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La gamificación ha emergido como una estrategia pedagógica relevante en la educación 

superior para abordar problemas de motivación y compromiso estudiantil en entornos de 

aprendizaje activo. El objetivo del estudio fue analizar el impacto de la gamificación integrada 

en metodologías activas desde la perspectiva de la Teoría de la Autodeterminación. Se adoptó 

un enfoque cualitativo mediante una revisión sistemática siguiendo las directrices PRISMA, con 

búsqueda en bases de datos Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO y Google Scholar, 

considerando estudios publicados entre 2020 y 2026. Se incluyeron 35 estudios en la síntesis 

cualitativa. Los resultados evidenciaron que la gamificación influye positivamente en la 

motivación (85.71%) y el engagement (74.29%), y de manera moderada en el rendimiento 

académico (60.00%). Se concluye que su efectividad depende del diseño pedagógico y de su 

alineación con las necesidades de autonomía, competencia y relación, lo que refuerza su valor 

como estrategia educativa fundamentada teóricamente. 

 

Gamification has emerged as a relevant pedagogical strategy in higher education for addressing 

student motivation and engagement issues in active learning environments. The aim of this 

study was to analyze the impact of gamification integrated into active methodologies from the 

perspective of Self-Determination Theory. A qualitative approach was adopted through a 

systematic review following the PRISMA guidelines, with a search of the Scopus, Web of Science, 

ERIC, SciELO, and Google Scholar databases, considering studies published between 2020 and 

2026. Thirty-five studies were included in the qualitative synthesis. The results showed that 

gamification positively influences motivation (85.71%) and engagement (74.29%), and 

moderately influences academic performance (60.00%). It is concluded that its effectiveness 

depends on the pedagogical design and its alignment with the needs for autonomy, competence, 

and relatedness, which reinforces its value as a theoretically grounded educational strategy. 
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INTRODUCCIÓN 

La educación superior ha experimentado 

profundas transformaciones en las últimas décadas 

como resultado del avance tecnológico, la 

digitalización y la reconfiguración de los entornos 

de enseñanza-aprendizaje. En este escenario, han 

emergido enfoques pedagógicos centrados en el 

estudiante que buscan superar modelos 

tradicionales basados en la transmisión pasiva del 

conocimiento. En particular, las metodologías de 

aprendizaje activo han cobrado relevancia al 

promover la participación reflexiva, la colaboración 

y la construcción significativa del conocimiento 

(Rincon-Flores y Santos-Guevara, 2021; Brito 

Solorzano, 2024; León-Reyes et al., 2023; Páez 

Merchan et al., 2025). Asimismo, estas 

metodologías como el aprendizaje basado en 

problemas, el aprendizaje colaborativo y el aula 

invertida han demostrado contribuir al desarrollo de 

competencias y a la mejora del rendimiento 

académico en diversos contextos educativos (Costa 

y Reis, 2025; Mora et al., 2024). Sin embargo, su 

implementación no ha logrado resolver 

completamente las dificultades relacionadas con la 

participación sostenida del estudiante. 

En este sentido, a pesar de los avances 

pedagógicos, persisten desafíos estructurales 

vinculados con la motivación y el compromiso 

estudiantil en contextos universitarios cada vez más 

complejos, híbridos y digitalizados. Por un lado, la 

transición hacia entornos virtuales ha modificado 

las dinámicas de interacción, generando escenarios 

donde la participación tiende a disminuir si no 

existen estrategias adecuadas de mediación 

pedagógica. Por otro lado, estudios recientes han 

evidenciado que la falta de motivación se asocia 

directamente con problemas como el abandono 

académico y la baja implicación en las actividades 

de aprendizaje (Camacho-Sánchez et al., 2022; 

León-Reyes et al., 2024). En consecuencia, los 

entornos virtuales y digitales presentan limitaciones 

importantes relacionadas con la sostenibilidad del 

compromiso del estudiante (Khaldi et al., 2023; 

Galeano-Rojas et al., 2023; Perlaza Cadena y León 

Reyes, 2025; Ramírez Aguirre et al., 2026; Rubio 

Rodríguez y Leon Reyes, 2024), lo que evidencia la 

necesidad de replantear las estrategias didácticas 

utilizadas. 

Frente a esta problemática, la gamificación ha 

emergido como una estrategia pedagógica 

innovadora orientada a dinamizar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje mediante la incorporación 

de elementos propios del juego en contextos no 

lúdicos. Desde una perspectiva conceptual, la 

gamificación se define como la utilización de 

componentes como puntos, insignias, niveles, retos 

y sistemas de retroalimentación con el propósito de 

incentivar la participación y la motivación del 

estudiante (Deterding et al., 2011; Altamirano y 

Cabrera 2024). En este marco, diversos estudios han 

señalado que la gamificación puede favorecer la 

motivación intrínseca, el logro académico y la 

participación cuando se integra adecuadamente en 

contextos educativos (Murillo-Zamorano et al., 

2021). Además, su articulación con metodologías 

activas ha mostrado resultados positivos en 

términos de compromiso y persistencia del 

estudiante (Aldalur y Pérez, 2023; Galeano-Rojas et 

al., 2023; Perlaza Cadena y León Reyes, 2025). 

No obstante, es importante reconocer que la 

gamificación no debe entenderse como una técnica 

neutra ni como una solución universal aplicable a 

cualquier contexto educativo. Por el contrario, su 

efectividad depende en gran medida del diseño 

pedagógico, la coherencia con los objetivos de 

aprendizaje y las características del estudiante. En 

este sentido, diversas investigaciones han 

evidenciado que los resultados de la gamificación 

pueden ser inconsistentes cuando se implementa sin 

una fundamentación teórica clara (Nadeem et al., 

2023; Altamirano Cortez, Muñoz Olvera, et al., 

2025; Espinoza-Freire et al., 2017; Quispilema 

Guzmán et al., 2025; Sanchez García et al., 2025; 

Zamora Arana et al., 2025). Asimismo, se ha 

identificado que muchos enfoques gamificados se 

limitan al uso de recompensas externas, lo que 

puede reducir su impacto en el aprendizaje 

significativo (Khaldi et al., 2023; Cabrera, 2024). 

Por tanto, resulta necesario analizar la gamificación 

desde una perspectiva crítica que considere su 

naturaleza como mediación didáctica. 

Desde esta perspectiva analítica, la Teoría de la 

Autodeterminación (TAD) se posiciona como un 
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marco conceptual fundamental para comprender los 

mecanismos motivacionales implicados en los 

entornos gamificados. Esta teoría plantea que la 

motivación humana se fortalece cuando se 

satisfacen tres necesidades psicológicas básicas: 

autonomía, competencia y relación (Deci y Ryan, 

2000). En el contexto educativo, estas dimensiones 

permiten explicar cómo los estudiantes se 

involucran activamente en su proceso de 

aprendizaje. En este sentido, diversos estudios han 

demostrado que los elementos de la gamificación 

pueden contribuir a satisfacer estas necesidades 

cuando se diseñan de manera coherente. Así, la 

autonomía se vincula con la posibilidad de elegir 

rutas o actividades; la competencia con el logro de 

retos progresivos y la retroalimentación; y la 

relación con la interacción social y el sentido de 

pertenencia (Gupta y Goyal, 2022; Kaya y Erçağ, 

2023; Marinensi et al., 2022; Ng y Lo, 2022; Hsia et 

al., 2024; Ortiz-Rojas et al., 2025; Latre-Navarro et 

al., 2023; González-López et al., 2025; Mendoza-

Mardones et al., 2025; Nguyen-Viet y Doan, 2026; 

Jones et al., 2022; Slamet et al., 2024). 

En relación con lo anterior, la literatura 

científica ha documentado ampliamente la relación 

entre gamificación y motivación desde la 

perspectiva de la TAD. En particular, estudios 

recientes han demostrado que la implementación de 

entornos gamificados alineados con estas 

necesidades psicológicas incrementa la motivación 

intrínseca, el compromiso y la participación del 

estudiante en distintos contextos educativos 

(Marinensi et al., 2022; Liu et al., 2024; Carmona 

Banderas y Villacres Arias, 2023a, 2023b; Espinoza 

Freire et al., 2020; González Sánchez et al., 2025; 

Ruiz Sánchez et al., 2025). Sin embargo, también se 

ha evidenciado que el uso predominante de 

incentivos externos, como puntos o rankings, puede 

generar formas de motivación controlada si no se 

integran adecuadamente elementos que favorezcan 

la autonomía y el significado del aprendizaje (Gupta 

y Goyal, 2022; Jones et al., 2022; Khaldi et al., 

2023; Brunet López et al., 2025; Castro Suárez et 

al., 2025; González Granda et al., 2024; Hurtado 

Cabezas et al., 2025; Sánchez García et al., 2024; 

Ulloa Gutiérrez et al., 2025; Ureña Gómez et al., 

2025). 

Por otra parte, la evidencia internacional 

muestra un crecimiento sostenido en la 

implementación de entornos gamificados en 

educación superior, especialmente en contextos 

digitales e híbridos. En estos escenarios, la 

gamificación se ha integrado con metodologías 

activas para potenciar el aprendizaje significativo y 

el desarrollo de competencias. Así, investigaciones 

recientes destacan que esta combinación favorece el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la 

autoeficacia del estudiante (Nguyen-Viet y Doan, 

2026; Mendoza-Mardones et al., 2025; Latre-

Navarro et al., 2023). Asimismo, revisiones 

sistemáticas han señalado que la integración de 

gamificación y aprendizaje activo no solo 

incrementa la motivación, sino que también mejora 

el rendimiento académico y la transferencia de 

habilidades al contexto profesional (Kostas et al., 

2025; Anwar y Mulyadi, 2025; Altamirano Cortez, 

Taco Taco, et al., 2025; Sánchez García et al., 2024; 

Temporelli y Musante, 2024; Ureña Gómez et al., 

2025). 

Sin embargo, en el contexto latinoamericano, la 

implementación de estas estrategias enfrenta 

desafíos adicionales relacionados con la 

infraestructura tecnológica, la formación docente y 

la desigualdad en el acceso a recursos digitales. En 

este sentido, la evidencia internacional no siempre 

puede trasladarse de manera directa a estos 

contextos, ya que las condiciones institucionales 

requieren adaptaciones pedagógicas específicas. 

Además, investigaciones recientes han señalado la 

necesidad de fortalecer el rigor metodológico en los 

estudios sobre gamificación, así como de desarrollar 

investigaciones longitudinales que permitan 

comprender su impacto sostenido en el tiempo (Hu 

y Fu, 2024; Rosli et al., 2022). Por tanto, se hace 

necesario sistematizar la literatura existente bajo 

marcos teóricos sólidos que permitan una 

comprensión más profunda del fenómeno. 

En este contexto, el presente estudio tuvo como 

objetivo analizar la gamificación integrada en 

metodologías de aprendizaje activo en educación 

superior desde la perspectiva de la Teoría de la 

Autodeterminación. En consecuencia, se plantearon 

las siguientes interrogantes: ¿Cómo influye la 

gamificación en la motivación, el compromiso y el 
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rendimiento académico en contextos de aprendizaje 

activo? ¿Qué mecanismos motivacionales explican 

estos efectos desde la TAD? A partir de estas 

preguntas, se busca aportar evidencia sistematizada 

que contribuya al diseño de estrategias pedagógicas 

más efectivas, contextualizadas y centradas en el 

estudiante. 

METODOLOGÍA   

La presente investigación se desarrolló 

mediante un enfoque cualitativo de tipo 

documental, a través de una revisión sistemática de 

la literatura con síntesis narrativa y análisis 

descriptivo de frecuencias. Este diseño permitió 

examinar la evidencia científica sobre la 

gamificación integrada en metodologías de 

aprendizaje activo en educación superior, 

identificando patrones, tendencias y relaciones entre 

variables. A diferencia de un metaanálisis, el 

estudio no buscó estimar tamaños de efecto, sino 

interpretar resultados desde una perspectiva teórica. 

En este sentido, el proceso metodológico se 

estructuró conforme a las directrices PRISMA 

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 

and Meta-Analyses) (Moher et al., 2016), lo que 

permitió garantizar la transparencia, trazabilidad y 

replicabilidad del estudio. 

En relación con la estrategia de búsqueda, se 

diseñó un procedimiento exhaustivo que permitió 

recuperar literatura relevante en bases de datos 

académicas de alto impacto, tales como Scopus, 

Web of Science (WoS), ERIC, SciELO y Google 

Scholar. La inclusión de SciELO permitió fortalecer 

la cobertura de estudios latinoamericanos, mientras 

que Google Scholar se utilizó como fuente 

complementaria para ampliar la recuperación de 

documentos. Las búsquedas se realizaron entre 

enero y marzo de 2026, considerando publicaciones 

en inglés y español correspondientes al periodo 

2020–2026. Asimismo, se aplicaron filtros por tipo 

de documento (artículos y revisiones) y área 

temática (educación y ciencias sociales), con el 

propósito de asegurar la pertinencia de los 

resultados. 

Para la construcción de las ecuaciones de 

búsqueda se emplearon operadores booleanos y 

combinaciones de palabras clave en inglés y 

español, adaptadas a cada base de datos. La 

ecuación general utilizada fue: (“gamification” OR 

“gamified learning” OR “gamificación”) AND 

(“active learning” OR “aprendizaje activo” OR 

“student engagement”) AND (“higher education” 

OR “educación superior” OR university) AND 

(“self-determination theory” OR motivation OR 

“teoría de la autodeterminación”). En Scopus y 

WoS se emplearon filtros avanzados por áreas 

temáticas, mientras que en ERIC se priorizaron 

estudios empíricos. Por su parte, en SciELO se 

utilizaron términos en español para recuperar 

literatura regional, y en Google Scholar se aplicaron 

combinaciones simplificadas para ampliar la 

búsqueda. 

Los criterios de inclusión y exclusión se 

establecieron con base en cuatro dimensiones: 

población, fenómeno, contexto y resultados. Se 

incluyeron estudios centrados en educación superior 

que abordaran la gamificación integrada en 

metodologías de aprendizaje activo, desarrollados 

en entornos presenciales, virtuales o híbridos, y que 

evaluaran variables como motivación, engagement, 

rendimiento académico o satisfacción. Asimismo, 

se consideraron artículos arbitrados con acceso a 

texto completo y con una metodología claramente 

descrita. En contraste, se excluyeron estudios de 

educación básica no comparativos, documentos sin 

revisión por pares, publicaciones sin acceso 

completo y trabajos donde la gamificación no 

constituía el eje principal del análisis. 

El proceso de selección se desarrolló en varias 

fases siguiendo el modelo PRISMA. En la etapa de 

identificación se recuperaron 748 registros, de los 

cuales 128 fueron excluidos tras la revisión de 

títulos y resúmenes por no cumplir con los criterios 

establecidos. Posteriormente, en la fase de 

elegibilidad, se evaluaron 620 artículos a texto 

completo, excluyéndose 585 por falta de pertinencia 

o debilidades metodológicas. Finalmente, se 

incluyeron 35 estudios en la síntesis cualitativa. Este 

proceso fue realizado por dos revisores 

independientes, quienes evaluaron la pertinencia de 

los estudios y resolvieron discrepancias mediante 

consenso, lo que permitió fortalecer la confiabilidad 

del procedimiento. El detalle del proceso se presenta 

en la Figura 1. 

 
Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA del proceso de selección de estudios 
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La información 

de los estudios seleccionados fue sistematizada 

mediante una matriz de extracción de datos que 

incluyó variables como autor, año, tipo de estudio, 

contexto, intervención y resultados. La calidad 

metodológica fue evaluada mediante la herramienta 

CASP, clasificando los estudios según su rigor. El 

análisis se realizó mediante una síntesis narrativa 

con enfoque temático, complementada con un 

análisis descriptivo de frecuencias, lo que permitió 

identificar patrones en relación con la motivación, 

el engagement y el rendimiento académico. Estos 

resultados fueron interpretados desde la Teoría de la 

Autodeterminación, lo que facilitó comprender los 

mecanismos motivacionales  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

asociados a la gamificación en contextos de 

aprendizaje activo. 

RESULTADOS 

Los resultados de la presente revisión 

sistemática se sustentan en el análisis de 35 estudios 

que cumplieron con los criterios de inclusión 

definidos. La caracterización detallada de estos 

estudios se presenta en la Tabla 1, la cual sintetiza 

información relacionada con el país de origen, 

disciplina, diseño metodológico, tamaño de 

muestra, tipo de gamificación implementada, 

estrategia de aprendizaje activo, instrumentos de 

medición, variables evaluadas y necesidad 

psicológica asociada según la Teoría de la 

Autodeterminación. Esta organización permite 

observar de manera estructurada las características 

del corpus analizado y facilita la comparación entre 

Nota. El diagrama muestra las fases de identificación, cribado, elegibilidad e inclusión de los estudios, 

conforme a las directrices PRISMA. 
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investigaciones. Además, se evidencia una 

diversidad metodológica que contribuye a una 

visión amplia del fenómeno estudiado. 
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Tabla 1. Características de los estudios incluidos en la revisión sistemática 

Autor/Año País Disciplina Diseño Muestra 
Tipo de 

gamificación 

Aprendizaje 

activo 

Instrument

o 
Variable 

Necesi

dad 

TAD 

Aldalur & Pérez 

(2023) 
España Educación Experimental 120 Digital ABP 

Escala 

motivación 
Motivación 

Autono

mía 

Anwar & Mulyadi 

(2025) 
Indonesia Contabilidad Revisión — Mixta Activo Revisión Engagement 

Compet

encia 

Baah et al. (2023) Sudáfrica Educación Cuasi-exp 95 Digital Colaborativo Encuesta Motivación 
Relació

n 

Camacho-Sánchez 

et al. (2022) 
España Educación Experimental 140 Digital ABP 

Test + 

encuesta 
Rendimiento 

Compet

encia 

Costa & Reis (2025) Portugal Educación Revisión — Mixta Activo Revisión Motivación 
Autono

mía 

Dahalan et al. 

(2023) 
Malasia Técnica Cuasi-exp 88 Digital Activo Escala Engagement 

Compet

encia 

González-López et 

al. (2025) 
España Educación Experimental 130 Adaptativa Activo Cuestionario Motivación 

Autono

mía 

Gupta & Goyal 

(2022) 
India Educación Teórico — Digital Activo Modelo Motivación 

Autono

mía 

Hellín et al. (2023) España Educación Experimental 110 Digital Activo Escala Engagement 
Relació

n 

Hsia et al. (2024) Taiwán 
Educación 

Física 
Experimental 100 Digital Activo Test Rendimiento 

Compet

encia 

Hu & Fu (2024) China Educación Bibliométrico — — — Análisis Tendencias — 

Huang & Wang 

(2025) 
China Diseño Experimental 90 Digital Activo Escala Emoción 

Relació

n 

Huseinović (2023) Bosnia Educación Revisión — Digital Activo Revisión Motivación 
Autono

mía 

Jaramillo-

Mediavilla et al. 

(2024) 

España Educación Revisión — Digital Activo Revisión Rendimiento 
Compet

encia 

Efectos de la implementación de inserciones curriculares en el 

desarrollo de competencias educativas en estudiantes de 

educación básica 

 

Ana Nicole González Montoya, Patricia Janeth Alarcón Ávila, Alexandra 

Marisol Piloso López y Marcia María Palma Tapia 
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Jones et al. (2022) EE.UU. Educación Experimental 85 Digital Activo Escala Motivación 
Autono

mía 

Kaya & Erçağ 

(2023) 
Turquía Educación Experimental 102 Digital Activo Test Rendimiento 

Compet

encia 

Khaldi et al. (2023) Marruecos Educación Revisión — Digital E-learning Revisión Engagement 
Relació

n 

Kostas et al. (2025) Grecia Adultos Revisión — Digital Activo Revisión Motivación 
Autono

mía 

Latre-Navarro et al. 

(2023) 
España Medicina Cuasi-exp 75 Mixta Activo Test Rendimiento 

Compet

encia 

Liu et al. (2024) China Gobernanza Experimental 120 Digital Activo Encuesta Motivación 
Autono

mía 

Marinensi et al. 

(2022) 
Italia Educación Teórico — Digital Activo Modelo Motivación 

Autono

mía 

Mendoza-Mardones 

et al. (2025) 
Chile Educación Descriptivo 60 Digital Activo Encuesta Engagement 

Relació

n 

Murillo-Zamorano 

et al. (2021) 
España Educación Experimental 150 Digital Activo Test Rendimiento 

Compet

encia 

Nadeem et al. 

(2023) 
Pakistán Educación Experimental 98 Digital Activo Escala Motivación 

Autono

mía 

Ng & Lo (2022) Hong Kong Educación Experimental 105 Digital Aula invertida Test Rendimiento 
Compet

encia 

Nguyen-Viet & 

Doan (2026) 
Vietnam Educación Experimental 112 IA gamificada Activo Test Rendimiento 

Compet

encia 

Ortiz-Rojas et al. 

(2025) 
Ecuador STEM Experimental 130 Digital Activo Escala Engagement 

Relació

n 

Rivera & Garden 

(2021) 
EE.UU. Educación Experimental 90 Digital Online Encuesta Engagement 

Relació

n 

Rincon-Flores & 

Santos (2021) 
México Educación Experimental 100 Digital Activo Escala Motivación 

Autono

mía 

Rosli et al. (2022) Malasia Educación Teórico — Digital Online Modelo Motivación 
Autono

mía 

Sappaile et al. 

(2025) 
Indonesia Psicología Experimental 85 Digital Activo Encuesta Motivación 

Autono

mía 
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Slamet et al. (2024) Indonesia MOOC Experimental 95 Digital Online Test Engagement 
Relació

n 

Zainuddin et al. 

(2020) 
Malasia Educación Revisión — Digital Activo Revisión Rendimiento 

Compet

encia 

González Sánchez 

et al. (2025) 
Ecuador Educación Experimental 110 Kahoot Activo Test Motivación 

Autono

mía 

Ruiz Sánchez et al. 

(2025) 
Ecuador Educación Descriptivo 70 Digital Activo Encuesta Calidad 

Relació

n 
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En términos de distribución geográfica, los 

estudios se concentran principalmente en Europa y 

Asia, seguidos por América Latina, lo que refleja un 

interés global en la aplicación de la gamificación en 

educación superior. Asimismo, las disciplinas más 

representadas corresponden a educación, ingeniería, 

ciencias de la salud y administración, evidenciando 

el carácter transversal de esta estrategia pedagógica. 

En relación con los diseños metodológicos, 

predominan los estudios experimentales y 

cuasiexperimentales, aunque también se identifican 

estudios correlacionales y revisiones sistemáticas. 

Estas características permiten reconocer la 

diversidad de enfoques utilizados para abordar el 

fenómeno. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los estudios de calidad alta corresponden 

principalmente a diseños experimentales con grupos 

de control y uso de instrumentos validados, mientras 

que los estudios de calidad moderada se 

caracterizan por diseños cuasiexperimentales con 

limitaciones en el control de variables. Por otro 

lado, los estudios de calidad baja presentan diseños 

descriptivos sin comparación entre grupos o con 

debilidades en la validez de los instrumentos 

utilizados. Asimismo, se identifican posibles 

riesgos de sesgo asociados a la selección de 

muestras y a la medición de variables, lo que 

evidencia la heterogeneidad del corpus analizado. 

En relación con la necesidad de autonomía, los 

estudios analizados reportan la incorporación de 

elementos que permiten al estudiante ejercer control 

sobre su proceso de aprendizaje. Entre estos 

elementos se incluyen la elección de rutas, la 

selección de actividades o misiones y la posibilidad 

de avanzar a ritmos diferenciados dentro del entorno 

gamificado. Estas características se presentan en 

diferentes niveles de implementación según el  

 

 

 

 

 

La evaluación de la calidad metodológica de los 

estudios incluidos se realizó mediante la 

herramienta CASP, permitiendo clasificar la 

evidencia en niveles de calidad alta, moderada y 

baja. Los resultados de esta evaluación se presentan 

en la Tabla 2, donde se evidencia la distribución de 

los estudios según su rigor metodológico. Esta 

clasificación permite identificar diferencias en la 

solidez de los resultados reportados y proporciona 

un marco de referencia para la interpretación 

posterior de los resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

diseño de cada estudio, evidenciando variaciones en 

la forma en que se operacionaliza la autonomía. 

Los resultados muestran que los entornos que 

integran opciones de elección y personalización 

presentan mayores niveles de participación en 

comparación con aquellos que siguen estructuras 

rígidas. Asimismo, se observa que la inclusión de 

decisiones autónomas se asocia con una mayor 

interacción del estudiante con las actividades 

propuestas. Sin embargo, la presencia de estos 

elementos no es homogénea en todos los estudios, 

lo que refleja diferencias en el diseño pedagógico y 

en los objetivos de las intervenciones analizadas. 

En cuanto a la necesidad de competencia, los 

estudios revisados evidencian la implementación de 

sistemas de retroalimentación continua, niveles 

progresivos y mecanismos de reconocimiento del 

logro. Estos elementos se manifiestan a través de 

puntos, insignias, rankings y sistemas de progreso 

que permiten al estudiante monitorear su 

desempeño dentro del entorno gamificado. La 

presencia de estos componentes constituye una 

característica recurrente en la mayoría de las  

 

 

Tabla 2. Evaluación de la calidad metodológica de los estudios incluidos 

Variable Nº de estudios % Tendencia 

Motivación 30 85.71% Positiva 

Compromiso 26 74.29% Positiva 

Rendimiento académico 21 60.00% Moderada 

Satisfacción 18 51.43% Positiva 

Autoeficacia 15 42.86% Positiva 
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intervenciones analizadas. 

Los resultados indican que la retroalimentación 

inmediata es uno de los elementos más utilizados, 

permitiendo al estudiante identificar errores y 

ajustar su desempeño durante el proceso de 

aprendizaje. Asimismo, los sistemas de progresión 

establecen secuencias de avance que estructuran la 

experiencia educativa. No obstante, se observan 

diferencias en la intensidad y forma de 

implementación de estos elementos, lo que se 

traduce en variaciones en los resultados reportados 

por los estudios incluidos. 

En relación con la necesidad de relación, los 

estudios analizados incorporan dinámicas 

orientadas a la interacción social y al trabajo 

colaborativo entre estudiantes. Estas incluyen 

actividades grupales, competencias colectivas, 

sistemas de cooperación y espacios de interacción 

dentro de plataformas digitales. La implementación 

de estos elementos responde a la necesidad de 

fomentar la conexión social dentro del proceso de 

aprendizaje. 

Los resultados evidencian que los entornos que 

integran componentes colaborativos presentan 

mayores niveles de interacción entre los estudiantes. 

Asimismo, se observa que la participación en 

actividades grupales se incrementa en aquellos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

contextos donde se promueve la cooperación. Sin 

embargo, la aplicación de estas estrategias no es 

uniforme en todos los estudios, lo que refleja 

diferencias en la incorporación de la dimensión 

social dentro de los entornos gamificados. 

El compromiso constituye una de las variables 

más analizadas en los estudios incluidos, 

evidenciando su relevancia en la evaluación de la 

gamificación. Los resultados muestran que la 

implementación de entornos gamificados se asocia 

con un incremento en la participación conductual, 

emocional y cognitiva del estudiante. En particular, 

se observa una mayor interacción con los 

contenidos y una mayor permanencia en las 

actividades de aprendizaje. 

La Figura 2 presenta la distribución de las 

variables analizadas en los estudios incluidos, 

permitiendo visualizar la frecuencia de aparición del 

compromiso en relación con otras variables. Esta 

representación gráfica facilita la comprensión de la 

relevancia de esta variable dentro del corpus 

analizado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Distribución de variables analizadas en los estudios incluidos 
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Asimismo, se identifica que la combinación de 

gamificación con metodologías de aprendizaje 

activo se asocia con mayores niveles de 

participación en comparación con enfoques 

tradicionales. No obstante, los resultados varían en 

función del diseño de la intervención y del contexto 

en el que se implementa. 

En relación con el rendimiento académico, los 

resultados muestran una tendencia positiva 

moderada en los estudios analizados. Algunos 

estudios reportan mejoras en los resultados de 

aprendizaje, mientras que otros no evidencian 

diferencias significativas en comparación con 

metodologías tradicionales. Esta variabilidad refleja 

la diversidad de diseños metodológicos y contextos 

educativos presentes en el corpus. 

Se observa que los estudios con diseños 

experimentales tienden a reportar resultados más 

consistentes, mientras que los estudios descriptivos 

presentan mayor dispersión en los resultados. 

Asimismo, se identifican diferencias según la 

disciplina académica y los instrumentos de 

evaluación utilizados. Estas características permiten 

reconocer la complejidad del análisis del 

rendimiento académico en contextos gamificados. 

La satisfacción estudiantil es otra variable 

relevante identificada en los estudios incluidos. Los 

resultados indican que los estudiantes reportan 

percepciones positivas respecto al uso de la 

gamificación en sus procesos de aprendizaje. Esta 

valoración se relaciona con la estructura de las 

actividades, la interacción dentro del entorno y la 

claridad de los objetivos educativos. 

Asimismo, se observa que la satisfacción se 

asocia con la experiencia general del estudiante en 

el entorno gamificado. Los estudios evidencian que 

los estudiantes perciben estas estrategias como 

dinámicas y atractivas, lo que influye en su 

valoración del proceso educativo. Sin embargo, la 

medición de esta variable presenta diferencias entre 

los estudios analizados. 

En conjunto, los resultados evidencian que la 

gamificación se implementa de manera diversa en 

educación superior, con variaciones en su diseño, 

aplicación y resultados. Se identifican patrones en 

variables como el compromiso y la satisfacción, 

mientras que el rendimiento académico presenta 

mayor variabilidad. Asimismo, se observa una 

relación entre los elementos de la gamificación y las 

necesidades psicológicas de la Teoría de la 

Autodeterminación. 

Estos resultados permiten establecer una base 

estructurada para el análisis posterior, evidenciando 

la diversidad de enfoques y resultados presentes en 

la literatura. La organización de los resultados en 

categorías facilita la comprensión del fenómeno y 

su relación con los componentes teóricos del 

estudio. 

DISCUSIÓN  

Los resultados de la presente revisión 

sistemática evidencian que la gamificación 

constituye una estrategia pedagógica con efectos 

consistentes sobre la motivación, el engagement y 

la satisfacción estudiantil en educación superior. 

Este patrón de convergencia se alinea con 

investigaciones previas que destacan el potencial de 

los entornos gamificados para dinamizar la 

participación del estudiante y mejorar su 

experiencia de aprendizaje. En particular, estudios 

como los de Aldalur y Pérez (2023) y Baah et al. 

(2023) muestran que la incorporación de dinámicas 

lúdicas incrementa la implicación activa del 

estudiante, mientras que investigaciones como las 

de Hsia et al. (2024) y Ortiz-Rojas et al. (2025) 

evidencian mejoras en el compromiso cognitivo y 

conductual. Asimismo, Rincon-Flores y Santos-

Guevara (2021) señalan que la gamificación 

contribuye a reducir la pasividad en entornos 

virtuales, consolidando su valor como estrategia 

pedagógica en contextos digitales. 

En este sentido, la alta frecuencia de estudios 

centrados en la motivación y el engagement 

confirma que estas variables constituyen 

indicadores clave en la evaluación de la efectividad 

de la gamificación. La literatura analizada sugiere 

que los entornos gamificados favorecen la 

participación sostenida, especialmente cuando se 

integran con metodologías de aprendizaje activo. 

Por ejemplo, Murillo-Zamorano et al. (2021) y 

Zainuddin et al. (2020) destacan que la combinación 

de gamificación y aprendizaje activo incrementa la 

interacción con los contenidos, mientras que 

Mendoza-Mardones et al. (2025) y Huang y Wang 

(2025) evidencian una relación directa entre el 
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diseño gamificado y la satisfacción del estudiante. 

En consecuencia, estos resultados consolidan la 

gamificación como una estrategia efectiva para 

fortalecer dimensiones motivacionales y afectivas 

del aprendizaje. 

No obstante, a pesar de estas convergencias, la 

revisión también revela divergencias significativas 

en relación con el rendimiento académico. Aunque 

algunos estudios reportan mejoras en los resultados 

de aprendizaje, otros muestran efectos limitados o 

inconsistentes. Investigaciones como las de 

Camacho-Sánchez et al. (2022), Kaya y Erçağ 

(2023) y Nguyen-Viet y Doan (2026) presentan 

evidencias positivas en el rendimiento, mientras que 

estudios como los de Ng y Lo (2022) y Latre-

Navarro et al. (2023) reportan resultados más 

moderados. Esta variabilidad sugiere que el impacto 

de la gamificación en el aprendizaje no es 

automático, sino que depende de factores 

contextuales y del diseño pedagógico de las 

intervenciones. 

En este contexto, una de las principales fuentes 

de divergencia se relaciona con el tipo de 

gamificación implementada. Los estudios que 

priorizan recompensas extrínsecas, como puntos, 

insignias y rankings, tienden a generar incrementos 

en la participación, pero no necesariamente en el 

aprendizaje profundo. Gupta y Goyal (2022) 

advierten que este enfoque puede promover una 

motivación controlada, orientada al logro de 

recompensas más que al desarrollo de 

competencias. De manera similar, Jones et al. 

(2022) señalan que la gamificación basada 

exclusivamente en incentivos externos puede 

limitar la internalización del aprendizaje. 

Asimismo, Khaldi et al. (2023) enfatizan que la 

ausencia de una fundamentación pedagógica sólida 

reduce la efectividad de estas estrategias, lo que 

explica en parte la variabilidad de los resultados 

observados. 

Desde la perspectiva de la Teoría de la 

Autodeterminación, estos resultados adquieren una 

mayor profundidad interpretativa. La evidencia 

analizada indica que los efectos más sólidos de la 

gamificación se producen cuando las intervenciones 

logran satisfacer las necesidades psicológicas 

básicas de autonomía, competencia y relación. En 

términos de autonomía, estudios como los de 

González-López et al. (2025) y Liu et al. (2024) 

muestran que la posibilidad de elegir rutas o 

actividades incrementa la motivación intrínseca. En 

relación con la competencia, investigaciones como 

las de Hsia et al. (2024) y Murillo-Zamorano et al. 

(2021) destacan el papel de la retroalimentación y 

los retos progresivos en la percepción de logro. Por 

su parte, la dimensión de relación se evidencia en 

estudios como los de Baah et al. (2023) y Ortiz-

Rojas et al. (2025), donde las dinámicas 

colaborativas fortalecen la interacción social y el 

sentido de pertenencia. 

En consecuencia, los resultados sugieren que la 

gamificación es más efectiva cuando se diseña 

como un entorno que favorece la autodeterminación 

del estudiante, en lugar de limitarse a la 

implementación de elementos superficiales. Este 

planteamiento coincide con lo propuesto por 

Marinensi et al. (2022) y Rosli et al. (2022), quienes 

destacan la importancia de integrar marcos teóricos 

en el diseño de experiencias gamificadas. De este 

modo, la gamificación deja de ser una técnica 

aislada y se convierte en una estrategia pedagógica 

fundamentada, capaz de generar aprendizajes 

significativos y sostenibles en el tiempo. 

En términos de implicaciones prácticas, los 

resultados de esta revisión sugieren que la 

gamificación debe integrarse de manera coherente 

en el diseño instruccional. Esto implica alinear los 

elementos lúdicos con los objetivos de aprendizaje, 

las actividades y los sistemas de evaluación. Para la 

docencia universitaria, se hace necesario fortalecer 

las competencias en el diseño de experiencias 

gamificadas que incluyan retos significativos, 

retroalimentación formativa y oportunidades de 

interacción. Asimismo, desde una perspectiva 

institucional, la implementación de la gamificación 

requiere infraestructura tecnológica adecuada, así 

como políticas que promuevan la innovación 

pedagógica y el uso de tecnologías educativas. 

En el contexto latinoamericano, estas 

implicaciones adquieren una relevancia particular 

debido a las condiciones específicas de los sistemas 

educativos de la región. La evidencia analizada 

sugiere que la implementación de la gamificación 

debe adaptarse a las limitaciones de infraestructura, 
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la diversidad cultural y las necesidades formativas 

del profesorado. En este sentido, la adopción de 

modelos estandarizados sin contextualización 

puede limitar la efectividad de estas estrategias. Por 

tanto, resulta fundamental desarrollar enfoques 

pedagógicos situados que respondan a las 

características de cada contexto educativo. 

Es importante reconocer las limitaciones del 

presente estudio. Entre ellas se encuentra la posible 

presencia de sesgo de idioma, al considerar 

únicamente publicaciones en inglés y español. 

Asimismo, la heterogeneidad de los diseños 

metodológicos dificulta la comparación directa de 

los resultados. La ausencia de un metaanálisis limita 

la posibilidad de estimar tamaños de efecto, 

mientras que la dependencia de estudios publicados 

puede generar sesgos de publicación. Además, la 

inclusión de Google Scholar implica limitaciones en 

la trazabilidad de la búsqueda, y es posible que 

exista una subrepresentación de literatura 

latinoamericana no indexada en bases de datos 

internacionales. 

CONCLUSIONES 

En primer lugar, se concluye que la 

gamificación puede fortalecer el aprendizaje activo 

en educación superior cuando su diseño pedagógico 

se orienta a satisfacer las necesidades psicológicas 

básicas de autonomía, competencia y relación. En 

este sentido, los entornos gamificados que integran 

opciones de elección, retroalimentación formativa y 

dinámicas colaborativas favorecen una mayor 

implicación del estudiante en su proceso de 

aprendizaje, consolidando su valor como estrategia 

educativa fundamentada en la Teoría de la 

Autodeterminación. 

En segundo lugar, la evidencia analizada 

muestra que los efectos de la gamificación son más 

consistentes en variables motivacionales y de 

compromiso, como la motivación intrínseca, el 

engagement y la satisfacción estudiantil, en 

comparación con el rendimiento académico. Esto 

sugiere que, si bien la gamificación puede contribuir 

al aprendizaje, su impacto no debe interpretarse 

como una mejora generalizada del desempeño 

académico sin considerar factores como el diseño 

pedagógico, la duración de la intervención y el 

contexto disciplinar. 

En tercer lugar, se proyecta la necesidad de 

fortalecer la investigación futura mediante el 

desarrollo de estudios longitudinales que permitan 

evaluar el impacto sostenido de la gamificación, así 

como la implementación de diseños experimentales 

y cuasiexperimentales con mayor rigor 

metodológico. Asimismo, se recomienda el uso de 

instrumentos validados, el análisis comparativo por 

disciplinas y el fortalecimiento de la producción 

científica en contextos latinoamericanos, con el fin 

de generar evidencia más contextualizada y 

transferible. 

Esta revisión aporta una sistematización 

integral de la evidencia científica reciente sobre 

gamificación y aprendizaje activo en educación 

superior, destacando la importancia de su 

fundamentación teórica y su integración 

pedagógica. De este modo, contribuye a orientar 

tanto la práctica educativa como futuras líneas de 

investigación en el campo. 
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