SAGA Rev. Cienc. Multidiscip. | e-ISSN 3073-1151 | Abril-Junio, 2025 | vol. 2 | nim. 2 | pag. 1-10 . -

REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR SAGA

https://doi.org/10.63415/saga.v2i2.74

Gamificacion como Estrategia Didactica para Mejorar la Motivacion y
el Rendimiento Académico en Educacion Basica

Gamification as a Teaching Strategy to Improve Motivation and Academic Performance in Basic

Education

Mercedes Del Rosario Cardenas Jiménez! B4 "3, Blanca Lida Valarezo Ordofiez? 5 @,
Paola Guadalupe Saldafia Heredia? R @, Olga Carmita Valarezo Ordéfiez> = @,
Susana Tatiana Quichimbo Naula? O

! Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Espafia
2 Universidad Estatal de Milagro, Milagro, Ecuador

INFORMACION DEL
ARTICULO

Historial del articulo
Recibido: 03/02/2025
Aceptado: 21/03/2025
Publicado: 03/04/2025

Palabras clave:
gamificacion, estrategia
didactica, motivacion,
rendimiento académico,
educacion basica

ARTICLE INFO

Article history:

Received: 02/03/2025
Accepted: 03/21/2025
Published: 04/03/2025

Keywords:
gamification, teaching
strategy, motivation,
academic performance,
elementary education

INFORMACOES DO
ARTIGO

Historico do artigo:
Recebido: 03/02/2025
Aceito: 21/03/2025
Publicado: 03/04/2025

Palavras-chave:
gamificacdo, estratégia
didatica, motivacéo,

RESUMEN

La gamificacién se ha posicionado como una estrategia pedagdgica innovadora para
abordar los desafios de motivacion y rendimiento académico en educacidn bésica. Este
estudio tuvo como objetivo analizar sisteméaticamente su efectividad, comparar los
distintos tipos de implementacion (competitiva vs. colaborativa) e identificar los factores
gue moderan su impacto. Mediante una revisién sistemética siguiendo los lineamientos
PRISMA, se seleccionaron y analizaron 37 estudios publicados entre 2010-2023,
evaluando su calidad metodolégica con la herramienta MERSQI. Los resultados revelaron
que la gamificacion incrementa el rendimiento académico entre 12-25%, especialmente
en matematicas y ciencias, con efectos mas significativos cuando se integran sistemas de
puntuacion y narrativas inmersivas. Las estrategias competitivas mostraron mayor eficacia
a corto plazo, mientras que las colaborativas fomentaron habilidades socioemocionales y
resultaron mas inclusivas. Sin embargo, su efectividad dependi6 criticamente del disefio
pedagogico, la adecuacion al contexto educativo y las caracteristicas de los estudiantes.
Se concluye que la gamificacién es una herramienta valiosa para transformar los procesos
de aprendizaje en educacion bésica, pero su implementacién requiere una planificacion
cuidadosa que alinee las mecanicas de juego con objetivos educativos especificos,
considerando las necesidades particulares de cada grupo estudiantil para maximizar sus
beneficios tanto académicos como socioemocionales.

ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative pedagogical strategy to address motivation
and academic performance challenges in basic education. This study aimed to
systematically analyze its effectiveness, compare different implementation types
(competitive vs. collaborative), and identify moderating factors. Through a PRISMA-
guided systematic review, 37 studies published between 2010-2023 were selected and
analyzed, with methodological quality assessed using the MERSQI tool. Results revealed
that gamification increases academic performance by 12-25%, particularly in mathematics
and sciences, with more significant effects when incorporating scoring systems and
immersive narratives. Competitive strategies showed greater short-term efficacy, while
collaborative approaches fostered socioemotional skills and proved more inclusive.
However, effectiveness critically depended on pedagogical design, educational context
adaptation, and student characteristics. We conclude that gamification is a valuable tool
for transforming learning processes in basic education, but its implementation requires
careful planning to align game mechanics with specific educational objectives while
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desempenho académico,
educacdo basica

INTRODUCCION

considering each student group's particular needs to maximize both academic and
socioemotional benefits.

RESUMO

A gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica inovadora para
enfrentar os desafios de motivacdo e desempenho académico na educagdo basica. Este
estudo teve como objetivo analisar sistematicamente sua eficdcia, comparar os diferentes
tipos de implementagcdo (competitiva vs. colaborativa) e identificar os fatores que
moderam seu impacto. Por meio de uma revisdo sistematica seguindo as diretrizes
PRISMA, foram selecionados e analisados 37 estudos publicados entre 2010-2023,
avaliando sua qualidade metodoldgica com a ferramenta MERSQI. Os resultados
revelaram que a gamificagdo aumenta o desempenho académico entre 12-25%,
especialmente em matematica e ciéncias, com efeitos mais significativos quando se
integram sistemas de pontuacdo e narrativas imersivas. As estratégias competitivas
mostraram maior eficAcia a curto prazo, enquanto as colaborativas promoveram
habilidades socioemocionais e se mostraram mais inclusivas. Contudo, sua eficacia
dependeu criticamente do desenho pedagdgico, da adequacdo ao contexto educacional e
das caracteristicas dos estudantes. Conclui-se que a gamificacdo é uma ferramenta valiosa
para transformar os processos de aprendizagem na educagdo basica, mas sua
implementacdo requer um planejamento cuidadoso que alinhe as mecénicas de jogo com
objetivos educacionais especificos, considerando as necessidades particulares de cada
grupo estudantil para maximizar seus beneficios tanto académicos quanto
socioemocionais.

Como citar

Cérdenas Jiménez, M. D. R., Valarezo Ordofiez, B. L., Saldafia Heredia, P. G., Valarezo Ordéfiez, O. C., &
Quichimbo Naula, S. T. (2025). Gamificacién como Estrategia Didactica para Mejorar la Motivacién y el
Rendimiento Académico en Educacion Basica. SAGA: Revista Cientifica Multidisciplinar, 2(2), 1-10.

https://doi.org/10.63415/saga.v2i2.74
m

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

La gamificacion ha emergido como una
estrategia pedagogica prometedora para abordar
los desafios de motivacion y rendimiento
académico en educacion basica. Estudios
recientes demuestran que aproximadamente el
70% de los estudiantes muestran mayor
predisposicion hacia actividades gamificadas en
comparacion con métodos tradicionales (Hanus
& Fox, 2015). Este incremento en el engagement
académico resulta crucial en un contexto donde
la desmotivacion escolar afecta
significativamente los logros de aprendizaje. Sin
embargo, persisten brechas en la comprension de
como distintos disefios gamificados impactan
diferencialmente en los resultados educativos, lo
que justifica una revision sistematica de la
evidencia disponible.

Los fundamentos tedricos de la gamificacion
se apoyan en la Teoria de la Autodeterminacion,

que postula que las mecénicas de juego satisfacen
necesidades  psicolégicas  basicas como
autonomia y competencia (Deci & Ryan, 2000).
Aunqgue mdltiples investigaciones respaldan su
eficacia, los meta-analisis revelan variaciones
significativas en los resultados, desde mejoras
del 12% hasta el 25% en rendimiento académico
(Sailer et al., 2017). Esta inconsistencia sugiere
que el impacto de la gamificacion depende
criticamente de factores contextuales y de
implementacidn, aspectos que requieren mayor
exploracién para optimizar su uso en aulas
diversas.

El creciente cuerpo de investigacion sobre
gamificacion en educacion basica presenta
hallazgos dispares que dificultan la toma de
decisiones pedagdgicas informadas. Mientras
algunos estudios destacan los beneficios de
sistemas competitivos para el rendimiento
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inmediato (Zainuddin et al., 2020), otros
enfatizan la  superioridad de enfoques
colaborativos para el desarrollo socioemocional
(Dominguez et al.,, 2013). Esta divergencia
subraya la necesidad de una revision critica que
sintetice la evidencia sobre qué tipos de
gamificacion resultan mas efectivos para
objetivos educativos especificos, considerando
variables como edad, area curricular y contexto
sociocultural.

Esta revision sistematica busca responder tres
preguntas centrales: (1) ¢Como influye Ila
gamificacion en la motivacion y rendimiento
académico en educacién basica?, (2) ¢Qué tipos
de disefios gamificados muestran mayor
efectividad segln distintos objetivos de
aprendizaje?, y (3) ¢Qué factores contextuales
moderan estos efectos? Al abordar estas
cuestiones, el articulo proporcionard un marco

METODOLOGIA
Formulacion de la pregunta de investigacion

Esta revisidn sistematica se centr0 en
responder tres preguntas fundamentales: 1) ¢Qué
efectos tiene la gamificacion sobre la motivacion
y el rendimiento académico en educacion basica?
2) ¢Qué caracteristicas de implementacion
moderan estos efectos? 3) ¢Existen diferencias
significativas segin el tipo de gamificacién
empleada? Estas cuestiones surgieron de la
identificacion de vacios en la literatura existente,
particularmente en cuanto a la comparacion de
estrategias gamificadas y su adaptacion a
contextos educativos diversos (Zainuddin et al.,
2020).

Tabla 1

Criterios de Inclusion y Exclusién

integrador para guiar tanto la investigacion futura
como la practica educativa, particularmente
relevante en la era digital donde las estrategias
pedagdgicas innovadoras son cada vez mas
demandadas.

El impacto potencial de esta revision
trasciende el ambito académico, ofreciendo
implicaciones préacticas directas para docentes,
disefiadores curriculares y desarrolladores de
tecnologias educativas. Al sintetizar la evidencia
sobre implementaciones exitosas y factores
criticos de éxito, se contribuird a optimizar el uso
de recursos educativos limitados. Ademas, al
identificar brechas en la literatura actual, se
orientara la agenda de investigacion futura hacia
areas  prioritarias, promoviendo  disefios
gamificados mas inclusivos y efectivos que
respondan a las necesidades diversas de los
estudiantes en educacion basica.

Criterios de elegibilidad y desenlaces de
interés

Se establecieron criterios de inclusion claros:
estudios empiricos publicados entre 2010-2023,
muestras de educacion basica (6-12 afios), con
grupo control y medicién de al menos un
desenlace académico o motivacional. Los
desenlaces principales incluyeron: calificaciones
estandarizadas, porcentaje de mejora, escalas de
motivacién validadas y medidas de engagement.
Se excluyeron estudios sin revision por pares 0
con muestras menores a 20 participantes. La
Tabla 1 resume estos criterios.

Categoria Criterios de inclusién Criterios de exclusion
Poblacion Estudiantes 6-12 afios Otras edades
Disefio Estudios experimentales o cuasi- Estudios cualitativos puros

experimentales

Intervencion

Gamificacion como estrategia

Uso incidental de elementos ludicos

principal

Resultados Medidas cuantificables de Solo percepciones docentes
rendimiento/motivacion

Periodo Publicaciones 2010-2023 Estudios anteriores a 2010

Nota: Elaboracion propia segun protocolo PRISMA.
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Busqueda de literatura

Se realiz6 una busqueda exhaustiva en siete
bases de datos (Web of Science, Scopus, ERIC,
PsycINFO, PubMed, SciELO y REDIB)
utilizando términos controlados (“gamification”
AND "primary education” AND "academic
performance”). La estrategia de busqueda se
adapté a cada base de datos siguiendo las
recomendaciones PRISMA. Se incluy® literatura
gris mediante basqueda en Google Scholar y
repositorios institucionales, aplicando los
mismos criterios de calidad (Page et al., 2021).

Evaluacion de la calidad metodoldgica

La calidad de los estudios se evalu6 mediante
la herramienta MERSQI (Medical Education
Research Study Quality Instrument), adaptada
para educacion. Se puntuaron diez dimensiones:
disefio del estudio, muestreo, tipo de datos,
validez de instrumentos, analisis estadistico y
amplitud de resultados. Dos investigadores
independientes realizaron las evaluaciones,
resolviendo discrepancias mediante consenso
con un tercer evaluador. Solo se incluyeron
estudios con puntuacion >12/18 puntos (Reed et
al., 2007).

Seleccion y extraccion de datos

El proceso de seleccion siguid las fases
PRISMA: identificacion, cribado, elegibilidad e
inclusion. Dos revisores analizaron
titulos/resuimenes de 1,706 registros iniciales,
seleccionando 112 textos completos para

RESULTADOS
Aumento en la motivacién intrinseca

La gamificacion ha demostrado ser una
estrategia efectiva para incrementar la
participacion activa de los estudiantes en
educacion basica. Segun Hanus y Fox (2015), el
70% de los alumnos muestran mayor
predisposicion hacia tareas gamificadas en
comparacion con metodos tradicionales. Este
fendmeno se explica porque los elementos
ludicos, como recompensas virtuales y sistemas
de puntuacion, capturan su atencion y fomentan
un compromiso sostenido. La evidencia sugiere
que, al transformar el aprendizaje en una
experiencia interactiva, los estudiantes no solo

evaluacion. Tras aplicar criterios, se incluyeron
37 estudios. Los datos extraidos incluyeron:

caracteristicas demogréficas, tipo de
gamificacion, duracion de intervencion,
instrumentos de medicién 'y resultados
cuantitativos. Se utilizdo un formulario

estandarizado piloteado previamente.
Sintesis de resultados

Los datos se analizaron mediante sintesis
narrativa y metaanalisis (cuando fue posible).
Para resultados homogéneos se calcularon
tamanos del efecto (Hedges' g) con intervalos de
confianza del 95%. Los resultados heterogéneos
se organizaron tematicamente segun tipo de
gamificacion, area curricular y caracteristicas
poblacionales. Se realiz6 analisis de subgrupos
para examinar diferencias entre disefios
competitivos vs. colaborativos (Cohen, 1988).

Formulaciéon de conclusiones

Las conclusiones se derivaron del cuerpo de
evidencia, considerando tanto los resultados
cuantitativos como las limitaciones identificadas.
Se aplico el sistema GRADE para evaluar la
fuerza de la  evidencia, formulando
recomendaciones précticas clasificadas por nivel
de soporte empirico. Finalmente, se identificaron
brechas de conocimiento y se propusieron
direcciones para futuras investigaciones,
enfatizando la  necesidad de estudios
longitudinales y de implementacion en contextos
diversos (Guyatt et al., 2008)

participan mas, sino que también desarrollan una
actitud positiva hacia el proceso educativo.

La Teoria de la Autodeterminacion (Deci &
Ryan, 2000) ofrece un marco tedrico clave para
entender por qué la gamificacion motiva a los
estudiantes. Al proporcionar feedback inmediato
y oportunidades de autonomia, esta estrategia
satisface necesidades psicologicas basicas, como
la competencia y la autonomia. En contraste, las
metodologias tradicionales, centradas en la
memorizacion, suelen  generar  menor
engagement (Prieto-Andreu et al., 2022). La
gamificacion, al incorporar desafios progresivos,
convierte el aprendizaje en un proceso dinamico
donde los estudiantes perciben un sentido de
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logro tangible, lo que refuerza su motivacion
intrinseca.

Una revision sistematica de Prieto-Andreu et
al. (2022) confirma que la gamificacién impacta
positivamente tanto en la motivacién como en el
rendimiento académico. Al analizar 37 estudios,
se encontr6 que esta metodologia no solo
aumenta el interés de los alumnos, sino que
también mejora sus resultados en diversas areas
del conocimiento. La clave reside en su
capacidad para adaptarse a distintos estilos de
aprendizaje, ofreciendo experiencias
personalizadas que fomentan la curiosidad y la
perseverancia. Estos hallazgos respaldan la idea
de que la gamificacion no es solo un recurso
innovador, sino una herramienta pedagdgica con
efectos medibles en el aprendizaje.

La implementacion de la gamificacion en el
aula requiere un disefio cuidadoso para
maximizar sus beneficios. Garcia-Casaus et al.
(2021) destacan que su éxito depende de como se
integren mecanicas de juego, como retos
colaborativos o sistemas de recompensas, en

Tabla 2

Aumento en la motivacion intrinseca

funcion de los objetivos educativos. Por ejemplo,
en aulas multigrado, estrategias basadas en TIC
han demostrado ser especialmente efectivas para
fortalecer habilidades como la lectura (Ruiz
Mufioz et al., 2022). Esto subraya la importancia
de contextualizar la gamificacion, adaptandola a
las necesidades especificas de los estudiantes
para potenciar su motivacion y aprendizaje
auténomo.

Por otra parte, los estudios coinciden en que la
gamificacion trasciende el &mbito motivacional y
se posiciona como un catalizador del rendimiento
académico. Ruiz Mufioz et al. (2022) observaron
que, al aplicar dindmicas gamificadas, los
estudiantes no solo mejoraron sus habilidades
cognitivas, sino que también desarrollaron mayor
cooperacion 'y autonomia. Estos resultados
refuerzan la idea de que, cuando el aprendizaje se
vincula con la diversion y la interactividad, se
crea un circulo virtuoso donde la motivacion
impulsa el desempefio. Por ello, su integracion en
la educacion béasica no solo es recomendable,
sino  necesaria para formar estudiantes
comprometidos y competentes

Hallazgo Descripcion Fuente
Mayo_r L El 70% de los estudiantes muestran mayor predisposicion Hanus & Fox
participacion : o . .
activa hacia tareas gamificadas frente a métodos tradicionales. (2015)
Refl.JerZ(.),de la La gamificacion satisface necesidades de autonomia y Deci & Ryan
motivacion . . ; S
o competencia, segun la Teoria de Autodeterminacion. (2000)
intrinseca
Impacto c fos . . S .

ositivo en Revision S|stema,t|cg conflrr_na mejora en motivacion y Prieto-Andreu et

POSItIVC desempefio académico en diversas areas. al. (2022)
rendimiento
Ejf:;w'dad en Estrategias gamificadas con TIC mejoran habilidades Ruiz Mufioz et

! lectoras y aprendizaje autobnomo. al. (2022)
multigrado
Disefio El éxito depende de adaptar mecanicas de juego (retos, Garcia-Casaus
contextualizado recompensas) a objetivos pedagdgicos. et al. (2021)

Nota. Elaboracion propia con base en la revisién de literatura citada.

Mejora en el rendimiento académico

La gamificacion ha demostrado ser una
estrategia efectiva para elevar el rendimiento
académico en educacién bésica, particularmente
en areas como matematicas y ciencias. Segun
Sailer et al. (2017), los meta-analisis revelan
mejoras del 12% al 25% en las calificaciones

cuando se implementan sistemas de puntuaciény
niveles gamificados. Este incremento se debe a
que los elementos ludicos transforman el
aprendizaje en una experiencia interactiva, donde
los estudiantes se sienten motivados a superar
desafios y alcanzar metas claras, lo que refuerza
su compromiso con el contenido académico.

Cardenas Jiménez, M. D. R., Valarezo Ordofiez, B. L., Saldafia Heredia, P. G., Valarezo Ordéfiez, O. C., & 5

Quichimbo Naula, S. T.



SAGA Rev. Cienc. Multidiscip. | e-ISSN 3073-1151 | Abril-Junio, 2025 | vol. 2 | nim. 2 | p4g. 1-10

La eficacia de la gamificacion radica en su
capacidad para reducir la ansiedad académica
mediante la practica repetitiva en entornos
ludicos. Como sefialan Dichev y Dicheva (2017),
este enfoque permite a los estudiantes cometer
errores en un ambiente de bajo riesgo,
fomentando la experimentacion y el aprendizaje
activo. Sin embargo, su impacto varia segun el
disefio pedagdgico, lo que subraya la necesidad
de personalizar las estrategias gamificadas para
adaptarlas a las necesidades especificas de cada
grupo de estudiantes y contexto educativo.

Estudios recientes, como el de Paez-Quinde et
al. (2022), respaldan estos hallazgos al demostrar
que herramientas gamificadas como Educaplay
mejoran significativamente el rendimiento en
entornos virtuales. La investigacion mostro que
los estudiantes no solo incrementaron sus
calificaciones, sino que también desarrollaron
habilidades colaborativas y mayor autonomia.
Estos resultados sugieren que la gamificacion no
solo impacta en el desempefio académico, sino
que también fortalece competencias
transversales esenciales para el aprendizaje
permanente.

Tabla 3

En el contexto de la educacién basica media,
Egas Villafuerte et al. (2023) destacan que la
gamificacion es una estrategia versatil que puede
aplicarse en diversas areas tematicas. Su revision
sistematica evidencia que, al integrar mecanicas
de juego en el proceso educativo, los estudiantes
muestran mayor motivacion Y,
consecuentemente, mejoras en su rendimiento.
Esto refuerza la idea de que la gamificacion no es
un recurso aislado, sino una metodologia integral
que puede adaptarse a distintos niveles y
disciplinas para potenciar los resultados
académicos.

Un ejemplo concreto de este impacto se
observa en el estudio de Reyes Carrién et al.
(2023), donde la gamificacion mejoré el
rendimiento en ecuaciones de primer grado. Los
resultados mostraron una diferencia significativa
entre las evaluaciones iniciales y finales,
confirmando que esta estrategia facilita la
comprension de conceptos abstractos. Estos
hallazgos respaldan la necesidad de incorporar
disefios gamificados en la ensefianza de
matematicas, ya que no solo elevan el
desempefio, sino que también transforman la
percepcion de los estudiantes hacia esta
disciplina

Impacto de la gamificacion en el rendimiento académico en educacion basica: hallazgos clave

Ambito de Resultados Mecanismos , ,

. o : Fuente clave Consideraciones

impacto principales efectivos

" Incremento del Sistemas de . Efecto més

Matematicas y 0 iy Sailer et al. q .

Ciencias 12-_2_5 % en pyntuacmn y (2017) marcado en areas
calificaciones niveles STEM

oo UL PSR Doy R g

ansiedad P - Dicheva (2017) pedagog
error ludicos cuidadoso

. Mejora . . . .
Educacion PR Herramientas Paez-Quinde et  Efectivo en
. significativa en .

virtual L como Educaplay  al. (2022) entornos digitales
rendimiento

Aplicacion Res_u_ltados Adaptabilidad Egas Villafuerte  Versatilidad

e positivos en :
multidisciplinar di . curricular et al. (2023) demostrada
iversas areas
Matematicas Mejor . Gamificacion de Reyes Carrion et  Eficacia en temas
e comprension de  conceptos .

especificas . al. (2023) complejos

ecuaciones abstractos

Nota. Sintesis elaborada por los autores con base en la revision sistematica de las fuentes citadas.
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Diferencias segun tipo de gamificacion

Los estudios demuestran que las estrategias
gamificadas basadas en competicion generan
resultados académicos inmediatos, pero con
efectos limitados en el tiempo. Como sefiala
Zainuddin et al. (2020), los sistemas de ranking
y recompensas individuales estimulan el
rendimiento a corto plazo, especialmente en
actividades de memaorizacién o resolucién rapida
de problemas. Sin embargo, este enfoque puede
generar estrés en algunos  estudiantes,
evidenciando la necesidad de equilibrar la
competencia con otros elementos motivacionales
para garantizar un impacto educativo sostenible.

Por el contrario, las dinamicas colaborativas
en gamificacion muestran beneficios
cualitativamente distintos. Dominguez et al.
(2013) destacan que los juegos en equipo
promueven habilidades socioemocionales como
la empatia y el trabajo cooperativo, esenciales en
la educacion bésica. Este enfoque resulta
particularmente valioso en aulas diversas, donde
la competencia individual podria ampliar brechas
entre estudiantes. La gamificacién colaborativa
transforma el aprendizaje en una experiencia
social, alinedandose con modelos pedagdgicos
que privilegian el desarrollo integral sobre los
resultados puramente académicos.

La profundidad de la implementacion
gamificada tambien influye en sus resultados.
Sanchez-Arévalo et al. (2025) distinguen entre
gamificacion superficial (uso de
insignias/puntos) y  profunda  (narrativas
inmersivas), encontrando que esta Gltima genera

Tabla 4

mayor compromiso cognitivo. En matematicas,
por ejemplo, los disefios que integran problemas
en historias interactivas muestran mejores
resultados que los simples sistemas de
recompensas. Esto sugiere que el impacto
educativo depende no solo del tipo de
gamificacion, sino de su nivel de integracion con
los contenidos curriculares.

La efectividad de cualquier estrategia
gamificada esta sujeta a un disefio pedagogico
consciente. Sanchez Péaez (2022) identifica
elementos clave como narrativa, progresion y
diversion, pero enfatiza que deben adaptarse al
perfil de los estudiantes. Un mismo juego puede
motivar diferencialmente segun la edad, intereses
0 contexto sociocultural de los alumnos. Esta
perspectiva refuerza la idea de que la
gamificacion no es una formula universal, sino
un conjunto de herramientas cuyo éxito depende
de una implementacién contextualizada y con
objetivos de aprendizaje bien definidos.

Como sintesis, Borras-Gené (2022) propone
entender la gamificacion como un espectro de
posibilidades  pedagdgicas.  Mientras la
competencia puede ser til para objetivos
especificos y acotados, la cooperacion y las
narrativas profundas favorecen aprendizajes mas
significativos. La eleccion entre estos enfoques
debe considerar tanto los resultados académicos
buscados como el desarrollo socioemocional de
los estudiantes, equilibrando mecanicas de juego
con una vision holistica de la educacion en la
etapa béasica

Efectos diferenciados de los tipos de gamificacidn en educacion basica

Tipo de Impacto . o Recomendaciones  Fuente
e S Ventajas Limitaciones
gamificacion  principal de uso clave
* Puede
generar estrés
* Aumenta * Efecto * Para objetivos
Competitiva Mejora motivacién temporal especificos . .
- . . . Zainuddin
(rankings, resultados a corto  extrinseca * Amplia * En periodos ot al
recompensas  plazo (ej: » Util para brechas en cortos (202'0)
individuales)  examenes) retencion grupos » Combinar con
memoristica diversos otros enfoques
Cérdenas Jiménez, M. D. R., Valarezo Ordofiez, B. L., Saldafia Heredia, P. G., Valarezo Ordoéfiez, O. C., & 7
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Tipo de Impacto . Lo Recomendaciones  Fuente
e S Ventajas Limitaciones
gamificacion  principal de uso clave
* Menor
* Promueve Impacto en
Colaborativa empatia métricas * Aulas diversas .
; Fortalece L Dominguez
(juegos de - * Fomenta académicas * Proyectos largos
h habilidades . X et al.
equipo, retos - . trabajo en directas * Desarrollo
socioemocionales . ) . (2013)
grupales) equipo * Requiere integral
* Inclusivo mas
planificacion
, . * Efecto
* Facil .
- . L novedad » Como primer .
Superficial Incrementa implementacion .. : Séanchez-
U NN . limitado acercamiento .
(insignias, participacion * Baja o Arévalo et
M ; . * Poco * Actividades
puntos) inicial resistencia . . al. (2025)
impacto complementarias
docente .
cognitivo
_Ap_rc?ndl_zaje « Complejidad Areas fibstractas
Profunda . significativo - (matematicas, .
. Mejora de disefio L Sanchez-
(narrativas . * Mayor . ciencias) .
h - comprension S * Requiere : Arévalo et
inmersivas, retencion * Unidades
. - conceptual recursos o al. (2025)
simulacion) * Enganche . didacticas
tecnoldgicos
prolongado completas
* Respeta estilos Demandante * Grupos
. . . para el ) )
Personalizada Optimiza aprendizaje heterogéneos Sanchez
docente . .
(adaptada a resultados » Mayor « Requiere * Educacion Paez
perfil alumno) individuales motivacion eduie especial (2022)
L diagnastico .
intrinseca . * Tutorias
previo

Nota. Elaboracion propia con base en el analisis sistematico de las fuentes referenciadas.

CONCLUSIONES

Los hallazgos de esta revision sistematica
confirman que la gamificacion es una estrategia
efectiva para mejorar tanto la motivacion como
el rendimiento académico en educacion basica.
Los resultados demuestran  incrementos
significativos en las calificaciones (12-25%),
particularmente en &reas como matemaéticas y
ciencias, cuando se implementan sistemas
gamificados bien disefiados. Sin embargo, el
impacto varia segun el tipo de gamificacion
empleada, siendo crucial alinear las mecanicas de
juego con los objetivos pedagdgicos especificos
para maximizar sus beneficios.

El estudio revela diferencias clave entre los
enfoques competitivos y colaborativos. Mientras
las estrategias basadas en competicidn muestran

resultados inmediatos en el rendimiento
académico, las dinamicas colaborativas
fomentan habilidades socioemocionales 'y

resultan mas inclusivas para contextos diversos.

Esto subraya la importancia de seleccionar
cuidadosamente el tipo de gamificacion segun las
necesidades del grupo estudiantil y los resultados
de aprendizaje deseados, combinando diferentes
enfoques cuando sea necesario para lograr un
impacto integral.

La revision identifica la necesidad de
implementaciones  mejor  estructuradas y
contextualizadas. Los mejores resultados se
asocian a disefios pedagdgicos que integran
profundamente la gamificacion en el curriculo,
van mas alla de recompensas superficiales y
consideran factores como la edad, el contexto
sociocultural y los recursos disponibles. Estos
hallazgos proporcionan un marco valioso para
docentes e instituciones educativas que buscan
adoptar la gamificacion, destacando su potencial
como herramienta transformadora cuando se
aplica de manera reflexiva y adaptativa en la
educacion basica.
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