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analizando 799 articulos publicados entre 2019
y 2024, de los cuales se seleccionaron 25
estudios que cumplian con criterios rigurosos de
calidad. Las bases de datos utilizadas incluyeron
SCOPUS, WoS y EBSCO, empleando términos
“gamificacion”,
‘rendimiento académico”.
investigaciones empiricas en educacién basica,
con enfoque cuantitativo, cualitativo y mixto.
Las estrategias mas destacadas
sistemas de puntos, recompensas, tableros de
clasificacion, retos y plataformas tecnolégicas
como Kahoot y Quizizz.
mejoraron la motivacion intrinseca y extrinseca,
la retencion de conocimientos y habilidades
como pensamiento critico y colaboracién. Los
estudios evidenciaron aumentos significativos en
el rendimiento académico en varias asignaturas
tras implementar estrategias gamificadas. La
gamificacién se consolida como una herramienta
efectiva en la educacién basica, transformando
métodos tradicionales en experiencias dinamicas
y atractivas. Su éxito depende del disefio
cuidadoso de las actividades, la formacion
docente y la adaptacién a las necesidades de
los estudiantes. Se recomienda ampliar su
implementacion para fomentar un aprendizaje
integral y diverso.

clave como “motivacion” 'y

Se consideraron

incluyen

Estas técnicas

Gamificacion, educacion
rendimiento académico,

Palabras clave:
basica,

estrategias didacticas.

motivacion,

Abstract

Gamification has emerged as an innovative
strategy in basic education, integrating
game dynamics in non-game contexts. This
methodology fosters motivation, engagement
and meaningful learning, while developing
essential cognitive and social skills. The
present systematic review examines the effects
of gamification on motivation and academic
performance, identifying relevant techniques,
methodologies and results. A systematic review

was conducted under PRISMA guidelines,
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analyzing 799 articles published between
2019 and 2024, from which 25 studies were
selected that met rigorous quality criteria. The
databases used included SCOPUS, WoS and
EBSCO, using key terms such as “gamification”,
“‘motivation” and “academic performance”.
Empirical research in basic education was
considered, with quantitative, qualitative and
mixed approaches.

The most prominent strategies included point
systems, rewards, leaderboards, challenges,
and technology platforms such as Kahoot and
Quizizz. These techniques improved intrinsic and
extrinsic motivation, knowledge retention and
skills such as critical thinking and collaboration.
Studies significant
academic performance in several subjects after
implementing gamified strategies. Gamification
is consolidating as an effective tool in basic
education, transforming traditional methods into
dynamic and engaging experiences. Its success
depends on the careful design of activities,
teacher training and adaptation to the needs
of students. It is recommended to expand its
implementation to promote comprehensive and
diverse learning.

showed increases in

Key words: Gamification, basic education,
motivation, academic performance, didactic
strategies.

Introduccion

La gamificacion, entendida como el uso de
elementos y dindmicas propias de los juegos
en contextos no ludicos, ha emergido en
las Ultimas décadas como una estrategia
innovadora en diversos ambitos, incluyendo la
educacion. Originada en el campo del marketing
y posteriormente adoptada por el sector
educativo, la gamificaciébn busca aprovechar
las caracteristicas motivacionales y atractivas
de los juegos para mejorar experiencias en
contextos formales e informales de aprendizaje.
En el ambito educativo, implica la incorporacion
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de mecanicas de juego—como puntos, niveles,
desafios y retroalimentacion
inmediata—en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, con el objetivo de incrementar la
motivacion, el compromiso y la participacion
activa de los estudiantes. Esta metodologia
pretende transformar actividades educativas
tradicionales en experiencias mas atractivas y
significativas para los estudiantes, favoreciendo
no solo su involucramiento sino también
potenciando su aprendizaje y desarrollo de
competencias.

recompensas,

Abordar este problema en el ambito educativo
resulta relevante porque la gamificacion se
presenta como una herramienta con el potencial
de renovar y revitalizar métodos de ensefianza
que, en muchos casos, resultan tradicionales
y poco motivadores para los estudiantes. En
la educacion basica, donde la motivacion y el
interés de los estudiantes son cruciales para el
éxito académico, la gamificacion podria ser clave
para desarrollar experiencias de aprendizaje
mas significativas y atractivas. Ademas, dado
que la educacion basica establece los cimientos
del conocimiento y las habilidades futuras de los
estudiantes, es esencial identificar estrategias
pedagdgicas que no solo faciliten el aprendizaje,
sino que también fomenten una actitud positiva
hacia el mismo. La gamificacion, al ofrecer un
ambiente de aprendizaje dindmico y participativo,
podria desempefar un papel importante en este
contexto si se implementa de manera efectiva.

El problema que se investiga en este contexto
radica en la necesidad de evaluar de forma
rigurosa y sistemdtica el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de estudiantes
de educacién basica. Aunque la gamificacion se
ha adoptado ampliamente en multiples ambitos
educativos, las evidencias sobre su efectividad
especifica en estudiantes de este nivel son
dispersas y a menudo presentan resultados
contradictorios. Por un lado, algunos estudios
sugieren que la gamificacion puede incrementar
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la motivaciony el rendimiento académico al hacer
que el aprendizaje sea mas atractivo (Deterding
et al,, 2021). Por otro lado, otros estudios
plantean que los efectos de la gamificacion
pueden depender de factores contextuales y del
disefio especifico de las intervenciones (Hanus
& Fox, 2015). En este sentido, la falta de una
comprension clara y unificada sobre la eficacia
de la gamificacion en educacion basica crea la
necesidad de realizar una revision sistematica
que identifique patrones comunes, beneficios y
limitaciones de esta estrategia didactica.

Otros estudios han explorado el potencial de la
gamificacion como herramienta educativa en
diferentes niveles y contextos. Por ejemplo, Kapp
(2022) argumenta que la gamificaciéon puede
mejorar la motivaciéon intrinseca y extrinseca
de los estudiantes al proporcionar un sentido
de logro y progreso. Deterding et al. (2021)
analizan como los elementos de juego pueden
influir en el comportamiento y el compromiso
de los estudiantes en contextos no
Hamari & Tuunanen (2024) realizaron una
revision sistematica que evidencia el impacto
positivo de la gamificacion en el aprendizaje
y la participacion, destacando mejoras en la
motivacion y el rendimiento académico. Sin
embargo, la mayoria de estos estudios se
centran en contextos de educaciéon superior,
formacién profesional o entornos empresariales,
dejando un espacio por explorar en el ambito
de la educacién bésica. Estudios como el de
Garcia-Vesga & Dominguez-de la Ossa (2023)
indican que la gamificacién puede tener efectos
diferentes segun la edad y el contexto educativo,
lo que subraya la necesidad de investigar
especificamente en el nivel de educacion basica.

ladicos.

La motivacibn para llevar a cabo esta
revision sistematica surge de la necesidad de
comprender cémo la gamificacién puede ser
aplicada de manera efectiva en la educacién
basicay cual es suimpacto real en el aprendizaje

y la motivacion de los estudiantes en este nivel
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educativo. Si bien existe un creciente interés
por la gamificacién en la educacion, hay una
falta de consenso sobre las mejores practicas
y evidencias empiricas solidas en el contexto
de la educacién basica. Dada la importancia
de fomentar el interés y el compromiso en las
etapas iniciales de la educacion, es fundamental
analizar las evidencias disponibles, identificar
brechas en el conocimiento y determinar las
estrategias mas efectivas para implementar
esta metodologia de manera que beneficie a los
estudiantes y docentes.

Sin duda la gamificacion ha despertado el
interés de educadores e investigadores en
los ultimos afios debido a su potencial para
transformar la forma en que los estudiantes
de educacion basica se relacionan con los
contenidos académicos, favoreciendo Ia
participacion activa, la competencia saludable y
el compromiso con el aprendizaje. Sin embargo,
pese a su creciente popularidad, aun existe una
brecha en el conocimiento sobre la efectividad
real de esta estrategia en la educacion basica. El

objetivo de esta revision sistematica es examinar
y sintetizar la literatura existente sobre el uso
de la gamificacion como estrategia didactica en
estudiantes de educacion basica, pretendiendo
identificar los efectos de la gamificacion en
el rendimiento académico, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como las
metodologias y practicas mas efectivas en
su implementacion. Ademas, esta revision
busca analizar las limitaciones y desafios
asociados con la gamificacién en este contexto,
proporcionando recomendaciones para futuras
investigaciones y aplicaciones practicas

Pregunta de la investigacion

Las preguntas de investigacion se plantean
utiizando el método PICO (Poblacion,
Intervencion, Comparacion, Resultados), lo que
ha permitido definir claramente los objetivos del
estudio. Este enfoque también ha sido util para
seleccionar los términos clave para la busqueda
en la revisién de la literatura. (Hidalgo-Cajo &
Delgadillo-Avila, 2025).

Tabla 1.

Formulacién de la Pregunta de la investigacion mediante el método PICO

Componente PICO

Descripcion

P (Poblacién)
I (Intervencion/Exposicion)

C (Comparacion)

O (Resultados)

Estudiantes de educacion basica

Gamificacion como estrategia didactica

Estrategias de ensefianza tradicional o con
estrategias gamificadas

Efectos en la motivacion, rendimiento
académico y participacion activa de los
estudiantes

La pregunta resultante plantea:

PP. ;Cual es el impacto de la gamificacion
como estrategia didactica en la motivacion, y
el rendimiento académico de los estudiantes
de educacion basica?
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PS2. Como influyen la gamificacion en la
mejora del rendimiento académico de los
estudiantes de educacion basica

Las preguntas de investigacion buscan examinar
cémo la gamificacion, utilizada como estrategia
didactica, afecta la motivacion, el rendimiento
académico y la participacion de los estudiantes
de educacion basica en comparacién con
los métodos de ensefianza tradicionales. Su
objetivo es determinar si la gamificaciéon ofrece
ventajas pedagodgicas significativas que puedan
mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, proporcionando evidencias sobre su
efectividad y posibles beneficios en el contexto
de la educacion basica. Ademas, permite
identificar en qué medida esta estrategia puede
ser una alternativa viable para incrementar el
compromiso y el desempefio académico de los
estudiantes en comparacion con las practicas
convencionales.

Preguntas del Mapping o Mapeo

La generacion del mapeo de este estudio se
centra en la organizacibn y estructuracién
de la evidencia existente sobre el uso de la
gamificacion como estrategia didactica en
la educacién basica. Mediante un mapeo
exhaustivo de la literatura, se pretende identificar
los estudios clave, los enfoques metodolégicos
predominantes, y otras variables a ser evaluadas,
tales como la motivacién, el rendimiento
académico y la participacion de los estudiantes.
Este proceso no solo facilita una vision
panoramica de las investigaciones realizadas en
esta area, sino que también permite categorizar
las intervenciones y resultados, estableciendo
patrones y vacios en el conocimiento actual.
Asi, el mapeo se convierte en una herramienta
esencial para guiar el analisis y la sintesis de los
hallazgos, orientando el desarrollo de la revision
sistematica y proporcionando un marco solido
para el estudio.
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Preguntas de mapeo

PM1. ¢Cuales son las frecuencias e indices
SJR segun SClmago de las revistas cientificas y
publicaciones regionales que se han destacado
por publicar con mayor frecuencia estudios
sobre la gamificacién como estrategia didactica
en el proceso de ensefanza-aprendizaje de
estudiantes de educacion béasica?

PM2. ;Cémo ha evolucionado en el tiempo
el numero de investigaciones publicadas
que analizan la gamificacién como estrategia
didactica en estudiantes de educacion basica?

PM3. ;Cudles son las asignaturas que mas
han utilizado la gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de educacion basica?

PM4. ;Cudles son la estrategia didactica
gamificadas mas utilizadas en el proceso
ensefianza aprendizaje en estudiantes de
educacion basica?

PM5. ;Cuales son las metodologias de
investigacién mas utilizadas para evaluar el
impacto de la gamificacion como estrategia
didactica en el proceso de ensefhanza-
aprendizaje de estudiantes de educacion
basica?

Metodologia

Método de revision sistematica

Esta investigacion se basa en una revision
sistematica de enfoque cuantitativo, cuyo
objetivo es presentar los resultados y evidencias
de manera descriptiva, sin emplear metaanalisis.
El proceso se realiz6 de manera rigurosa y
objetiva, siguiendo las directrices establecidas
por la declaracion Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA), que guio cada fase de la revision.
Esta metodologia facilitd la determinacién de
la elegibilidad de los estudios seleccionados
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y permitié evaluar los criterios de calidad, con cuidadosamente definidas para maximizar la
el fin de asegurar una evidencia cientifica relevancia de los resultados obtenidos.

sélida y relevante, proporcionando una sintesis
actualizada y precisa sobre la tematica tratada.

Criterios de seleccion

El periodo de recopilacion de informaciéon se A partir de la pregunta de investigacion se
extendié desde enero hasta septiembre de procede a establecer los criterios de seleccion
2024, y se llevaron a cabo busquedas tanto para llevar a cabo el proceso de exploracién de
basicas como avanzadas en diversas bases de la informacion aplicando cadenas de busqueda
datos cientificas, centradas especificamente booleana, para la seleccion de la literatura

en el tema elegido. La estrategia de busqueda
fue disefiada en funcion de la pregunta
de investigacion, utilizando palabras clave

Criterios de inclusién y exclusiéon

Los criterios de inclusion y exclusion
seleccionados se presentan en la Tabla 2:

Tabla 2.

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusién Criterios de exclusién
e Estudios empiricos sobre gamificacion: Se ¢ Revisiones sistematicas y metaanalisis: No
incluyen investigaciones que evaluan el uso se incluyen estudios que sean revisiones de la
de la gamificacién en contextos educativos, literatura o metaanalisis, ya que el enfoque se
especificamente en estudiantes de educacion centra en estudios empiricos originales.
basica.
e Estudios con mas de 6 afos de antigiiedad:
e Periodo de publicacion 2019-2024: Se consideran Investigaciones publicadas antes de 2019
estudios publicados en los Ultimos 6 afios para quedan excluidas para garantizar la relevancia
garantizar una revisién actualizada de la literatura. y actualidad de los resultados.

¢ Idiomas: Se aceptan estudios publicados en inglés |e  Articulos no empiricos: Se excluyen resefias,

y espafiol para abarcar una mayor variedad de editoriales, cartas y estudios conceptuales sin
perspectivas culturales y contextuales. base empirica.

e Poblacién de estudio: Solo se incluyen estudios e Literatura gris: No se consideran estudios no
que se centran en estudiantes de educacion basica, publicados o literatura gris (informes internos,
abarcando niveles como preescolar y primaria. tesis no publicadas, etc.), para asegurar la

calidad y accesibilidad de la evidencia.
¢ Diseiios cuantitativos o cualitativos: Se

aceptan estudios con disefios cuantitativos, tanto e Publicaciones en libros o capitulos de

transversales como longitudinales, que permitan libros: No se incluyen investigaciones

medir el impacto de la gamificacion en aspectos publicadas exclusivamente en capitulos de

como el rendimiento académico, la motivacién o el libros o compilaciones, ya que el enfoque esta

compromiso. en articulos de revistas cientificas revisadas
por pares.
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Bases de datos y estrategias de busqueda

Se realizé una revision inicial sobre las bases
de datos disponibles, de modo que el estudio
se limité a aquellas que permiten el acceso libre
0 que posee convenios a nivel universitario. Se
obviaron las bases de datos que requieren un
pago o licencia para el acceso a la informacion.
Las bases de datos a las que se accedio fueron:
WoS, SCOPUS, ProQuest, Latindex, EBSCO

Proceso de seleccion de estudios

Parala seleccion de los estudios se determinaron
los descriptores a partir de la pregunta PICO,
de estos se obtuvieron los términos similares o
equivalentes para ampliar la busqueda en las
bases de datos, y se manejaron también los
términos en inglés.

Tabla 3.

Términos descriptores de busqueda mediante palabras clave

Categoria

Términos de Busqueda en espaiiol

Términos de Busqueda en ingles

Gamificacion

Gamificacion, ludificacion, aprendizaje

Gamification, ludification, playful

ltdico learning

E.strat(?gias Estrategia didactica, metodologia Teaching strategy, educational

Didacticas educativa, motivacion, rendimiento methodology, motivation, academic
académico estudiantil performance and student.

Edu.cacic')n Educacién basica, primaria, Basic education, primary

basica preescolar education, elementary

Se implementd una estrategia de busqueda,
utilizando operadores booleanos “OR” y “AND”
para combinar los términos de busqueda. Esto
permitié identificar un conjunto mas amplio
y diverso de manuscritos de alta calidad. La
estrategia fue elaborada para maximizar la
relevancia de la busqueda, garantizando la
inclusién de estudios relevantes y de reconocida
calidad. A continuacion, se presentan los detalles
especificos de los términos de busqueda
empleados en las diferentes bases de datos,
tanto en espafiol como en inglés.

Busqueda en espaiiol aplicando criterios de
seleccién

(“Gamificacion” OR “ludificacién” OR
“aprendizaje ludico”) AND (“Estrategia didactica”
OR “metodologia educativa” OR “motivacion”
OR “rendimiento académico” OR “participacién

REVISTA BOLETIN REDIPE 14
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estudiantil’) AND (“Educacion basica” OR

“primaria” OR “preescolar”)

Busqueda en ingles aplicando criterios de
seleccién

(“Gamification” OR “ludification” OR “playful
learning”) AND (“Teaching strategy” OR
“educational methodology” OR “motivation”
OR “academic performance” OR “student
participation”) AND (“Basic education” OR
“primary education” OR “elementary”)

Proceso de revision método PRISMA

El estudio utilizé el enfoque PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) (Hidalgo-Cajo & Delgadillo-
Avila, 2025) para la busqueda y seleccion de
estudios relevantes. Inicialmente, se llevé a cabo
una busqueda exhaustiva de articulos en bases
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de datos cientificas de alto nivel, empleando
los términos de bulsqueda
definidos. Se seleccionaron estudios primarios
que cumplian con los criterios predefinidos
de inclusidbn y exclusion para su posterior
analisis, complementandose con los siguientes
procedimientos:

previamente

1. Identificacion: En esta etapa, se realizd
una busqueda sistematica y exhaustiva de
la literatura relevante utilizando diversas
fuentes de informacién, como bases de
datos electrénicas cientificas. Se aplicaron
estrategias de busqueda especificas y se
registraron todos los términos y criterios
utilizados, filtrandose también los articulos
duplicados.

2. Cribado: Durante esta fase, se examinaron
los titulos y resumenes de los estudios que
pasaron de la etapa de identificacion. Se
aplicaron criterios de inclusién y exclusion
predefinidos para determinar la relevancia
de los estudios para Los
estudios que pasaron esta fase avanzaron
al siguiente paso.

la revision.

3. Elegibilidad: En esta etapa, se realizd
una evaluacion detallada de los estudios
seleccionados durante el cribado. Se

obtuvieron y revisaron los textos completos

de la literatura para determinar si cumplian

con los criterios de inclusion establecidos
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previamente. Aquellos estudios
con los criterios
considerados elegibles para su inclusion en

que
cumplian fueron

la revision.

4. Inclusién: En la fase final, se realiz6 la
seleccion definitiva de los estudios que
serian incluidos en la revisién sistematica.
Se aplicaron
calidad para tomar decisiones finales sobre
la inclusion de los estudios. Los estudios
seleccionados se incluyeron en el analisis
de la revision.

criterios adicionales de

Analisis de Calidad de los manuscritos

Con el propésito de construir un corpus
bibliografico de alta calidad, este estudio adoptd
criterios de seleccidn rigurosos y sistematicos.
Para ello, cada manuscrito fue evaluado en
funcién de un conjunto de preguntas detalladas,
presentadas en la tabla 4, que reflejan criterios
especificos de calidad metodolégica. Estas
preguntas disponian de tres opciones de
respuesta: “si” (1 punto), “no” (0 puntos) y
“parcialmente” (0.5 puntos),

una evaluacion precisa de cada estudio. Se
establecié un umbral minimo de 7.5 puntos como
criterio de inclusion, garantizando que solo los
estudios que cumplieran con altos estandares
de calidad fueran incorporados al corpus final
de la investigacion.

permitiendo
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Tabla 4.

Preguntas de evaluan la calidad de los manuscritos seleccionados

N Pregunta Valoracion
1 ¢ Estan claramente especificados los objetivos de la investigacion? | Y/N/Parcial
2 ¢ El disefio del estudio esta alineado con los objetivos propuestos?
3 ¢, Se describe vy justifica claramente la metodologia o el método
aplicado en el estudio?
4 ¢, Se detallan y justifican adecuadamente las técnicas estadisticas
u otras técnicas de analisis de datos utilizadas?
5 ¢ Esta claramente definido el propésito del analisis de los datos?
6 ¢ Las variables consideradas en el estudio se han medido de
manera adecuada?
7 ¢ El estudio responde de manera completa y adecuada a todas las
preguntas y objetivos planteados
8 ¢, Se sigue un proceso ordenado y coherente entre los datos, la
interpretacion y las conclusiones del estudio?
9 ¢ Los investigadores comparan y discuten los resultados obtenidos
con los de otras investigaciones relevantes?
10 ¢ Las conclusiones del estudio describen adecuadamente los fines
y objetivos perseguidos?

La tabla 4 contiene un conjunto de preguntas de
calidad disefiado para asegurar una evaluacion
exhaustiva y critica de los articulos incluidos
en la revision sistematica sobre la gamificacion
como estrategia didactica en estudiantes
de educacién basica. Estas preguntas se
han formulado para verificar la claridad en
los objetivos, la coherencia en el disefio y la
metodologia, asi como el rigor metodoldgico
de los estudios seleccionados. Este enfoque
minucioso permite garantizar que los estudios
incluidos cumplan con altos estandares de
calidad cientifica, lo cual proporciona una base
sélida para obtener conclusiones confiables y
precisas sobre el impacto de la gamificacion
en aspectos como la motivacion, el rendimiento
académico y la participacion estudiantil en el
contexto de la educacion basica.
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Resultados

El proceso de seleccibn de estudios,
representado en el diagrama de flujo Figura 1,
fue detallado y minucioso. Se inicié con un total
de 799 articulos, los cuales fueron sometidos
a diversas etapas de filtrado para eliminar
duplicados y descartar aquellos que no cumplian
con los criterios de relevancia y calidad. Al final,
solo 25 estudios superaron todas las etapas
y fueron incluidos en la revisién sistematica.
Este procedimiento garantiza que los articulos
seleccionados sean relevantes y de alta calidad
para el tema investigado.
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Figura 1.

Diagrama de flujo de estudios identificados e incluidos en el estudio
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Resultados Del Estudio Mapping

En esta seccién se presentan los hallazgos
obtenidos del proceso de mapeo de la literatura
relacionada con el tema de investigacion. Este
mapeo sirvié como un paso inicial para describir
la situacion actual de la literatura seleccionada,
con el propésito de analizarla posteriormente y
responder a la pregunta planteada en la revision
sistematica.

A lo largo del proceso, se logréo obtener
una visién integral del campo de estudio,
respondiendo a preguntas clave que ayudaron
a identificar aspectos relevantes sobre el estado
actual de la investigacion. El objetivo principal
fue comprender cémo ha evolucionado el tema
desde diferentes perspectivas, estableciendo
una base sodlida y estructurada para el analisis
sistematico. Este enfoque permiti6 no solo
identificar las areas tematicas mas relevantes,
sino también las metodologias de investigacion

predominantes y las caracteristicas de las
poblaciones estudiadas, brindando
comprension amplia y detallada del
investigado.

una
tema

PM1. ¢Cuales son las frecuencias e
indices SJR segun SCIimago de las revistas
cientificas y publicaciones regionales que
se han destacado por publicar con mayor
frecuencia estudios sobre la gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de estudiantes de
educacién basica?

La revista MQRInvestigar lidera como el
principal medio académico interesado en la
gamificacion en educacidon basica, seguida
por otras revistas relevantes como Episteme
Koinonia e INNOVA Research Journal. Aunque
el interés se encuentra distribuido en una
variedad de publicaciones, el liderazgo de unas
pocas revistas especializadas refuerza su papel
clave en la difusion y desarrollo de este tema

innovador en la educacion.

Tabla 6.

Fuente de publicaciones sobre la gamificacion como estrategia didactica en la educacion basica

. N° de SJR
Revistas . . .| SJIR
Publicaciones | Cuartil
i Revista
MQRInvestigar i
3 Regional
, S Revista
Episteme Koinonia .
2 Regional
Advances in Intelligent Systems and Computing 2 Q4 0,23
Management matters 2 Q4 0,12
International Journal of Education and Practice 1 Q3 0,28
NeuroRehabilitation 1 Q2 0,54
International Journal of Advanced Computer Science and 1
Applications Q3 0,28
International Journal of Emerging Technologies in Learning 1 Q4 0,17
Interaction Design and Architecture(s) 1 Q2 0,3
International Academic Journal of Education and Literature 1 Q4 0,17
Multimedia Tools and Applications 1 Q1 0,8
International Journal of Information and Education Technology 1 Q3 0,37
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Learning in the Age of Digital and Green Transition 1 Q4 0,19
International journal of game-based learning 1 Q3 0,37
Migration Letters 1 Q4 0,18
Revista Iberoamericana de Educacion a distancia 1 Q2 0,61
Journal of Interactive Learning Research 1 Q4 0,14
. . 1 Revista
Revista Cognosis .
Regional
1 Revist
INNOVA Research Journal evisia
Regional
. . . 1 Revista
Trends and Good Practices in Research and Teaching )
Regional

El analisis revela que las publicaciones
relacionadas con la gamificacion como
estrategia didactica estan distribuidas entre
revistas regionales y aquellas de impacto
moderado a alto. Estos resultados demuestran
una creciente importancia del tema, aunque su
difusién en revistas de alto impacto como Q1
sigue siendo limitada. Las revistas regionales
juegan un papel fundamental en la diseminacién
del conocimiento en contextos locales, mientras
que aquellas en Q1 y Q2 estan ayudando a
posicionar el tema en un ambito mas global.

PM2. ;Cémo ha evolucionado en el tiempo
el numero de investigaciones publicadas
que analizan la gamificacién como
estrategia didactica en estudiantes de
educacién basica?

El grafico 1 muestra la evolucion temporal de los
estudios relacionados con la gamificaciéon como
estrategia didactica en estudiantes de educacién
basica entre los afios 2019 y 2024.

Grafico 1.

Evolucion en el tiempo de los estudios sobre la gamificacion como estrategia didactica en estudiantes
de educacién basica.
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El analisis refleja un patrén dinamico en el
interés por la gamificacion como estrategia
didactica en la educacién basica. Después de
un periodo de crecimiento inicial, seguido de una
caida temporal, se ha recuperado la tendencia
ascendente, mostrando la consolidaciéon de la
gamificacion como un area de investigacion
importante. Este comportamiento  podria
correlacionarse con el reconocimiento creciente
de los beneficios de la gamificacion en el
aprendizaje y la adaptacion de los sistemas
educativos a metodologias innovadoras.

PM3. ;Cuales son las asignaturas que mas
han utilizado la gamificacién como estrategia
didactica en estudiantes de educacién
basica?

El grafico 2 muestrala distribucion de asignaturas
en las que se ha utilizado la gamificacion como
estrategia didactica en estudiantes de educacion
basica.

Grafico 2.

Asignaturas que se han experimento estrategias didacticas gamificadas en la educacién basica.

El grafico 2 destaca el protagonismo de
la asignatura de la Matematica y Ciencias
Naturales en la implementacién de estrategias
gamificadas, reflejando su alineaciéon con los
elementos de juego. A medida que la educacién
avanza hacia enfoques mas innovadores,
es crucial expandir la gamificacion a otras
asignaturas para fomentar un aprendizaje
mas integral y diverso. Esto abriria nuevas
posibilidades para mejorar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes en todas las
areas del conocimiento.

PM4. ;Cudles son la estrategia didactica
gamificadas mas utilizadas en el proceso
ensefanza aprendizaje en estudiantes de
educacién basica?
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El aprendizaje basado en juegos domina
ampliamente las estrategias gamificadas debido
asuflexibilidad y efectividad en diversas materias
y contextos. Las demas estrategias, como
los retos y misiones, los sistemas de puntos y
recompensas, y los Escape Rooms, presentan
un uso mas especifico y complementario,
dependiendo de los objetivos educativos y las
necesidades de los estudiantes. Este panorama
refleja una clara inclinacién hacia metodologias
que promueven la interaccion y el compromiso

activo de los alumnos en el proceso de
aprendizaje.
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LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA: REVISION SISTEMATICA DE LA LITERATURA

Grafico 3.

Frecuencia de las estrategias didacticas mas aplicadas en el proceso ensefianza aprendizaje en la
educacion basica.

El Aprendizaje basado en juegos (19 estudios,
76%) es una estrategia mas utilizada y
predominante. Consiste en integrar elementos
ludicos y mecanicas de juego en las actividades
educativas, tales como desafios, tableros de
clasificacion, niveles, y recompensas virtuales.
Esta metodologia es efectiva para fomentar
el interés y la participacién, promoviendo
un aprendizaje significativo al presentar los
contenidos de forma interactiva. Su versatilidad
para adaptarse a diversas asignaturas y su
capacidad de motivar a los estudiantes explican
su amplio uso en educacion basica.

El Aprendizaje basado en retos y misiones (4
estudios, 16%) Se enfoca en plantear problemas
o situaciones especificas que los estudiantes
deben resolver a través de misiones o retos
progresivos. Es especialmente util para el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico
y resolucion de problemas. También fomenta la
creatividad y la colaboracion. Aunque no es tan
comun como el aprendizaje basado en juegos,
su enfoque en actividades practicas lo convierte
en una herramienta poderosa para determinadas
materias, como Ciencias Naturales o Sociales.
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El Aprendizaje basado en puntos y recompensas
(1 estudio, 4%), esta estrategia utiliza un sistema
de incentivos donde los estudiantes acumulan
puntos y reciben recompensas por completar
tareas o alcanzar objetivos. Este enfoque busca
mantener la motivacién a través de refuerzos
positivos. Esideal para reforzar comportamientos
deseados y fomentar la participacién activa
en clase. Su éxito depende de la adecuada
estructuracion de las metas y recompensas.
Aunque eficaz, su aplicacion parece estar mas
orientada a contextos especificos y no es tan
generalizada como las dos primeras estrategias.

Escape Rooms (1 estudio, 4%), esta estrategia
esta basada en dinamicas de juegos de escape,
esta estrategia requiere que los estudiantes
resuelvan una serie de desafios o acertijos
para “escapar’ o completar una misiéon dentro
de un tiempo limitado. Promueve el trabajo en
equipo, el pensamiento légico y la gestién del
tiempo. Es particularmente util para actividades
interdisciplinarias o proyectos que involucren
varias habilidades. Su aplicacién sigue siendo
limitada debido a los recursos y la planificacion
que requiere, pero es una metodologia
prometedora por su enfoque inmersivo.
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PM5. ;Cudles son
investigacion mas utilizadas para evaluar el
impacto de la gamificacion como estrategia
didactica en el proceso de ensenanza-
aprendizaje de estudiantes de educacién
basica?

las metodologias de

El grafico 4 muestra las metodologias de
investigacibn mas utilizadas para evaluar el

impacto de la gamificacion como estrategia
didactica en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de estudiantes de educacién
béasica, asi como también los instrumentos de
recoleccion de datos empleados para el analisis
de la investigacion.

Grafico 4.

Metodologias de investigacion mas utilizadas en los estudios de gamificacion en educacion basica

ol bl

El predominio del enfoque cuantitativo y mixto
refleja una tendencia hacia la triangulacion
de datos, donde los investigadores combinan
métodos para obtener resultados mas robustos
y significativos. El uso de instrumentos como
encuestas, cuestionarios y test en el enfoque
cuantitativo permite medir el impacto de la
gamificacién de manera objetiva, mientras que
las observaciones y entrevistas en los enfoques
cualitativo y mixto enriquecen la comprensién
del contexto y las dinamicas del aprendizaje.
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Este balance entre enfoques cuantitativos y
cualitativos muestra la importancia de capturar
tanto resultados medibles como experiencias
subjetivas,
integral del impacto de la gamificacion en la
educacion basica. Este tipo de investigaciones
es clave para disefiar estrategias didacticas mas
efectivas y adaptadas a las necesidades de los
estudiantes.

lo que facilita un analisis mas
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Resumen del Mapping

Tabla 7.

Resumen de las preguntas del mapeo

Pregunta

Resumen

PM1. ;Cuales son las frecuencias e
indices SJR segun SCimago de las
revistas cientificas y publicaciones
regionales que se han destacado
por publicar con mayor frecuencia
estudios sobre la gamificacion como
estrategia didactica en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de
estudiantes de educacion basica?

La revista MQRInvestigar lidera en publicaciones
sobre gamificacion en educacion basica, seguida por
Episteme Koinonia e INNOVA Research Journal. Aunque
prevalecen revistas regionales y Q3/Q4, las de Q1/Q2
estan posicionando el tema globalmente, destacando la
importancia creciente de este enfoque innovador en la
educacion.

PM2. ;Coémo ha evolucionado en el
tiempo el numero de investigaciones
publicadas que analizan la
gamificacion como estrategia didactica
en estudiantes de educacion basica?

Elinterés porla gamificacion en educacién basica muestra
un crecimiento inicial, una caida temporal en 2021, y una
recuperacion sostenida hasta 2024. Este patrén refleja
su consolidacion como area de investigacion clave,
impulsada por los beneficios educativos y la adaptacion
a metodologias innovadoras en los sistemas educativos.

PM3. ¢ Cuales son las asignaturas que
mas han utilizado la gamificacion como
estrategia didactica en estudiantes de
educacion basica?

Matematicas y Ciencias Naturales lideran en el uso de
estrategias gamificadas, destacando su alineacién con
elementos de juego. Ampliar la gamificacién a otras
asignaturas es clave para fomentar un aprendizaje
integral, motivar a los estudiantes y potenciar su
compromiso en diversas areas del conocimiento.

¢ Cuales son la estrategia didactica
gamificadas mas utilizadas en el
proceso ensefianza aprendizaje en
estudiantes de educacion basica?

El aprendizaje basado en juegos predomina como
estrategia gamificada (76%) por su flexibilidad y
efectividad en diversos contextos. Retos y misiones
(16%), puntos y recompensas (4%) y Escape Rooms
(4%) se utilizan de manera complementaria, promoviendo
interaccion, motivacion y compromiso segun objetivos
educativos y necesidades de los estudiantes.

PM5. ;Cuales son las metodologias
de investigacién mas utilizadas para
evaluar el impacto de la gamificacion
como estrategia didactica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de
estudiantes de educacion basica?

El enfoque cuantitativo (11 estudios) lidera en
investigaciones sobre gamificacion, seguido por el mixto
(8) y el cualitativo (6). Encuestas y test destacan en lo
cuantitativo, mientras que entrevistas y observaciones
enriquecen los enfoques cualitativo y mixto. Este balance
facilita un andlisis integral y el disefio de estrategias
didacticas efectivas.
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Resultados SLR

PS1 ¢ Qué técnicas especificas de
gamificacion han demostrado mejorar
la motivacién y el compromiso de los
estudiantes en la educacién basica?

La investigacion sobre la gamificaciéon en la
educacion basica ha ganado impulso en la ultima
década. Varios estudios han sefalado que la
gamificacién puede tener efectos positivos en la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes,
facilitando la adquisicion de habilidades vy
conocimientos a través de un aprendizaje activo
(Hamari et al., 2024).

La gamificacién, definida como la integracion
de elementos de juego en contextos no ludicos,
se ha consolidado en la educaciéon basica
como una estrategia eficaz para incrementar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Diversos estudios han
especificas que, al implementarse de manera
adecuada, generan entornos de aprendizaje mas
dinamicos, interactivos y efectivos, fortaleciendo
tanto la experiencia educativa como el desarrollo
personal de los estudiantes.

identificado técnicas

Entre
Gonzales etal. (2019) sefialan el uso de sistemas
de puntos y recompensas generan un refuerzo
positivo inmediato al reconocer los logros de
los estudiantes, fomentando su participacion
activa en las actividades. Asimismo, Bedregal-
Alpaca et al. (2020) incorporaron insignias y
logros en un sistema de clasificacién aplicado
a la ensefianza de astronomia, evidenciando

las técnicas mas destacadas, Parra-

mejoras significativas en la motivacién intrinseca
de los estudiantes.

Por otro lado, Vélez Meza et al. (2020) y
Rosero-Guanotasig y Medina-Chicaiza (2021)
destacan el impacto positivo de los tableros
de clasificacion los cuales promueven una
competitividad saludable al hacer visibles los
logros individuales o grupales. Estos tableros
no solo ayudan a mejorar la retencién de
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conocimientos en matematicas, sino que
también motivan a los estudiantes al establecer
metas claras y tangibles que requieren esfuerzo

y constancia.

En cuanto a los retos y misiones, Takbiri et al.
(2023) implementaron "huevos de Pascua"
como cofres de recompensa en actividades
educativas, aumentando la curiosidad y el
compromiso de los estudiantes al ofrecer una
experiencia inmersiva. Papadakis et al. (2023)
subrayan que estas dindmicas progresivas
fomentan habilidades como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y el trabajo
en equipo, siendo especialmente efectivas en
ciencias naturales.

Liu et al. (2020) aportan evidencia sobre el
impacto de las narrativas en la gamificacion, las
cuales permiten contextualizar el aprendizaje,
haciendo que los estudiantes asuman roles
protagonicos en aventuras educativas, lo que
incrementa su conexion emocional y mejora su
motivacion. De la misma manera, Mallitasig-
Sangucho y Freire-Aillon (2020) resaltan el uso
de Escape Rooms, manifestando su efectividad
en los estudiantes al
colaborativamente, fortaleciendo habilidades
como el pensamiento l6gico y la gestién del
tiempo, ademas de promover un aprendizaje
significativo.

resolver desafios

El uso de plataformas tecnolégicas, como
Kahoot, Quizizz y ClassDojo, también ha sido
ampliamente documentado. (2019)
destaca que estas herramientas combinan
elementos de juego con funcionalidades
educativas, mejorando no solo la participacién
y el rendimiento académico, sino también
reduciendo significativamente los niveles de
estrés en evaluaciones. De manera similar, Ccoa
et al. (2023) reportan que estas plataformas
aumentan la motivacion y facilitan un entorno
educativo mas interactivo (Hidalgo-Cajo, 2024).

Aljraiwi

La colaboracion y las competencias grupales
son otros aspectos relevantes en la gamificacion.
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Santillan et al. (2023) implementaron desafios
grupales que fomentaron la cooperacion,
mejorando tanto el compromiso como el
aprendizaje social. Rivera-Cano et al. (2024)
también sefialan que las competencias grupales
en estudios sociales promueven un aprendizaje
activo y comprometido, donde los estudiantes
trabajan para problemas
complejos.

juntos resolver

Otro elemento clave es la retroalimentacion
inmediata, que segun Luarn et al. (2023),
afirma que esta técnica es esencial para
mantener los estudiantes.
La retroalimentacién positiva incrementa la
confianza, mientras que la retroalimentacion
negativa estructurada ayuda a los estudiantes
a identificar areas de mejora sin afectar su
motivacion.

la motivacion de

Finalmente, (2019)
destacan la personalizacion como un factor
que aumenta el compromiso de los estudiantes.
Plataformas que permiten disefiar avatares o
elegir roles dentro de las actividades gamificadas
les otorgan un sentido de control sobre su
aprendizaje, lo que incrementa su motivacién
intrinseca.

Parra-Gonzales et al.

En términos de impacto, diversos estudios han
reportado resultados positivos significativos, es
asique Vélez Mezaetal. (2020) y Papadakis et al.
(2023) destacan que las estrategias gamificadas
fomentan una motivacion intrinseca al involucrar
a los estudiantes en actividades desafiantes
y significativas. Por otro lado, la motivacion
extrinseca se ve potenciada a través de
recompensas tangibles, como puntos, insignias
y tableros de clasificacion, que incentivan la
participacion y el esfuerzo de los estudiantes
(Santillan et al., 2023). Ademas, Liu et al. (2020)
informaron que el uso de técnicas gamificadas
también mejora el rendimiento académico, ya
que los estudiantes encuentran un propésito
claro en sus actividades educativas.

REVISTA BOLETIN REDIPE 14 (1):

1

1

6 -

PS2. Como influyen la gamificacion en la
mejora del rendimiento académico de los
estudiantes de educacioén basica

La revision sistematica sobre la gamificacion
en educacién basica destaca su impacto
positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes. Los hallazgos revelan que las
estrategias gamificadas no solo aumentan el
interés por las actividades escolares, sino que
también promueven el desarrollo de habilidades
fundamentales como la resolucion de problemas,
el pensamiento critico, la creatividad y la
colaboracion, lo que posiciona a la gamificacién
como una herramienta poderosa en el ambito
educativo.

La mayoria de los estudios analizados
evidenciaron un incremento significativo en
el desempefio académico de los estudiantes
que participaron en actividades gamificadas.
Estas mejoras se midieron a través de diversas
herramientas pruebas académicas,
proyectos y tareas especificas, mostrando
resultados superiores en comparacion con
métodos tradicionales de ensefianza. Por
ejemplo, Parra-Gonzales et al. (2019) reportaron
unaumentonotableenlamotivacidonysatisfaccion
de los estudiantes al utilizar sistemas de puntos
y recompensas, lo que facilité un aprendizaje
mas eficaz. Asimismo, Nunez-Naranjo et al.
(2024) observaron un progreso significativo en
las habilidades matematicas mediante retos y
misiones disefiados para abordar conceptos
complejos como los polinomios.

como

Apesar de sus multiples beneficios, la efectividad
de la gamificaciéon no es uniforme y depende de
varios factores. Es crucial que el disefio de las
actividades gamificadas sea de alta calidad,
asegurando que los elementos de juego estén
alineados con los objetivos de aprendizaje.
Ademas, la formacion docente es indispensable
para garantizar una implementacion adecuada.
Como sugieren Aljraiwi (2019) y Rivera-Cano et
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al. (2024), los docentes deben estar capacitados
no solo en el uso de herramientas tecnoldgicas,
sino también en cémo integrarlas de manera
efectiva en sus practicas pedagdgicas.

Por dltimo, es esencial considerar las
caracteristicas individuales de los estudiantes,
ya que no todos responden de la misma
manera a las dinamicas de juego. Adaptar las
actividades a las necesidades y contextos de los
estudiantes puede marcar la diferencia en los

resultados obtenidos.

Lagamificacién hademostrado seruna estrategia
transformadora en la educacién basica, capaz
de mejorar el rendimiento académico al mismo
tiempo que promueve habilidades cognitivas y
sociales esenciales. Su éxito radica en el disefio
cuidadoso de las actividades, la incorporacién
de elementos clave como la retroalimentacién y
los sistemas de recompensa, y la preparacion
adecuada de los docentes. Como lo reflejan los
estudios de Parra-Gonzales et al. (2019), Nufiez-
Naranjo et al. (2024) y Takbiri et al. (2023), la
gamificacién no solo motiva y compromete a
los estudiantes, sino que también facilita un
aprendizaje significativo y duradero. En un
mundo educativo que avanza hacia enfoques
mas inclusivos e interactivos, la gamificacion
seguira desempefando un papel clave en la
preparacion de los estudiantes para enfrentar
los desafios del futuro.

PP ;Cual es el impacto de la gamificacién
como estrategia didactica en la motivacion,
y el rendimiento académico de los
estudiantes de educacion basica?

La gamificacion ha emergido como una de
las estrategias didacticas mas prometedoras
en la educacion basica, destacandose por su
capacidad para mejorar tanto la motivacién como
el rendimiento académico de los estudiantes.
Integrar elementos de juego en entornos
educativos no solo transforma el aprendizaje en
una experiencia mas dinamica e interactiva, sino
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gue también fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales esenciales.

Técnicas como los sistemas de recompensas,
tableros de clasificacion, retos y plataformas
tecnoloégicas han demostrado ser efectivas
para crear entornos educativos mas atractivos y
significativos. Los estudios revisados, incluyendo
los de Parra-Gonzales et al. (2019), Takbiri et
al. (2023) y Papadakis et al. (2023), destacan
que estas estrategias no solo transforman la
experiencia de aprendizaje, sino que también
preparan a los estudiantes con habilidades
esenciales para enfrentar los desafios del
futuro. A medida que la educacion avanza
hacia enfoques mas inclusivos e interactivos,
la gamificacion seguira siendo una herramienta
fundamental para el éxito académico y personal
de los estudiantes.

Sin embargo, aunque la gamificacion muestra
resultados prometedores, su efectividad
depende de varios factores como el disefio de
las actividades que deben ser alineadas con los
objetivos de aprendizaje y ofrecer un balance
entre desafio y accesibilidad.

De
es importante asi lo sugiere Aljraiwi (2019) y
Rivera-Cano et al. (2024), los docentes deben
recibir capacitacion para integrar herramientas
tecnologicas de manera efectiva en sus practicas
pedagdgicas.

la misma manera la formacion docente

Sin duda tomar en cuenta las caracteristicas
individuales de los estudiantes es importante
con el fin de adaptar las actividades a las
necesidades y contextos especificos de los
estudiantes es crucial para maximizar los
resultados (Castillo-Parra et al., 2022).
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Resumen del SLR
Tabla 8.

Resumen de las preguntas de la Revision sistematica de la literatura

Pregunta

Resumen

PP ¢Cual es el impacto de la
gamificacién como estrategia
didactica en la motivacion, y
el rendimiento académico de
los estudiantes de educacién
basica?

La gamificacion en educacién basica mejora la motivacion y el
rendimiento académico al integrar elementos de juego como
recompensas, tableros y retos. Estudios destacan su efectividad
en fomentar habilidades cognitivas y sociales, aunque su éxito
depende del disefio de actividades alineadas con objetivos,
formacién docente y adaptacién a las necesidades estudiantiles.

PS1 ¢ Qué
especificas de gamificacion
han demostrado mejorar la
motivacion y el compromiso

técnicas

de los estudiantes en la
educacion basica?

La gamificacion en educacion basica utiliza técnicas como
sistemas de puntos, recompensas, tableros de clasificacion,
retos y plataformas tecnoldgicas para mejorar la motivacion y el
compromiso. Estas estrategias fomentan habilidades cognitivas y
sociales, incrementan la participacién y reducen el estrés, logrando
un aprendizaje mas dinamico y efectivo

PS2. Como influyen la
gamificacion en la mejora
del rendimiento académico
de los estudiantes de
educacion basica

La gamificacion mejora significativamente el rendimiento
académico al fomentar habilidades como resolucion de problemas,
pensamiento critico y creatividad. Su éxito depende del disefio
de actividades alineadas con objetivos, la formacién docente y la
adaptacién a las necesidades estudiantiles. Estudios demuestran
su eficacia al combinar motivaciéon, compromiso y aprendizaje

significativo.

Conclusiones

El presente trabajo demuestra de manera
concluyente que, la propuesta de investigacion
posee un alcance tanto a nivel internacional
como nacional, por ello, es necesario acotar
que, en la busqueda de literatura cientifica, se
identific6 que la gamificacion como estrategia
didactica fortalece la motivacion, la participacién
y el desarrollo académico en los estudiantes
de Educacion Basica, dejando en evidencia
que existe una variedad de trabajos realizados,
acordes con la tematica abordada.

A partir de los datos recopilados, se puede
mencionar que, en el ambito pedagdgico, la
gamificacién como enfoque educativo ha surgido
con mayor relevancia con el desarrollo y en
sinergia de las TICS, ya que ambas garantizan

experiencias  significativas en  diversos
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campos o situaciones. Es asi que en el ambito
educativo su uso ha transformado y mejorado
la ensefanza. Lo antes expuesto, se debe a
que los docentes ahora disponen de estrategias
didacticas innovadoras que estimulan vy
mejoran el aprendizaje en los distintos niveles
educativos. De igual manera, la gamificacién en
el aula se basa en la incorporacion de elementos
0 mecanismos de juego con fines educativos,
que buscan erradicar la ensefianza tradicional y
mondétona en el aula, dando el protagonismo de
su propio aprendizaje a los estudiantes, puesto
que esta herramienta fomenta la participacién
activa, aumenta la retencion de informacion
y permite a los docentes crear experiencias
enriquecedoras que garantizan el desarrollo
de habilidades como: la memoria, pensamiento
critico, motivacion y la atencion
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En la Educacion Basica es esencial el uso de
la gamificacion como una herramienta valiosa
para fortalecer la motivaciéon extrinseca e
intrinseca de los estudiantes, ya que ambas
activan emociones positivas que permiten que el
aprendizaje sea profundo y duradero, ademas,
también beneficia a los docentes al introducir
nuevas estrategias didacticas y herramientas
tecnoldgicas que hacen que la ensefianza
sea mas dinamica y efectiva. Sin embargo, se
debe tener claro que su éxito depende de una
implementacion adecuada y de la consideracion
de las necesidades y preferencias de los
estudiantes.

La implementaciéon efectiva de estrategias
de gamificacién en la ensefanza requiere un
disefio meticuloso y docentes debidamente
capacitados. La falta de
experiencia o tiempo para adquirir competencias
en gamificacién puede limitar el éxito de estas
metodologias. Ademas, identificar actividades
educativas que se integren adecuadamente
con los mecanismos de juego representa otro
desafio significativo.

actualizacion,

Una de las principales barreras identificadas es
la insuficiencia de programas de capacitacion
0 seminarios en las instituciones educativas
que fomenten la innovacién y el uso continuo
de estrategias gamificadas en el aula. Estas
instancias formativas son esenciales para
que los docentes comprendan no solo los
principios de la gamificacion, sino también cémo
adaptarlos a las necesidades especificas de sus
estudiantes y del curriculo.

Fomentar la capacitacion docente y promover
el acceso a recursos educativos enfocados en
gamificacion son pasos fundamentales para
garantizar su aplicacién exitosa. Al abordar estas
limitaciones, se podria mejorar significativamente
el proceso de ensefanza y aprendizaje,
alineando las estrategias gamificadas con los

REVISTA BOLETIN REDIPE 14 (1):

-154-ENERO 2025 -

objetivos educativos y potenciando su impacto
en el desarrollo académico y social de los
estudiantes.
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