scopus, protagonizados por
diferentes niveles, poblaciones y contextos educativos. Se observaron efectos positivos predominantes para motivacion
y participacién, y algunos efectos benéficos para autonomia, competencia, interaccion social y ciertos resultados de
aprendizaje; no obstante, la variabilidad fue mayor para estos Ultimos. También se detectaron beneficios para estudiantes
con necesidades especiales, comunidades marginadas y estudiantes con bajo desempefio. Se concluye que la
gamificacion puede contribuir a potenciar la educacion inclusiva cuando integran disefios accesibles, personalizados y
con un soporte pedagdégico, teniendo en cuenta diversidad de estudiantes y las brechas en acceso digital.

Palabras clave: educacion inclusiva; gamificacion digital; motivacién; participacion estudiantil; resultados de
aprendizaje

ABSTRACT

Digital gamification has emerged as a strategy to promote more motivating, participative, and inclusive learning
experiences, although its effects are influenced by pedagogical design and application conditions. This review aims to
systematically identify the scientific evidence published up to 2026 regarding its contribution to inclusive education in
the areas of motivation, participation, learning outcomes, restrictions, and barriers. An exploratory systematic review was
conducted based on inclusion criteria, organized search, selection, and qualitative-comparative analysis of 13 scientific
articles indexed in Scopus, featuring different levels, populations, and educational contexts. Predominant positive effects
were observed for motivation and participation, and some beneficial effects for autonomy, competence, social interaction,
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and certain learning outcomes; however, the variability was greater for the latter. Benefits were also detected for students
with special needs, marginalized communities, and underperforming students. It is concluded that gamification can help
enhance inclusive education when it integrates accessible, personalized designs with pedagogical support, taking into
account the diversity of students and the gaps in digital access.

Keywords: digital gamification; inclusive education; learning outcomes; motivation; student participation
RESUMO

A gamificacdo digital tem se consolidado como uma estratégia para promover experiéncias de aprendizagem mais
motivadoras, participativas e inclusivas, embora seus efeitos sejam influenciados pelo desenho pedagogico e pelas
condi¢Bes de implementacdo. Esta revisdo tem como objetivo identificar sistematicamente as evidéncias cientificas
publicadas até 2026 sobre sua contribuicéo para a educacéo inclusiva nos ambitos da motivacdo, participacdo, resultados
de aprendizagem, limitacdes e barreiras. Foi realizada uma reviséo sistematica exploratoria com base em critérios de
incluséo, busca estruturada, selecdo e analise qualitativa-comparativa de 13 artigos cientificos indexados na Scopus,
abrangendo diferentes niveis de ensino, populagcbes e contextos educacionais. Foram observados efeitos
predominantemente positivos sobre a motivacdo e a participacdo, bem como alguns efeitos benéficos sobre a autonomia,
a competéncia, a interagdo social e determinados resultados de aprendizagem; no entanto, verificou-se maior variabilidade
nestes Gltimos. Também foram identificados beneficios para estudantes com necessidades educacionais especiais,
comunidades marginalizadas e estudantes com baixo desempenho académico. Conclui-se que a gamificacdo digital pode
contribuir para o fortalecimento da educacdo inclusiva quando integrada a propostas pedagdgicas acessiveis,
personalizadas e adequadamente apoiadas, considerando a diversidade dos estudantes e as desigualdades no acesso as
tecnologias digitais.

Palavras-chave: educacéo inclusiva; gamificagdo digital; motivacao; participacao estudantil; resultados de aprendizagem
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INTRODUCCION Aunque la gamificacion digital se utiliza
cada vez mas, su integracion no constituye una
garantia para que las experiencias educativas
sean inclusivas ni para que los resultados de
aprendizaje mejoren de manera uniforme.
Algunos trabajos muestran aumentos
considerables en motivacion y satisfaccion sin
mejoras  similares en el rendimiento
académico, mientras que otros sefialan que los
efectos motivacionales pueden decrecer con
exposiciones prolongadas (Alsadoon et al.,
2022; Ratinho & Martins, 2023). También
pueden dificultar o limitarse la participacion
entre las desigualdades de acceso, diversidad
en niveles de alfabetizacion digital, y
condiciones institucionales y ejercer brecha
hacia adentro (Balalle, 2024). Por tanto, es
importante identificar las condiciones en que la
gamificacion aporta a la inclusion y los efectos
que tiene en la motivacion, la participacion y
el aprendizaje.

La transformacion digital de los sistemas
educativos ha propiciado la emergencia de
practicas pedagogicas que buscan promover la
motivacion, el compromiso y el aprendizaje en
poblaciones estudiantiles diversas. En este
contexto, la gamificacion digital ha ganado
terreno al incorporar mecanicas como puntos,
insignias, niveles, desafios y tablas de
clasificacion en experiencias de aprendizaje.
La investigacion indica que estas técnicas
pueden influir positivamente en la motivacién
y el rendimiento, aunque los efectos varian
segin el disefio pedagdgico y las
caracteristicas de los estudiantes (Ratinho &
Martins, 2023; Zhan et al.,, 2022). En un
contexto inclusivo, su potencial es
particularmente interesante cuando permite
multiplicar las experiencias, retroalimentar y
proponer diferentes caminos de participacion y
progresion (Krath et al., 2021).
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En general, la investigacion reciente indica
que la gamificacion puede elevar la
motivacién. Al analizar 40 estudios, Ratinho y
Martins (2023) observaron que las estrategias
mas habituales incluyen puntos, insignias y
tablas de clasificacion, y que suelen producir

efectos favorables. Sin embargo, esos
beneficios pueden perder fuerza cuando
desaparece la novedad o cuando la

participacion depende demasiado de premios
externos. La respuesta de cada estudiante
también varia segun cuanto dura la
intervencion, cdémo se organizan las
actividades y si prefiere competir o colaborar.

Desde un punto de vista psicoldgico, la
capacidad de gamificacion para ser eficaz
parece estar vinculada a su capacidad de disefio
para satisfacer las necesidades fundamentales
del estudiante. Nguyen-Viet y Nguyen-Viet
(2025) establecieron que la inmersiéon en
experiencias gamificadas impacta en la
satisfaccibn de necesidades psicologicas
basicas, en particular de autonomia vy
competencia, que a su vez estan relacionadas
con compromiso y resultados de aprendizaje.
Adicionalmente, Grabner-Hagen y Kingsley
(2023) demostraron que los disefios basados
en la teoria de la autodeterminacién pueden
facilitar autonomia, competencia y relacion,
particularmente  cuando los elementos
gamificados se integran con andamiajes
cognitivos, sociales y motivacionales.

Los efectos de la gamificacion en el
rendimiento académico varian segun el
estudio. Alsadoon et al. (2022) observaron que
incorporar dindmicas de juego a una
plataforma digital elevd de manera
significativa la motivacion y la satisfaccion de
estudiantes de octavo grado, pero no mejoro
sus calificaciones de forma significativa. Por
otro lado, Legaki et al. (2020) hallaron
beneficios para el aprendizaje de estadistica al
utilizar actividades organizadas en torno a
desafios; aun asi, estos resultados no fueron
iguales para todos los participantes. En
conjunto, los hallazgos indican que el impacto
de la gamificacion depende del contexto
educativo, de las caracteristicas del alumnado
y de como las dindmicas elegidas se ajustan a
los objetivos de aprendizaje.

Esta variacién también se observa en la
evidencia cuantitativa consolidada. Zhan et al.
(2022) a través de un metaanalisis de 21
estudios relacionados con la ensefianza de
programacion evidenciaron la existencia de
efectos positivos de la gamificacion,
principalmente en la motivacion y en el
rendimiento académico, las habilidades de
pensamiento fueron la segunda categoria mas
beneficiada. Sin embargo, también observaron
aumentos leves en la carga cognitiva. De igual
modo, los efectos diferian conforme al tipo de
recurso: los juegos de estrategia tenian un
impacto mas significativo en el rendimiento y
los rompecabezas tenian un mejor efecto en la
motivacion. Estos hallazgos respaldan la
importancia de  elegir las  mecanicas
adecuadas de gamificacion basados en
objetivos pedagdgicos particulares.

Anderle et al. (2025) en estrecha relacion
con la educacion inclusiva, brindan evidencia
acerca de herramientas digitales gamificadas
con nifilos neurotipicos y estudiantes con
necesidades educativas especiales.  Sus
hallazgos indicaron una mejora en la
capacidad para la decodificacion y la escritura,
asi como también una alta aceptacion de las
mismas; sin embargo, algunos de los efectos en
estudiantes con necesidades especiales no
fueron estadisticamente significativa. Los
autores sefialan, por tanto, la necesidad de
individualizar las intervenciones y aumentar la
evidencia mediante estudios con muestras
mayores Yy disefios longitudinales. Estos
resultados demuestran que el potencial de
inclusion de la gamificacion debe atender a la
diversidad de necesidades y capacidades de los
estudiantes.

La dimension social es otro aspecto clave.
Diaz-Ramirez (2020) hallé que la aplicacion
de una estrategia gamificada durante un
semestre  impact6  positivamente  en el
rendimiento académico y en la integracion
social, potenciando el sentido de pertenenciay
el trabajo colaborativo. Van der Lubbe et al.
(2020), en la misma linea. (2021) demostraron
que los juegos serios y la gamificacion tienen
potencial para fomentar la autonomia, las
competencias y la implicacion de personas en
situacion de vulnerabilidad. Pero también
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destacaron una elevada heterogeneidad en las
poblaciones, tecnologias, mecanicas Yy
métodos de evaluacion, lo cual dificulta la
generalizacion de los hallazgos y pone de
manifiesto la necesidad de definir criterios de
analisis mas homogéneos.

En definitiva, los estudios indican que la
capacidad de la gamificacion para incluir a
distintos estudiantes no depende solo de las
actividades propuestas, sino también de que
todos puedan acceder a ellas y participar.
Priante y Tsekouras (2025) observaron
beneficios destacados entre quienes tenian un
rendimiento mas bajo, lo que ayudo a reducir
la distancia con sus compaiieros de mejores
resultados. Sin embargo, Balalle (2024) sefiala
que las diferencias en el acceso a la tecnologia
y en las habilidades digitales pueden causar
frustracion y dificultar la participacion. Asi, la
gamificacion puede abrir oportunidades y
acortar brechas, pero tambien profundizarlas si
no se tienen en cuenta la accesibilidad, la
diversidad y las circunstancias de cada
contexto.

La evidencia revisada indica efectos
positivos de la gamificacion en motivacion,
compromiso y algunos resultados de
aprendizaje, pero también sugiere
heterogeneidad en su impacto y barreras
relacionadas con accesibilidad, disefio, rasgos
individuales y contextos institucionales. No
obstante, es limitada la convergencia entre
estas dos dimensiones desde una perspectiva
explicita de educacion inclusiva, pese a que si
se encuentran evidencias en estudiantes con
NEC, grupos de riesgo y estudiantes que
presentan distintos niveles de desempefio
(Anderle et al., 2025; Priante & Tsekouras,
2025; van der Lubbe et al., 2021). Por tanto,
una sintesis integrativa permitira discernir qué
beneficios se encuentran apoyados en la
evidencia y qué condiciones permiten una
implementacion gamificada verdaderamente
inclusiva para todos los jugadores.

La revision sistematica actual se limita a la
evidencia cientifica acerca del empleo de la
gamificacion digital en educacion publicada en
el periodo 2020-2026. Se focaliza en ellas tres
dimensiones, motivacién, participacion y

resultados de aprendizaje, basandose en
estudios realizados con diferentes tipos de
estudiantes y prestando especial atencién a las
implicaciones para la educacion inclusiva.
Estrategias, mecanicas y experiencias digitales
de gamificacién relacionadas con estos
resultados, asi como las principales
limitaciones y condiciones para su realizacion,
son también exploradas. Esta estratificacion
responde a la heterogeneidad de resultados
hallados en la literatura y es una base para
considerar simultaneamente los aspectos
motivacionales, sociales y académicos
relacionados con la gamificacion (Krath et al.,
2021; Zhan et al., 2022).

El propoésito de esta revision es evaluar la
evidencia cientifica publicadas entre los afios
2020 y 2026 sobre la gamificacion digital
como estrategia para fortalecer la educacion
inclusiva con el fin de identificar sus
principales formas de implementacion y
analizar su impacto en la motivacion,
participaciony los resultados de aprendizaje de
los estudiantes, junto con las limitaciones y
retos asociados a su implementacion en
diferentes ambientes educativos. Metodologia

La investigacion se realizd a través de una
revision sistematica de la literatura con
alcance  exploratorio, adoptando como
metodologia el procedimiento descrito por
Manchado Garabito et al. (2009). Este enfoque
hace posible, entre otras cosas, una sintesis
estructura de las evidencias disponibles en un
area de conocimiento, y la inclusion de
investigaciones con diferentes disefios,
intervenciones y tipos de mediciéon. También
se puede utilizar para determinar qué se ha
investigado, cdmo se han llevado a cabo las
intervenciones y qué temas deben ser objeto de
una mayor atencién. Con este propoésito, el
proceso metodoldgico contempld la definicién
de criterios de inclusion, la identificacion de
fuentes de informacion, la formulacion de la
estrategia de busqueda, la seleccion y
clasificacion de los estudios, la definicion de
variables y la extraccion sistematica de la
informacion.

La busqueda bibliografica se limit6 al
intervalo 2020-2026, pues se aspiré a
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considerar evidencia cientifica reciente
relacionada con la gamificacion digital y su
aporte a la educacién inclusiva, entre otros
aspectos. Siguiendo las indicaciones de
Manchado Garabito et al. (2009), los criterios
de inclusiébn basados en caracteristicas
documentales y de contenido fueron el afio de
publicacién, relevancia tematica, poblacién
objeto, tipo de estudio y grado de respuesta a
la pregunta de investigacion. Se consideraron
los siguientes: articulos de revision y de
investigacion cuyo enfoque fuese la
gamificacion  digital, la  gamificacion
educativa, los juegos serios, o las estrategias de
aprendizaje gamificado, y que proporcionaran
alguna forma de evidencia relacionada, por lo
menos con una de las dimensiones nucleares
del estudio: motivacion, participacion,
compromiso estudiantil 'y resultados de
aprendizaje.

También se tuvieron en cuenta estudios
vinculados con inclusién en educacion,
necesidades educativas especiales, poblacion
vulnerable, diversidad estudiantil, diferencias
individuales o estrategias con potencial para
contribuir a la creacién de oportunidades
equitativas de aprendizaje.

La literatura se identifico a través de
consultas a bases de datos cientificas y fuentes
académicas especializadas mediante
combinaciones de palabras clave relacionadas
con digital gamification, gamified learning,
serious games, inclusive education, special
educational needs, motivation, student
engagement, participation y learning outcomes
Los términos  fueron combinaos  con
operadores booleanos AND y OR. Este
protocolo indirecto es conforme al criterio de
definir una estrategia en la busqueda que sea
explicita, especifica y suficientemente sensible
que permita hallar una gran cantidad de
estudios relacionados y, al mismo tiempo,
eliminar trabajos irrelevantes a la pregunta de
estudio (Manchado Garabito et al., 2009).

Se considera al incluida la siguiente:
articulos publicados en el periodo 2020-2026;
articulos cientificos directamente relacionados
con gamificacién digital en educacion; el
estudio de  motivacion, participacion,

compromiso, inclusion, resultados de
aprendizaje; investigacion empirica, revision
sistematica 0 metaanalisis que sean relevantes
para el objetivo deseado; y documentos con
informacién suficiente para comprender la
metodologia, resultados y conclusiones. Se
eliminaron las publicaciones anteriores al
2020, duplicados, aquellos articulos que no se
relacionaban directamente con contextos
educativos, que se enfocaron unicamente en
juegos recreativos sin una aplicacion educativa
y aquellos trabajos que no contribuyeron con
resultados relevantes para las dimensiones
definidas. Esta delimitacion sigue el principio
sefialado por Manchado Garabito et al. (2009)
para definir criterios documentales y de
contenido que estén acordes a la pregunta de
investigacion.

La seleccion de los estudios se realiz6 en
etapas. En una primera etapa se examinaron
titulos y resumenes para evaluar la relevancia
con base en la cuestion de investigacion. Los
documentos asi preseleccionados fueron
evaluados posteriormente a texto completo
empleando los criterios de inclusion y
exclusién. Se eliminaron los duplicados y no
se consideraron aquellos estudios que, tras la
lectura completa, no aportaban evidencia
relacionada directamente con las variables en
estudio. Este procedimiento es acorde con
Manchado Garabito et al. (2009) sugieren una
clasificacion inicial por relevancia en funcion
del titulo y resumen y posteriormente aplicar
de forma explicita los criterios de elegibilidad
para eliminar los duplicados. En base a este
procedimiento, finalmente, se selecciond n
articulos que formaron el corpus de revision
sistematica para el periodo 2020-2026.

Para gestionar la informacion, se disefid
una matriz para la extraccion de datos en la
cual se consignaron variables bibliométricas y
de contenido. Estos fueron: autores, afio de
publicacion, revista y caracteristicas generales
del documento en la primera y contexto y
poblacion estudiada, enfoque o estrategia de
gamificacién utilizada, recursos 0 mecanicas
utilizadas, influencia en la motivacion,
participacién y resultados de aprendizaje,
aportes en educacion inclusiva y limitaciones y
desafios reportados en la segunda. La a priori
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definicion de tales variables facilita la
sistematizacion de estudios heterogéneos, y la
comparacion de diferencias entre poblaciones,
intervenciones y ambitos de actuacion, lo cual
se ha sefialado como esencial en las revisiones
sistematicas exploratorias.

La informacién se extrajo y analiz6
mediante lectura critica de los articulos
incluidos y con el registro sistematico de los
datos pertinentes en la matriz elaborada.
Manchado Garabito et al. (2009) consideran
que esta etapa tiene que obtener la informacion
que sea precisa de cada documento en funcién
de unas variables ya definidas, asi como definir
un método que permita verificar la
informacion extraida. Se llevdo a cabo una
sintesis cualitativa y comparativa de la
evidencia, consolidando los resultados en
cuatro dominios: enfoques para implementar la
gamificacion  digital; impacto en la
motivacion; impacto en la participacion o
compromiso estudiantil; y resultado de
aprendizaje. También a lo largo de los
estudios, se analizaron las implicancias para la
educacion inclusiva, y las principales barreras,
limitaciones y desafios que esta confronta.

Finalmente, la informacion relativa a los
resultados del proceso de seleccion fue tratada
de un modo transparente para diferenciar entre
registros identificados, documentos
evaluados, documentos excluidos, y motivo de
exclusion hasta el numero de estudios n de
estudios incluidos en la revisién final. Esta
practica esta basada en el ejemplo presentado
por Manchado Garabito et al. (2009), que
plantea la necesidad de mostrar con
transparencia el numero de documentos
resultantes en cada etapa, el selecto grupo de

Tabla 1l

documentos que han pasado a ser parte del
andlisis, los descartados y por dichas razones,
y la visualizacion del procedimiento,
usualmente a través de un diagrama de flujo.
La sintesis resultante hizo posible poner en
discusion convergencia y divergencia entre
estudios, descubrir vacios de conocimiento y
delimitacion de los escenarios en que la
gamificacion digital puede favorecer el

fortalecimiento de una educacibn mas
motivadora, participativa e inclusiva.
RESULTADOS

Caracterizacion bibliométrica de los

estudios sobre gamificacion digital

El analisis bibliométrico de los 13 articulos
seleccionados demuestra un equilibrio relativo
en la distribucién temporal entre 2020 y 2025,
con picos en 2021 y 2025 en cada afo tres
estudios, lo que indica la persistencia del
interés cientifico en la gamificaciéon digital
durante el periodo enmarafiado. A nivel
geografico, se aprecia una clara diversificacion
internacional, con estudios procedentes de
Europa, Asia y América, sobresaliendo Paises
Bajos y Estados Unidos por su aparicion en
mas de una publicacion, asi como las
colaboraciones  internacionales  Grecia-
Finlandia y China-Estados Unidos. Esta
disparidad  regional  sugiere que la
gamificacion es un campo de investigacion
global y aplicable a cualquier &mbito de
aprendizaje. Ademas, todos los estudios estan
indexados en Scopus, lo cual contribuye a la
homogeneidad de la fuente documental
utilizada y sostiene la eleccion de literatura
cientifica indexada para la revision
sistematica.

Caracteristicas bibliométricas de los estudios seleccionados sobre gamificacion digital

N.°  Autores Afo  Pais Base de datos
1 Alsadoon, E., Alkhawajah, A., & Bin Suhaim, A. 2022  Arabia Saudita Scopus
2 Anderle, F., Cattoni, A., Venuti, P., & Pasqualotto, A. 2025 Italia Scopus
3 Balalle, H. 2024  Sri Lanka Scopus
4 Diaz-Ramirez, J. 2020  Mexico Scopus
5 Grabner-Hagen, M. M., & Kingsley, T. 2023  Estados Unidos Scopus
6 Krath, J., Schirmann, L., & von Korflesch, H. F. O. 2021  Alemania Scopus
7 Legaki, N.-Z., Xi, N., Hamari, J., Karpouzis, K., & 2020  Grecia/Finlandia Scopus

Assimakopoulos, V.
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N.  Autores Afo  Pais Base de datos

8 Nguyen-Viet, B., & Nguyen-Viet, B. 2025  Vietnam Scopus

9 Parra-Gonzalez, M. E., Lépez-Belmonte, J., Segura- 2021  Espafia Scopus
Robles, A., & Moreno-Guerrero, A.-J.

10  Priante, A., & Tsekouras, D. 2025  Paises Bajos Scopus

11 Ratinho, E., & Martins, C. 2023  Portugal Scopus

12 Van der Lubbe, L. M., Gerritsen, C., Klein, M. C. A., 2021  Paises Bajos Scopus
& Hindriks, K. V.

13 Zhan, Z., He, L., Tong, Y., Liang, X., Guo, S., & Lan, 2022  China/Estados

X

Unidos

Nota. Elaboracion propia a partir de los estudios seleccionados en la revision sistematica

Caracterizacion metodologica y poblacional
de los estudios seleccionados

El andlisis de los objetivos de los 13
estudios indica un denominador comun en la
cuestion sobre la eficacia de la gamificacion en
el aprendizaje, aunque desde diferentes
perspectivas  complementarias.  Algunos
investigadores investigan los impactos directos
en el rendimiento, motivacion y satisfaccion de
los estudiantes 'y otros  consideran
compromiso,  participacion,  necesidades
psicoldgicas, integracion social y aprendizaje.
Estudiar los impactos directos en el
rendimiento, motivacion y satisfaccion de los
estudiantes, 'y  estudiar impacto en
compromiso,  participacion,  necesidades
psicoldgicas, integracion social y aprendizaje.
Del estudio de Anderle et al., dirigido a
habilidades de decodificacién y produccion
escrita en nifios neurotipicos y con necesidades
educativas especiales y de Van der Lubbe et
al., que se centra en el empoderamiento de
poblaciones vulnerables enambos relevantes
para la educacion inclusiva. En general, los
objetivos indican que la gamificacién no es
considerada solamente como un medio para
incrementar el rendimiento, sino también
como una herramienta para mejorar
motivacion, experiencia social y participacion
en el proceso de aprendizaje.

En relacion a la metodologia, si es la tabla
una exposicion amplia en cuanto a disefios,
alternando estudios empiricos, experimentales
y  cuasiexperimentales, con revisiones
sistematicas, discusiones tedricas y
metaanalisis. Esta diversidad ofrece el espacio
apropiado para examinar el fenémeno a partir
de de las pruebas primarias y secundarias.
Destaca entre los trabajos experimentales el

de Legaki et al. (2020) que explor6 la
gamificacion basada en desafios para la
ensefianza de estadistica, y Parra-Gonzélez et
al. (2021) también para estudiar la
gamificacion en el aprendizaje invertido utilizo
un disefio cuasiexperimental. En otro orden de
ideas, Ratinho and Martins (2023) efectuaron
una revision sistematica para sintetizar 40

investigaciones; Balalle (2024) 33
investigaciones 'y Zhan et al. (2022)
cuantificaron 21 estudios a través de
metaanalisis. Esta heterogeneidad

metodoldgica enriquece la vision analitica a
derivar del review, al posibilitar la
confrontacion entre intervenciones especificas
y tendencias generales representadas en grupos
mayores de estudios.

Conrelacién a la poblacion y la muestra, los
estudios abarcan diferentes niveles y perfiles
educativos, con estudiantes de primaria,
secundaria y educacion superior, asi como
estudiantes con necesidades educativas
especiales y grupos vulnerables, evidenciando
la diversidad de contextos en los que se ha
investigado la gamificacion. Entre las muestras
cuantificadas se encuentran 365 estudiantes en
el estudio experimental de Legaki et al. y 356
participantes en Parra-Gonzélez et al.; en los
estudios de sintesis, las unidades de andlisis
corresponden a 40 investigaciones en Ratinho
y Martins, 33 estudios en Balalle y 21 en el
metaanalisis de Zhan et al. Sin embargo,
algunos documentos reportan el numero de
estudios analizados en lugar del tamafio de las
muestras, por lo que no es posible determinar
una muestra total. La heterogeneidad de las
poblaciones evidencia la aplicacion de
estrategias gamificadas en diversos contextos
educativos y ante diferentes necesidades de
aprendizaje.
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Tabla 2
Caracteristicas metodoldgicas y poblacionales de los estudios seleccionados
N.°  Autor(es) Obijetivo Metodologia Poblacién Muestra
1 Alsadoon, E., Examinar los efectos de un Estudio empirico Estudiantes de No especificada
Alkhawajah, A.,  entorno de aprendizaje con entorno de octavo grado que  enel
& Bin Suhaim, gamificado sobre el aprendizaje aprendian documento.
A. (2022) rendimiento, la motivaciony electrénico informatica.
la satisfaccion. gamificado.
2 Anderle, F., Explorar el impacto y la Estudio piloto de Nifios No especificada
Cattoni, A, aceptabilidad de intervencion. neurotipicos y enel
Venuti, P., & herramientas gamificadas estudiantes con documento.
Pasqualotto, A. para desarrollar habilidades necesidades
(2025) de decodificacion y educativas
escritura. especiales.
3 Balalle, H. Analizar el compromiso Revision Estudios sobre 33 estudios.
(2024) estudiantil en educacion sistematica de la compromiso
mediada por tecnologia en literatura. estudiantil y
relacién con la educacion basada
gamificacion, educacion en en tecnologia.
linea/a distancia y otros
factores.
4 Diaz-Ramirez, J.  Evaluar los efectos de una Estudio empirico Estudiantes de No especificada
(2020) estrategia gamificada sobre  con intervencion educacion enel
el aprendizaje y aspectos gamificada durante  superior. documento.
relacionados con la un semestre.
integracion social.
5 Grabner-Hagen, Examinar una estrategia Intervencion Estudiantes de No especificada
M. M., & gamificada orientada a educativa educacion enel
Kingsley, T. satisfacer necesidades gamificada basada  primaria. documento.
(2023) psicoldgicas y favorecer la en la teoria de la
motivacion y el aprendizaje.  autodeterminacion.
6 Krath, J., Identificar y analizar las Revision Literatura No
Schiirmann, L., bases tedricas utilizadas en sistematica 'y cientifica sobre especificada; se
& von Korflesch, investigaciones sobre analisis tedrico. gamificacion, identificaron
H. F. 0. (2021) gamificacidn, juegos serios juegos serios y 118 teorias.
y aprendizaje basado en aprendizaje
juegos. basado en juegos.
7 Legaki, N.-Z., Determinar el efecto de la Estudio Estudiantes enun 365 estudiantes.
Xi, N., Hamari, gamificacion basada en experimental contexto de
J., Karpouzis, K.,  desafios sobre el aprendizaje comparativo. ensefianza de
& de estadistica. estadistica.
Assimakopoulos,
V. (2020)
8 Nguyen-Viet, B., Examinar la influenciade la  Estudio empirico Estudiantes No especificada
& Nguyen-Viet, inmersion y de las sobre relaciones participantes en enel
B. (2025) necesidades psicologicas entre inmersion, experiencias documento.
béasicas sobre el compromiso necesidades gamificadas.
y los resultados de psicoldgicas,
aprendizaje en entornos compromiso y
gamificados. aprendizaje.
9 Parra-Gonzalez, Analizar la influencia de la Disefio Estudiantes de 356 estudiantes.

M. E., Ldpez-
Belmonte, J.,
Segura-Robles,
A., & Moreno-
Guerrero, A.-J.
(2021)

gamificacion y el
aprendizaje invertido sobre
diferentes aspectos del
proceso de ensefianza-
aprendizaje.

cuasiexperimental.

diferentes etapas
educativas.
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N.° Autor(es) Objetivo Metodologia Poblacion Muestra
10 Priante, A, & Analizar el impacto de Estudio empirico Estudiantes en No especificada
Tsekouras, D. sistemas de respuesta con sistemas clases enel
(2025) basados en juegos sobre la gamificados de presenciales. documento.
experiencia y los resultados  respuesta
de aprendizaje. estudiantil.
11 Ratinho, E., & Analizar el papel de las Revision Investigaciones 40 estudios.
Martins, C. estrategias de aprendizaje sistematica. sobre
(2023) gamificado sobre la gamificacion y
motivacion en educacion motivacion
secundaria y superior. estudiantil.
12 Van der Lubbe, Examinar el potencial de los  Revisién de Grupos y No especificada
L. M., Gerritsen,  juegos serios y la literatura sobre poblaciones enel
C., Klein, M. C. gamificacién para juegos serios y vulnerables. documento.
A., & Hindriks, empoderar a grupos gamificacion.
K. V. (2021) vulnerables.
13 Zhan,Z., He, L., Determinar la efectividad de  Metaanalisis. Estudios sobre 21 estudios.
Tong, Y., Liang, la gamificacién en la gamificacion
X.,Guo, S., & ensefianza de programacion. aplicada a la

Lan, X. (2022)

ensefianza de
programacion.

Nota. Elaboracion propia a partir de los estudios seleccionados en la revision sistematica

DISCUSION

Los resultados indican que la gamificacion
digital podria ser til para elevar dimensiones
importantes de la educacion inclusiva, en
particular motivacion, participacion y
aprendizaje; sin embargo, sus efectos no estan
uniformizados. Priante y Tsekouras (2025)
observaron que el aprendizaje, la motivacion
y el enfoque mejoran, con beneficios mas
significativos para los estudiantes con menor
desempefio. Esto indica que gamificacion
puede tener un rol compensatorio en la
reduccion de las brechas de desempefio, sin
embargo, su aplicacion debera estar alineada
con objetivos pedagdgicos, y no consistir sélo
en una administracion de mecanicas ludicas de
manera descontextualizada.

En la dimension motivacional, los hallazgos
se alinean bastante con Ratinho y Martins
(2023), quienes reportaron impactos positivos
en general de puntos, insignias y tableros, pero
también que éstos pueden disminuir con el
efecto novedad y la dependencia en
recompensas extrinsecas. Esta construccion se
complemente bien con Nguyen-Viet vy
Nguyen-Viet (2025), que revel6 que
autonomia y competencia predican, de manera
significativa, compromiso y resultados de
aprendizaje. Por consiguiente, la motivacion
parece estar mas influenciada por

experiencias significativas y necesidades
psicologicas que por recompensas digitales
superficiales. Esta es una explicacion
respaldada en el trabajo de Grabner-Hagen y
Kingsley (2023) quienes comprobaron gue una
gamificacion basada en la teoria de la
autodeterminacion puede promover
autonomia, = competencia, relacion vy
motivacién autonoma. De modo convergente,
Krath et al. (2021) argumentan que para que
estas estrategias sean efectivas, deben
considerar articulaciones entre mecanismos
motivacionales, cognitivos, conductuales y
sociales que culminan en resultados educativos
especificos. En teoria, estos resultados
sugieren que la gamificacion abierta deberia
concebirse como un disefio pedagdgico
multidimensional y no como la mera adopcion
tecnoldgica de puntos, badges, leaderboards o
challenges.

En cuanto a los resultados de aprendizaje,
los hallazgos muestran variaciones que no
justifican asumir una vinculacion directa entre
gamificacion y rendimiento. Alsadoon et al.
(2022) hallaron aumentos significativos en
motivacion y satisfaccion, pero no en el
rendimiento académico. Por el contrario,
Legaki et al. (2020) encontraron positivo
impacto de una gamificacion basada en retos
en el aprendizaje de estadistica, mientras que
Zhan et al. (2022) mediante metaanalisis
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identificaron efectos positivos en motivaciéon y
rendimiento. Tales discrepancias podrian
deberse a las mecanicas empleadas, al
contexto, a ciertas caracteristicas de los
estudiantes y al andamiaje pedagdgico.

Desde la perspectiva particular de inclusion,
Anderle et al. (2025) proporciona evidencia
importante al identificar efectos positivos en
decodificacion y escritura tanto para nifios
normotipicos como para estudiantes con NEE,
aungue algunos efectos en estos ultimos no
fueron estadisticamente significativos. Al
mismo tiempo, Van der Lubbe et al. (2021),

sefialan que los juegos serios Yy la
gamificacion  pueden ser herramientas
efectivas para  aumentar  autonomia,

capacidades y participacion en grupos de
riesgo. Ambos estudios confirman su potencial
para la inclusion, si bien dejan entrever de
manera implicita que distintas necesidades
educativas exigen intervenciones flexibles y
personalizadas.

La participacion también es un resultado
clave. Diaz Ramirez (2020) reporta que una
estrategia gamificada permanente beneficio el
desempefio, asi como la integracién social, el
sentido de pertenencia y el trabajo en equipo.

Asimismo, Parra-Gonzélez et al. (2021)
encontraron resultados positivos en
motivacion, interaccion, colaboracion 'y

aprendizaje, si bien diferenciados por niveles
educativos. Estos hallazgos amplian la
interpretacion de inclusion en la que se basa y
recoge que la aportacion de la gamificacion
puede ir mas alld del rendimiento académico
para incluir dimensiones sociales de
participacién, pertenencia e interaccion que
son fundamentales para la creacion de
experiencias educativas inclusivas.

A nivel practico, los resultados indican que
las escuelas deberian aplicar la gamificacion a
través de disefios flexibles, accesibles y que
tengan en cuenta las caracteristicas de los
estudiantes. Balalle (2024) sefiala que las
brechas de acceso a la tecnologia,
alfabetizacion digital, y las condiciones
institucionales, pueden obstaculizar la
participacion, evidenciando que digitalizacion
no es igual a inclusiéon. Por tanto, una

implantacion inclusiva precisa un enfoque
multidimensional que integren accesibilidad
tecnolégica,  personalizacion,  andamiaje
pedagdgico y mecanismos de participacion,
para no permitir que las diferencias de acceso
0 competencias digitales se traduzcan en
nuevas formas de exclusion.

Como fortaleza de la evidencia revisada,
podemos sefialar la variedad de métodos,

poblaciones y contextos educativos, con
trabajos experimentales y
cuasiexperimentales, asi como revisiones

sistematicas y metaanalisis. Esa diversidad
permite comparar resultados bajo distintos
angulos. Sin embargo, también constituye una
limitaciéon, por la  heterogeneidad de
intervencion, mecanismos, poblaciones y
medidas de  resultado.  Precisamente
dificultades para generalizar resultados por
esta heterogeneidad son las indicadas por Van
der Lubbe et al. (2025) sugieren muestras mas
grandes, disefios controlados y evaluaciones
longitudinales para fortalecer la evidencia
disponible.

Finalmente, futuras investigaciones
deberian avanzar hacia estudios longitudinales
y experimentales que permitan establecer la
sostenibilidad de los efectos de la gamificacion
y diferenciar el impacto de mecéanicas
especificas sobre motivacion, participacion y
aprendizaje. También resulta necesario
ampliar la investigacion con estudiantes con
discapacidad, necesidades educativas
especiales y otras poblaciones vulnerables,
considerando accesibilidad, diversidad y
brechas digitales. La evidencia revisada
justifica ademas analizar variables
moderadoras —edad, contexto educativo,
caracteristicas individuales y duracion de la
intervencion— para determinar qué disefios
gamificados funcionan, para qué estudiantes y
bajo qué condiciones educativas.

En general, la evidencia apoya el potencial
de la gamificacion digital como estrategia para
fortalecer los procesos educativos inclusivos,
pero también revela que su efectividad esta
mediada por el disefio pedagdgico, la
personalizacion, el contexto y las condiciones
de acceso. Por tanto, su contribucion principal
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a la inclusion es no simplemente hacer que el
aprendizaje sea mas atractivo, sino que tiene
que ver con crear formas diferenciadas de

participacion, autonomia, interaccion 'y
progreso. Esta interpretacion unifica los
resultados motivacionales, cognitivos Yy

sociales reportados en la literatura y define las
condiciones en las que la gamificacion puede
aportar efectivamente a una educacion mas
inclusiva.

CONCLUSIONES

El andlisis sistematico muestra que la
gamificacion digital tiene un alto potencial
para contribuir a la educacién inclusiva,
especialmente motivando a los estudiantes,
facilitando la participacion y ofreciendo
distintas oportunidades de aprendizaje. Los
resultados sugieren que existen beneficios
relacionados con la  autonomia, la
competencia, el compromiso, la interaccion
social y el rendimiento; sin embargo, estos
efectos no son uniformes ni garantizados. Esta
condicionado por el disefio pedagogico, las
mecénicas  utilizadas, las caracteristicas
individuales y las condiciones contextuales.
También pueden obstaculizar la participacion
y exacerbando las desigualdades se pueden
reproducir brechas en el acceso y la
alfabetizacion digital.

La evidencia revisada muestra que la
gamificacion puede adoptar distintas formas:
otorgar puntos e insignias, avanzar por niveles,
competir en clasificaciones, completar retos o
participar en juegos educativos. También
puede incluir sistemas de respuesta con
elementos de juego y actividades disefiadas en
torno a las necesidades psicolégicas y el apoyo
al aprendizaje.

En general, estas estrategias parecen
favorecer la motivacién y la participacion. Sus
efectos en el aprendizaje, en cambio, no son tan

uniformes.  Algunos  estudios  sefialan
beneficios para estudiantes con bajo
rendimiento, necesidades educativas

especiales o en situacién de vulnerabilidad. No
obstante, su eficacia depende de varios
factores, como el acceso a la tecnologia, la
adaptacion de las actividades a cada grupo, el
tiempo que dura la intervencion y las

diferencias entre los estudiantes. El potencial
real del valor inclusivo es que se puedan
generar diversas oportunidades para participar
y avanzar y en aprender con las capacidades y
necesidades de cada estudiante. Por
consiguiente, la tecnologia gamificada no
constituye de por si inclusion; es su disefio
pedagdgico contextualizado y equitativo el que
define si ser& o no capaz de convertir la
diversidad en aprendizaje y participacion real..
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