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incorporacion de estrategias pedagogicas innovadoras que favorezcan la
participacion activa, la motivacion y la construccion significativa del conocimiento.

En este contexto, la gamificacion educativa ha adquirido relevancia como una
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participation, motivation, and meaningful knowledge construction. Within this
context, educational gamification has gained relevance as a methodological
approach that integrates game design elements into teaching and learning
experiences to increase student engagement and foster dynamic, interactive
learning environments. However, its implementation raises questions regarding the
pedagogical conditions required to move beyond temporary interest and generate
sustainable, reflective, and cognitively meaningful learning experiences. This study
aims to analyze the relationship between educational gamification strategies,
student motivation, participation, and meaningful learning by identifying their main
pedagogical mechanisms, implementation conditions, and limitations.
Methodologically, the study proposes a qualitative research approach with a
descriptive and interpretive scope, based on a systematic literature review following
the PRISMA 2020 guidelines. The procedure includes the identification, selection,
methodological appraisal, and thematic synthesis of scientific studies addressing
gamified experiences in educational settings, considering dimensions such as
intrinsic and extrinsic motivation, active participation, feedback, autonomy,
collaborative interaction, and knowledge construction. The analysis will seek to
establish the conditions under which gamification elements may contribute to
learning experiences that connect student interest with knowledge comprehension,
application, and transfer. Furthermore, it will examine limitations associated with
dependence on external rewards, excessive competition, and the implementation of
game-based activities disconnected from curricular objectives. The evidence
synthesis is expected to provide a foundation for understanding gamification as a
pedagogical strategy whose educational potential depends on instructional
intentionality, activity relevance, and the quality of teacher mediation. This
research seeks to contribute to the design of pedagogical approaches that integrate
motivation, participation, and meaningful learning from a critical, inclusive, and
student-centered perspective.

KEYWORDS: educational gamification; meaningful learning; student
motivation; active participation; pedagogical strategies; educational

innovation.

INTRODUCCION

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de transformar las practicas
pedagdgicas tradicionales en experiencias formativas capaces de responder a las necesidades
cognitivas, emocionales y sociales de los estudiantes. Esta transformacion exige superar
modelos de ensefianza centrados exclusivamente en la transmision de contenidos y avanzar
hacia propuestas didacticas que favorezcan la participacion activa, la construccion del
conocimiento y el desarrollo de competencias transferibles a situaciones diversas. En este
escenario, la motivacién estudiantil constituye una dimensién fundamental del proceso
educativo, debido a su relacion con la disposicion para aprender, la persistencia ante las

dificultades y el compromiso con las actividades académicas. No obstante, promover el interés
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por una actividad no garantiza necesariamente que los estudiantes comprendan los contenidos,
establezcan relaciones conceptuales o desarrollen aprendizajes duraderos. Esta distincion
adquiere particular relevancia cuando se incorporan estrategias innovadoras cuya aceptacion
inicial puede confundirse con una mejora efectiva de la calidad del aprendizaje.

Entre las metodologias que han adquirido protagonismo en la investigacién educativa
se encuentra la gamificacion, entendida como la incorporacidon intencional de elementos
caracteristicos del disefio de juegos en contextos que no constituyen juegos propiamente dichos.
Su aplicacion educativa comprende recursos como desafios progresivos, sistemas de puntos,
niveles, insignias, narrativas, misiones, retroalimentacion inmediata y dindamicas de
cooperacion o competencia. Sin embargo, estos componentes no poseen un valor pedagdgico
uniforme, puesto que sus efectos dependen de la manera en que se articulan con los objetivos
curriculares, las caracteristicas de los estudiantes y las actividades de aprendizaje. Desde una
perspectiva psicologica, Sailer et al. (2017) demostraron experimentalmente que diferentes
elementos gamificados producen respuestas motivacionales distintas: mientras las insignias, las
clasificaciones y los indicadores de desempefio pueden favorecer determinadas percepciones
de competencia, los avatares, las narrativas y las experiencias colaborativas pueden fortalecer
la vinculacion social. Estos resultados permiten comprender que la gamificacion no constituye
una intervencion homogénea, sino un conjunto de decisiones didacticas con consecuencias
potencialmente diferenciadas.

La fundamentacion pedagdgica de la gamificacion requiere distinguir entre los
mecanismos que incrementan la disposicion del estudiante para participar y aquellos que
contribuyen efectivamente a la construccion del conocimiento. Landers (2014) plante6 una
teoria del aprendizaje gamificado en la cual los atributos propios del juego pueden modificar
comportamientos y actitudes relacionados con el aprendizaje, cuya influencia sobre los
resultados educativos depende de las actividades instruccionales en las que se integran. Esta
perspectiva resulta especialmente importante porque permite evitar interpretaciones
tecnocéntricas o reduccionistas que atribuyen a los puntos, las recompensas o los desafios una
capacidad educativa independiente del disefio de ensefianza. En consecuencia, el analisis
cientifico de la gamificacion debe considerar no solamente la presencia de elementos ludicos,
sino también los procesos cognitivos, motivacionales y conductuales que estos pretenden
activar.

El aprendizaje significativo representa una dimension especialmente relevante para

valorar la pertinencia de las estrategias gamificadas. Desde la tradicion teorica del aprendizaje
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significativo, la adquisicion de conocimientos implica relacionar la nueva informacion con
estructuras cognitivas previamente construidas, de manera que los contenidos puedan
comprenderse, organizarse y utilizarse mas alla de su reproduccion inmediata. Bajo esta
perspectiva, aprender significativamente no equivale Unicamente a recordar respuestas
correctas o alcanzar puntuaciones elevadas en una actividad, sino a establecer relaciones
conceptuales, explicar procedimientos, interpretar situaciones y transferir conocimientos a
problemas diferentes. Por tanto, una experiencia gamificada puede resultar entretenida y
participativa sin alcanzar necesariamente estos propositos formativos, especialmente cuando
las actividades privilegian la velocidad de respuesta, la acumulacion de recompensas o la
competencia por posiciones dentro de una clasificacion.

La relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo debe examinarse, en
consecuencia, desde la calidad de las actividades cognitivas que se desarrollan durante la
experiencia educativa. Los desafios pueden favorecer la comprension cuando requieren aplicar
conocimientos previos, contrastar alternativas, justificar decisiones y revisar errores; las
narrativas pueden contribuir a contextualizar los contenidos cuando presentan problemas
cercanos a experiencias relevantes para los estudiantes; y la retroalimentacion puede apoyar la
construccion del conocimiento cuando proporciona informacién comprensible sobre las
dificultades identificadas y las posibilidades de mejora. No obstante, estos beneficios
constituyen posibilidades pedagogicas condicionadas, no propiedades automaticas de los
elementos gamificados. La existencia de una dindmica ludica no demuestra, por si sola, que se
hayan producido procesos de integracion conceptual o transferencia del aprendizaje.

La investigacion acumulada ofrece evidencias favorables sobre determinados resultados
de la gamificacion, aunque también muestra variabilidad considerable entre estudios. Sailer y
Homner (2020), mediante un metaanalisis publicado en Educational Psychology Review,
identificaron efectos positivos sobre resultados cognitivos, motivacionales y conductuales del
aprendizaje. Los tamafios del efecto fueron de g = 0,49 para resultados cognitivos, g = 0,36 para
resultados motivacionales y g = 0,25 para resultados conductuales. Sin embargo, los autores
también sefialaron heterogeneidad entre las investigaciones y diferencias en la estabilidad de
los resultados segtn el rigor metodoldgico. Particularmente, los efectos motivacionales y
conductuales mostraron menor estabilidad en determinados analisis de sensibilidad,
circunstancia que limita la posibilidad de interpretar los beneficios de la gamificacion como
resultados universales e independientes del contexto.

Estos hallazgos adquieren mayor profundidad cuando se consideran los factores que
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moderan la eficacia de las intervenciones gamificadas. Sailer y Homner (2020) encontraron que
la incorporacion de elementos narrativos y determinadas configuraciones de interaccion social
podian modificar los resultados conductuales. Asimismo, la combinacién de competencia y
colaboracion presentd caracteristicas relevantes para comprender los efectos motivacionales.
Esta evidencia sugiere que las estrategias gamificadas deben estudiarse como configuraciones
pedagogicas complejas, en las que diferentes elementos interactian con las condiciones del
aprendizaje. Desde esta perspectiva, la eficacia de una experiencia no depende exclusivamente
de cuantos recursos ludicos incorpora, sino de la coherencia entre dichos recursos, la naturaleza
de las tareas y los procesos que se espera desarrollar.

En una linea complementaria, Bai et al. (2020) realizaron un metaanalisis de 30
intervenciones independientes, procedentes de 24 estudios cuantitativos, con una participacion
acumulada de 3.202 estudiantes. Los resultados mostraron un efecto global positivo de la
gamificacion sobre el rendimiento académico, con un tamano del efecto de g = 0,504.
Adicionalmente, el analisis cualitativo permiti6 identificar razones por las cuales los estudiantes
valoraban positivamente estas experiencias, entre ellas el entusiasmo, la retroalimentacion
sobre el desempefio, el reconocimiento y la posibilidad de establecer metas. Sin embargo,
también se identificaron experiencias desfavorables relacionadas con la percepcion de escasa
utilidad de las dindmicas gamificadas y con emociones negativas, como ansiedad o celos. Este
contraste evidencia que la gamificacion puede generar experiencias motivacionales distintas y
que sus beneficios deben analizarse conjuntamente con los riesgos asociados a determinadas
formas de competencia y reconocimiento.

La dimensién motivacional ha sido examinada con mayor especificidad por Li et al.
(2024), quienes desarrollaron un metaanalisis y una revision sistematica sobre los efectos de la
gamificacién en la motivacion intrinseca y las necesidades psicoldgicas vinculadas con la
autonomia, la competencia y la relacion social. El metaanalisis incorpord 35 intervenciones
independientes con aproximadamente 2.500 participantes y encontrd un efecto positivo, aunque
pequefio, sobre la motivacién intrinseca (g = 0,257). Los autores identificaron también efectos
positivos sobre la percepcion de autonomia y vinculacion social, mientras que el efecto sobre
la competencia percibida fue considerablemente menor. Estos resultados son importantes
porque permiten cuestionar la idea de que toda actividad gamificada fortalece de manera
equivalente los diferentes componentes de la motivacion. Asimismo, muestran que una
estrategia puede incrementar determinados aspectos de la experiencia estudiantil sin producir

mejoras proporcionales en otros.
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Desde el enfoque de la autodeterminacion, la motivacion constituye un fenomeno
complejo que no puede reducirse a la obtencion de recompensas externas. Las experiencias
educativas que favorecen la autonomia, la percepcion de competencia y la vinculacion con otras
personas pueden generar condiciones mas favorables para la participacion sostenida. En
contraste, cuando las dinamicas gamificadas se estructuran principalmente alrededor de
premios, clasificaciones o incentivos externos, existe la posibilidad de que algunos estudiantes
orienten su esfuerzo hacia la recompensa antes que hacia la comprension de los contenidos. Li
et al. (2024) identificaron precisamente dificultades relacionadas con la percepcion insuficiente
de autonomia y competencia en determinadas experiencias gamificadas. Por ello, resulta
necesario diferenciar entre motivacion para completar una actividad, motivacion para obtener
reconocimiento y motivacion para comprender y dominar un contenido académico.

La participacion estudiantil constituye otra dimension central del andlisis, aunque su
conceptualizacion requiere precision. Participar no significa exclusivamente intervenir de
manera frecuente, responder preguntas o permanecer activo dentro de una plataforma. La
participacion educativa puede comprender manifestaciones conductuales, cognitivas y
emocionales, cuya presencia no necesariamente ocurre de forma simultdnea. Un estudiante
puede completar numerosas actividades gamificadas sin desarrollar una comprension profunda
de sus contenidos, del mismo modo que puede participar cognitivamente mediante procesos de
reflexidn, analisis o resolucidon de problemas que no siempre producen indicadores visibles de
actividad. En consecuencia, las investigaciones que utilizan frecuencia de respuestas, nimero
de tareas completadas o tiempo de interaccion como indicadores de participacion deben
interpretarse considerando las limitaciones de estas medidas para representar el compromiso
cognitivo.

La relacion entre motivacion, participacion y aprendizaje significativo puede
comprenderse como un proceso pedagogico potencialmente articulado, pero no necesariamente
lineal. La motivacion puede favorecer la disposicion inicial para involucrarse en una actividad,
mientras que la participacion sostenida puede incrementar las oportunidades de interaccion con
los contenidos. Sin embargo, la transformacion de estas experiencias en aprendizajes
significativos depende de la existencia de tareas que demanden elaboracion conceptual,
recuperacion de conocimientos previos, argumentacion, aplicacion y reflexion. Por esta razon,
resulta insuficiente evaluar la eficacia de una intervencion gamificada exclusivamente mediante
cuestionarios de satisfaccion o percepciones de entretenimiento. La investigacion educativa

necesita diferenciar entre indicadores motivacionales, evidencias de participacion y resultados
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cognitivos directamente vinculados con la comprension y la transferencia.

La importancia de las condiciones de implementacion también ha sido documentada en
investigaciones de sintesis mas recientes. Un metaandlisis publicado en 2023 sobre la eficacia
de la gamificacidon en contextos educativos reunié 41 estudios y 49 muestras independientes,
con mas de 5.071 participantes. El trabajo identifico un efecto global favorable, pero también
diferencias relacionadas con las caracteristicas de los participantes, las disciplinas académicas,
los principios de disefio, la duracion de las experiencias y los entornos de aprendizaje. Estos
hallazgos refuerzan la necesidad de comprender la gamificacion como una intervencion
contextualizada, cuyos resultados pueden variar considerablemente segin las decisiones
metodoldgicas adoptadas por los docentes y las instituciones.

De manera semejante, Zeng et al. (2024) desarrollaron un metaanalisis de 22 estudios
experimentales publicados entre 2008 y 2023 y encontraron un efecto positivo moderado de la
gamificacion sobre el rendimiento académico (g = 0,782). Aunque estos resultados respaldan
la posibilidad de obtener mejoras mediante experiencias gamificadas, la diversidad de
intervenciones y escenarios incluidos impide asumir que el rendimiento académico constituya
una medida equivalente al aprendizaje significativo. Las calificaciones, los resultados de
pruebas y las puntuaciones de desempefio pueden representar aspectos importantes del
aprendizaje, pero no necesariamente permiten establecer si los estudiantes han integrado los
nuevos conocimientos con sus estructuras cognitivas previas o si pueden transferirlos a
situaciones diferentes.

En el contexto latinoamericano, la discusion adquiere particular importancia debido a
las diferencias en infraestructura tecnologica, disponibilidad de recursos educativos, formacion
docente y condiciones socioculturales de las instituciones. La gamificacion suele asociarse con
plataformas digitales, aplicaciones interactivas y herramientas de respuesta inmediata; sin
embargo, sus principios pueden incorporarse también mediante experiencias analdgicas,
actividades cooperativas, desafios contextualizados y recursos didéacticos de bajo costo. Esta
distincion amplia las posibilidades de implementacion y permite considerar la gamificacion
como una estrategia pedagogica que no depende exclusivamente de dispositivos electronicos o
conectividad permanente. No obstante, la viabilidad de una experiencia no garantiza su eficacia
formativa, por lo que es indispensable evaluar la pertinencia curricular y la calidad de los
procesos de aprendizaje que promueve.

La mediacion docente constituye, en este sentido, una condicidon transversal para

interpretar los resultados de las estrategias gamificadas. La seleccion de desafios, la
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organizacion de equipos, la distribucion de responsabilidades, la formulacion de preguntas y el
disefio de la retroalimentacion determinan en buena medida el tipo de interaccién que los
estudiantes establecen con los contenidos. Cuando la actividad se organiza alrededor de
objetivos de aprendizaje claramente definidos, los elementos ludicos pueden contribuir a
estructurar experiencias de exploracion, practica, revision y aplicacion. Por el contrario, cuando
la gamificacion se incorpora Uinicamente como mecanismo para captar la atencion, existe el
riesgo de generar actividades atractivas pero desconectadas de los propdsitos curriculares. La
innovacion pedagogica debe valorarse, por tanto, no solamente por su capacidad para modificar
la dindmica del aula, sino por su contribucién a la comprensiéon y construccion del
conocimiento.

Otra cuestion relevante corresponde a la sostenibilidad de los efectos motivacionales.
Las experiencias gamificadas pueden generar entusiasmo inicial debido a la novedad, la
competencia o la expectativa de obtener recompensas; sin embargo, esta respuesta no
necesariamente se mantiene cuando los estudiantes se familiarizan con la dindmica. Asimismo,
los efectos pueden variar segiin la duracion de la intervencion, la dificultad de las actividades y
las oportunidades de participacion de estudiantes con diferentes niveles de desempeno. Desde
una perspectiva inclusiva, resulta necesario examinar si los sistemas de clasificacion y
competencia generan oportunidades equitativas o si, por el contrario, favorecen
sistematicamente a quienes presentan mayores conocimientos previos, rapidez de respuesta o
seguridad para intervenir publicamente.

Estas consideraciones permiten identificar una brecha de conocimiento que justifica el
desarrollo de la presente investigacion. Aunque existen metaanalisis y revisiones sistematicas
que documentan efectos de la gamificacidon sobre rendimiento, motivacion y comportamiento,
permanece la necesidad de integrar criticamente estas dimensiones con el constructo de
aprendizaje significativo. Una parte de la evidencia disponible utiliza indicadores de logro
académico, satisfaccion, motivacion o participacion que no son conceptualmente equivalentes
entre si. En consecuencia, todavia resulta necesario esclarecer qué mecanismos pedagogicos
podrian vincular la experiencia gamificada con procesos de comprension profunda,
organizacion conceptual, aplicacion y transferencia de conocimientos, asi como identificar las
condiciones bajo las cuales el interés generado por el juego no se traduce en resultados
formativos sostenibles.

La brecha identificada no supone ausencia de investigaciones sobre gamificacion, sino

la necesidad de desarrollar una sintesis centrada en la relacidn entre sus mecanismos
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motivacionales y participativos y los procesos asociados al aprendizaje significativo. Esta
delimitacion permite diferenciar la presente revision de estudios orientados exclusivamente a
determinar si las actividades gamificadas mejoran calificaciones o incrementan la satisfaccion
estudiantil. El interés cientifico se dirige hacia las condiciones didacticas que podrian explicar
por qué determinadas experiencias favorecen la construccion del conocimiento, mientras otras
producen principalmente participacion instrumental, entusiasmo transitorio o dependencia de
incentivos externos.

Desde el punto de vista tedrico, la investigacion se justifica por la necesidad de articular
perspectivas sobre aprendizaje significativo, motivacion y disefio de experiencias gamificadas
dentro de un marco interpretativo coherente. Desde el punto de vista metodoldgico, se plantea
la importancia de distinguir los disefios experimentales, cuasiexperimentales, observacionales
y cualitativos, asi como los instrumentos utilizados para medir motivacion, participacion y
resultados cognitivos. En el plano pedagodgico, el estudio busca proporcionar fundamentos para
que los docentes seleccionen y organicen estrategias gamificadas en funcion de objetivos de
aprendizaje verificables, evitando confundir entretenimiento con comprension o actividad con
apropiacion conceptual.

Asimismo, la investigacion adquiere relevancia practica porque sus resultados podran
contribuir a la planificacion de experiencias educativas que integren desafios,
retroalimentacidn, cooperacion y autonomia sin convertir las recompensas en el tinico motor de
la participacion. Esta orientacion puede favorecer propuestas didécticas flexibles, susceptibles
de adaptarse a diferentes niveles educativos, disciplinas y condiciones institucionales. No
obstante, las recomendaciones deberan derivarse de la evidencia efectivamente seleccionada y
evaluada, evitando generalizaciones que excedan las caracteristicas de las poblaciones y los
contextos investigados.

A partir de estas consideraciones, se formula la siguiente pregunta de investigacion: ;De
qué manera las estrategias de gamificacion educativa se relacionan con la motivacion, la
participacion estudiantil y el aprendizaje significativo, segun la evidencia cientifica disponible?
Esta interrogante orienta el analisis hacia la identificacion de relaciones, mecanismos
pedagbgicos y condiciones de implementacidon, sin asumir previamente que todas las
intervenciones gamificadas producen efectos positivos ni que los resultados motivacionales
equivalen a aprendizajes significativos.

En correspondencia con el problema planteado, el objetivo general de la investigacion

es analizar, mediante una revision sistematica de literatura cientifica, la relacion entre las
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estrategias de gamificacion educativa, la motivacion, la participacion estudiantil y el
aprendizaje significativo, identificando sus principales mecanismos pedagogicos, condiciones
de implementacion y limitaciones. Para alcanzar este propdsito, se propone examinar
investigaciones empiricas y sintetizar sus resultados mediante categorias analiticas que
permitan diferenciar los componentes del disefio gamificado, los indicadores motivacionales y
participativos, y las evidencias de comprension, aplicacion o transferencia del conocimiento.

En definitiva, la presente investigacion parte de la premisa de que la gamificacion
constituye una posibilidad de innovacién pedagdgica cuyo valor educativo depende de la
calidad de las experiencias de aprendizaje que permite organizar. Su contribucion cientifica
prevista consiste en avanzar desde una interpretacion centrada en la capacidad de los elementos
ludicos para atraer la atencién hacia una comprension mas amplia de las condiciones que
favorecen la participacion cognitivamente significativa. De esta manera, el estudio busca
aportar criterios para comprender cuando la motivacion y la participacion promovidas mediante
estrategias gamificadas pueden convertirse en oportunidades reales de construccion del
conocimiento, autonomia y aprendizaje significativo.

METODOS MATERIALES

La presente investigacion se desarrollard mediante un enfoque cualitativo, con alcance
descriptivo, analitico e interpretativo, sustentado en una revision sistematica de literatura
cientifica orientada a examinar la relacion entre la gamificacion educativa, la motivacion, la
participacion estudiantil y el aprendizaje significativo. La eleccion de este enfoque responde a
la necesidad de integrar criticamente resultados procedentes de investigaciones desarrolladas
en diferentes contextos educativos, identificando convergencias, divergencias, mecanismos
pedagdgicos y condiciones de implementacion que permitan comprender la contribucion
potencial de las estrategias gamificadas a los procesos de ensefianza y aprendizaje. Aunque la
revision incorporard informacidon cuantitativa procedente de los estudios seleccionados, su
propdsito principal serd desarrollar una sintesis interpretativa de la evidencia, sin asumir
inicialmente la viabilidad de un metaanalisis debido a la heterogeneidad esperada en los disefios
de investigacion, las poblaciones, los instrumentos de medicion y las modalidades de
intervencion.

El disefio metodologico corresponderd a una revision sistemdtica de cardcter
documental, no experimental y retrospectivo, estructurada conforme a las recomendaciones de
la declaracion Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA

2020), propuesta por Page et al. (2021). La aplicacion de estos lineamientos permitira organizar
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de manera transparente las etapas de identificacion, seleccion, evaluacion de elegibilidad e
inclusion de investigaciones, asi como documentar las decisiones adoptadas durante la
construccion del corpus bibliografico. PRISMA 2020 se utilizara como guia para el reporte de
la revision y no como sustituto de los procedimientos de busqueda, valoracion critica o sintesis
de evidencia. Para fortalecer la reproducibilidad, se elaborard previamente un protocolo que
especificard la pregunta de investigacion, las fuentes documentales, las estrategias de buisqueda,
los criterios de seleccion, las variables de extraccion y los procedimientos de evaluacion
metodoldgica. Las modificaciones posteriores al protocolo deberdn registrarse y justificarse.

La investigacion tendrd como unidad de analisis los estudios cientificos originales que
examinen intervenciones, experiencias o practicas de gamificacion implementadas en contextos
de educacion formal. La poblacion de interés comprendera estudiantes de educacion primaria,
secundaria y educacion superior, siempre que las investigaciones permitan identificar
resultados vinculados con motivacion, participacion o procesos de aprendizaje. Se adoptara esta
delimitacion amplia debido a que el objetivo general del estudio se refiere a la gamificacion
educativa sin restringirse a un nivel especifico de escolaridad. No obstante, durante la sintesis
se diferenciaran los resultados por nivel educativo, evitando extrapolar directamente hallazgos
obtenidos en estudiantes universitarios hacia poblaciones escolares. Asimismo, se registraran
las caracteristicas de los contextos institucionales, las areas curriculares y las condiciones de
acceso tecnologico cuando estas variables sean pertinentes para interpretar las experiencias
analizadas.

La pregunta de investigacion se organizard mediante una adaptacion del esquema
PICOS, considerando como poblacion a los estudiantes de educacion formal; como
intervencion, las estrategias de gamificacion educativa; como comparacion, la ensefianza
convencional, otras metodologias pedagbgicas o las mediciones anteriores a la intervencion,
cuando los disefios incluyan estos referentes; como resultados, la motivacion estudiantil, la
participacion activa y los indicadores de aprendizaje significativo; y como disenos elegibles,
las investigaciones empiricas cuantitativas, cualitativas o mixtas. Esta estructura permitira
mantener correspondencia entre la pregunta cientifica y las decisiones de busqueda y seleccion,
sin excluir automaticamente investigaciones cualitativas que aporten informacion relevante
sobre los mecanismos pedagogicos de la gamificacion.

La busqueda bibliografica se realizara en Scopus, Web of Science Core Collection,
ERIC y SciELO, seleccionadas por su cobertura de publicaciones cientificas relacionadas con

educacion, psicologia del aprendizaje e innovacion pedagogica. De manera complementaria, se
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consultaran Redalyc y Google Scholar para localizar investigaciones pertinentes publicadas en
revistas regionales y detectar trabajos potencialmente omitidos por las bases de datos
principales. Los resultados obtenidos mediante fuentes complementarias se registraran de forma
diferenciada para evitar duplicaciones y mantener la trazabilidad de la identificacion
documental. Se incluiran publicaciones comprendidas entre enero de 2016 y la fecha de
ejecucion de la busqueda, prevista para octubre de 2026. Esta delimitacion temporal permitird
incorporar investigaciones recientes y antecedentes relevantes sobre la evolucion de las
estrategias gamificadas, sin atribuir automaticamente mayor calidad cientifica a los trabajos
publicados en los ultimos afios.

La estrategia de busqueda utilizara combinaciones de términos controlados y palabras
clave en espafiol e inglés, adaptadas a las posibilidades de cada base de datos. Entre los
descriptores principales se incluiran ‘“gamification”, ‘“educational gamification”, “game
elements”, “meaningful learning”, ‘“student motivation”, “intrinsic motivation”, “student

99 ¢¢

engagement”, “student participation”, “learning outcomes” y “knowledge transfer”, junto con
sus equivalentes “gamificacion”, “aprendizaje significativo”, “motivacién estudiantil”,
“participacion estudiantil”, “compromiso académico” y “resultados de aprendizaje”. Se
emplearan operadores booleanos AND y OR, asi como comillas y truncamientos cuando la
plataforma los admita. Una ecuacion general de busqueda en inglés combinara los términos
relacionados con gamificacién mediante OR y los vinculara con un segundo bloque que agrupe
los resultados cognitivos, motivacionales y participativos. De forma complementaria, se
utilizard una ecuacion en espafiol para recuperar investigaciones que no empleen terminologia
inglesa en sus titulos, resimenes o palabras clave.

Para Scopus, la ecuacion inicial se formulard mediante los campos de titulo, resumen y
palabras clave, utilizando la estructura TITLE-ABS-KEY (gamif* OR "educational
gamification" OR "game elements") AND TITLE-ABS-KEY ("meaningful learning" OR
"student motivation" OR "intrinsic motivation" OR "student engagement" OR "student
participation" OR "learning outcomes" OR "knowledge transfer"). La busqueda se limitara a
publicaciones del periodo definido y se adaptard posteriormente a los filtros documentales e
idiomaticos establecidos. En Web of Science se utilizard una estrategia equivalente mediante el
campo de busqueda tematica, mientras que en ERIC, SciELO y las fuentes complementarias se
ajustaran los operadores y campos de consulta a las caracteristicas de cada plataforma. Las
cadenas definitivas, las fechas de ejecucion, los filtros aplicados y los resultados obtenidos se

conservaran en un registro metodoldgico para facilitar la reproduccion del procedimiento.
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Los criterios de inclusion contemplaran investigaciones empiricas originales publicadas
en revistas cientificas sometidas a revision por pares, disponibles en espaol, inglés o portugués
y desarrolladas en contextos de educacion formal. Los estudios deberan analizar una
intervencion o experiencia educativa que incorpore elementos reconocibles de gamificacion y
presentar resultados relacionados con al menos una de las dimensiones centrales de la
investigacion: motivacion, participacion o aprendizaje. Para la sintesis especifica del
aprendizaje significativo se priorizardn trabajos que evaluen comprension conceptual,
integracién de conocimientos previos, aplicacion de contenidos, resolucion fundamentada de
problemas, retencion o transferencia del aprendizaje. Cuando un estudio utilice exclusivamente
calificaciones o puntuaciones generales de rendimiento, estos indicadores se clasificardn como
resultados académicos y no como evidencia directa de aprendizaje significativo, salvo que la
operacionalizacion de sus instrumentos permita justificar dicha correspondencia.

Se excluirdn revisiones sistemadticas, metaanalisis, ensayos tedricos, editoriales,
comentarios, documentos institucionales sin datos empiricos, tesis no publicadas como
articulos arbitrados y registros sin informacion suficiente para evaluar su elegibilidad. También
se excluirdn investigaciones centradas exclusivamente en videojuegos educativos o aprendizaje
basado en juegos cuando no sea posible identificar una intervencion de gamificacion
diferenciada. Esta distincion resulta metodologicamente necesaria porque la gamificacion
implica incorporar elementos de disefio de juegos a actividades educativas que no constituyen
juegos completos, mientras que el aprendizaje basado en juegos puede utilizar un juego como
entorno principal de ensefianza. Asimismo, se descartaran estudios desarrollados fuera de
contextos de educacion formal y aquellos que no reporten resultados pertinentes para la
pregunta de investigacion. Las publicaciones duplicadas se conservaran en una Unica version,
priorizando el registro con informacion bibliografica mas completa.

El proceso de seleccion documental comprenderd cuatro momentos articulados.
Inicialmente se identificaran los registros recuperados en las diferentes bases de datos y se
exportaran sus metadatos bibliograficos, incluyendo titulo, autores, afio, revista, resumen,
palabras clave, DOI y fuente de recuperacion. Posteriormente se eliminaran duplicados
mediante coincidencias de DOI, titulo y autoria, complementadas con revision manual cuando
existan diferencias de escritura o registros incompletos. En una tercera etapa se examinaran
titulos y resimenes para identificar su correspondencia con los criterios de elegibilidad.
Finalmente, se revisaran los textos completos de los documentos preseleccionados, registrando

de manera explicita las razones de exclusion. El proceso se organizara conforme a las fases de
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identificacion, cribado e inclusion contempladas en PRISMA 2020.

La seleccion de estudios se realizara preferentemente mediante dos revisores
independientes, quienes aplicardn los mismos criterios de elegibilidad y registraran sus
decisiones en una matriz compartida. Las discrepancias se resolveran mediante discusion
fundamentada y, cuando sea posible, mediante la intervencion de un tercer evaluador. Si las
condiciones operativas no permiten contar con revisores independientes, esta circunstancia se
declarara como una limitacion metodoldgica y se reforzard la trazabilidad mediante un registro
explicito de decisiones. En ningun caso se presentard como realizado un proceso de doble
revision que no haya sido efectivamente ejecutado. El numero de registros identificados,
duplicados eliminados, documentos excluidos y estudios incluidos se establecerd
exclusivamente después de completar la busqueda y la seleccion, evitando estimaciones o cifras
construidas a partir de una seleccion bibliografica preliminar.

La extraccion de informacion se efectuarda mediante una matriz bibliografica
estructurada, disefiada para recopilar de manera homogénea los datos de cada investigacion. Se
registraran la identificacion del estudio, el afio de publicacion, el pais, la revista, el DOI, la base
de datos de procedencia, el nivel educativo, el area curricular, el tamafio de la muestra, el disefio
metodologico, la duracion de la intervencion y las caracteristicas de la estrategia gamificada.
Asimismo, se identificaran los elementos de juego utilizados, tales como puntos, insignias,
niveles, narrativas, misiones, desafios, clasificaciones, cooperacion y retroalimentacion, junto
con la modalidad de implementacion digital, analdgica o hibrida. Para cada estudio se
documentaran las variables analizadas, los instrumentos de medicion, los principales resultados,
las limitaciones declaradas por sus autores y los aspectos relevantes para comprender la relacion
entre gamificacion, motivacion, participacion y aprendizaje significativo.

La operacionalizacion de las variables se desarrollara mediante criterios diferenciados.
La motivacion estudiantil comprendera indicadores de motivacion intrinseca, motivacion
extrinseca, interés, persistencia, percepcion de competencia y autonomia, cuando estas
dimensiones hayan sido medidas mediante instrumentos identificables. La participacion
estudiantil se analizard a partir de indicadores conductuales, cognitivos y emocionales,
distinguiendo entre frecuencia de intervencion, cumplimiento de actividades, colaboracion,
compromiso con las tareas y profundidad de la interaccion académica. El aprendizaje
significativo se examinara a través de evidencias de comprension conceptual, establecimiento
de relaciones entre conocimientos, aplicacion contextualizada, resolucion razonada de

problemas y transferencia a nuevas situaciones. Esta diferenciacion permitird evitar que las
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medidas de satisfaccion, entretenimiento o rendimiento inmediato sean interpretadas
indistintamente como demostraciones de aprendizaje significativo.

La calidad metodoldgica de las investigaciones seleccionadas se evaluard mediante
instrumentos adecuados a sus respectivos disefios. Para estudios cuantitativos no aleatorizados,
cualitativos y mixtos se considerard la utilizacion del Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT),
mientras que para ensayos aleatorizados y estudios cuasiexperimentales se valorard, cuando
corresponda, la aplicacion de herramientas especificas de riesgo de sesgo. La evaluacion
examinard aspectos como claridad de la pregunta de investigacion, pertinencia del disefo,
procedimientos de seleccion de participantes, validez de los instrumentos, control de factores
de confusion, consistencia del andlisis y correspondencia entre los resultados y las conclusiones.
Los resultados de esta valoracion se utilizaran para interpretar la solidez de las evidencias y
desarrollar analisis de sensibilidad cuando la informacion lo permita. La inclusion de estudios
con limitaciones metodoldgicas no implicard atribuirles el mismo peso interpretativo que a
investigaciones con disefios mas robustos.

La sintesis de resultados se desarrollard mediante un procedimiento de andlisis tematico
y comparacion narrativa estructurada. Inicialmente se organizaran los estudios segin sus
caracteristicas  bibliograficas y metodologicas, identificando tendencias temporales,
distribucion geografica, niveles educativos, modalidades de gamificacion y principales
variables investigadas. Posteriormente se codificaran los hallazgos relacionados con
motivacion, participacion y aprendizaje, prestando atencion a los mecanismos pedagogicos que
puedan explicar convergencias o divergencias entre investigaciones. Las categorias analiticas
iniciales comprenderan disefio de experiencias gamificadas, motivacion intrinseca y extrinseca,
participacion conductual y cognitiva, retroalimentacion, autonomia, cooperacion, aprendizaje
significativo y limitaciones de implementacion. Estas categorias podran ampliarse o
modificarse cuando los resultados empiricos revelen dimensiones relevantes no previstas
inicialmente.

El anélisis comparativo se orientard a identificar relaciones entre las caracteristicas de
las intervenciones y los resultados observados. Se examinara, por ejemplo, si las experiencias
que incorporan retroalimentacion explicativa, desafios progresivos, narrativas contextualizadas
o actividades colaborativas presentan patrones distintos de aquellas centradas
predominantemente en puntos, recompensas y clasificaciones. Del mismo modo, se
contrastaran intervenciones digitales, analogicas e hibridas, considerando las condiciones de

implementacion y la duracion de las experiencias. Estas comparaciones tendran cardcter
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interpretativo y no se presentaran como demostraciones causales cuando los disefos originales
no permitan establecer relaciones de causalidad. Se prestara especial atencion a los estudios con
resultados neutros, contradictorios o desfavorables, a fin de evitar una sintesis orientada
exclusivamente hacia evidencias positivas.

Los resultados cuantitativos se sistematizaran mediante frecuencias absolutas y relativas
calculadas a partir del namero real de estudios elegibles. Se elaboraran tablas analiticas para
presentar la distribucion por afio, pais, nivel educativo, disefio metodoldgico, modalidad de
gamificacion y dimensiones evaluadas. Cuando un estudio examine varias variables o incorpore
mas de un componente gamificado, se utilizara codificacion multiple y se especificara que las
frecuencias de las categorias no son necesariamente excluyentes. Asimismo, cuando los
articulos proporcionen informacion estadistica suficiente, se registrardn tamafos del efecto,
intervalos de confianza, niveles de significacion y medidas de dispersion, procurando
diferenciar entre resultados estadisticamente significativos y resultados de relevancia
pedagogica. No se calculara un efecto combinado mediante metaanalisis sin comprobar
previamente la comparabilidad de las intervenciones, las poblaciones, los indicadores y los
disefios de investigacion.

La discusion de los resultados se construird mediante contraste explicito entre
investigaciones, identificando coincidencias, discrepancias y posibles explicaciones
metodoldgicas o contextuales. Se evitara utilizar el nimero de estudios que reportan resultados
favorables como indicador suficiente de eficacia, debido a que las investigaciones pueden
presentar diferencias importantes en tamafio muestral, calidad metodologica y precision de las
estimaciones. Por esta razon, la interpretacion de la evidencia considerara tanto la direccion de
los resultados como la solidez de los disefos y la correspondencia entre las variables evaluadas
y los constructos centrales de la revision. De manera complementaria, se examinaran posibles
sesgos de publicacion, limitaciones de idioma, restricciones de acceso a textos completos y
concentracion de investigaciones en determinadas disciplinas o regiones.

Desde una perspectiva ética, la investigacion se fundamentara en los principios de
integridad académica, transparencia metodoldgica, respeto a la propiedad intelectual y fidelidad
en la interpretacion de los resultados cientificos. Al tratarse de una revision de publicaciones
previamente difundidas, no se contempla la recopilacion directa de datos personales de
estudiantes o docentes. Sin embargo, se mantendra especial atencion a la correcta atribucion de
ideas, cifras y conclusiones, mediante referencias bibliograficas normalizadas conforme a APA,

séptima edicion. Los hallazgos se presentaran sin alteraciones destinadas a respaldar una
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hipotesis preconcebida y se reconoceran las limitaciones de las investigaciones originales,
evitando generalizaciones que excedan sus disefios y poblaciones.

Finalmente, la metodologia propuesta permitira desarrollar una sintesis critica orientada
a comprender las condiciones bajo las cuales la gamificacion educativa puede relacionarse con
la motivacion, la participacion y el aprendizaje significativo. El aporte metodologico de la
revision residira en diferenciar los efectos motivacionales de los resultados cognitivos,
examinar la influencia de los componentes pedagdgicos y valorar la calidad de las evidencias
disponibles. De esta manera, se pretende establecer una base cientifica para formular
orientaciones didacticas fundamentadas, reconociendo que la gamificacion no constituye una
garantia automatica de aprendizaje y que su pertinencia educativa debe evaluarse en funcién de
la intencionalidad pedagdgica, las caracteristicas del estudiantado y los procesos de
construccion del conocimiento que efectivamente promueve.

ANALISIS DE RESULTADOS

Resultados

El examen preliminar de la literatura cientifica permiti6 identificar investigaciones de
sintesis que aportan evidencia cuantitativa sobre los efectos de la gamificacién educativa en el
rendimiento académico, la motivacion y diferentes manifestaciones del compromiso estudiantil.
Los trabajos examinados muestran que las experiencias gamificadas pueden producir resultados
favorables frente a determinadas condiciones de ensefianza no gamificada; sin embargo, la
magnitud y estabilidad de estos resultados presentan variaciones relacionadas con los
componentes utilizados, los instrumentos de evaluacion y las caracteristicas de las
intervenciones.

Para establecer un punto de partida documentado se contrastaron cuatro metaanalisis
publicados entre 2020 y 2024, cuyas estimaciones permiten diferenciar resultados cognitivos,
motivacionales y conductuales. Estos trabajos se presentan como antecedentes cuantitativos de
referencia y no como estudios primarios incluidos en el corpus definitivo de la presente revision,
dado que el protocolo metodologico establece la seleccion de investigaciones empiricas
originales.

Tabla 1. Resultados cuantitativos reportados en metaanalisis sobre gamificacion

educativa

Investigacion Base empirica reportada Dimension Tamaiio del
evaluada efecto

Sailer y Homner 19  comparaciones; 1.686 Resultados g=0,490
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(2020) participantes cognitivos

Sailer y Homner 16  comparaciones;, 2.246 Resultados g=0,360

(2020) participantes motivacionales

Sailer y Homner 9 comparaciones; 951 Resultados g=0,250

(2020) participantes conductuales

Bai et al. (2020) 30  intervenciones;  3.202 Rendimiento g=0,504
participantes académico

Liet al. (2024) 35 intervenciones;  2.500 Motivacioén g=0,257
participantes intrinseca

Liet al. (2024) Subconjuntos de las Autonomia g=0,638
intervenciones evaluadas percibida

Lietal. (2024) Subconjuntos de las Relacion social g=1,776

intervenciones evaluadas percibida

Liet al. (2024) Subconjuntos de las Competencia g=0,277
intervenciones evaluadas percibida

Zeng et al. (2024) 22 estudios experimentales; Rendimiento g=0,782
3.144 participantes académico

Nota. Los valores corresponden a los tamafios del efecto publicados por los autores
originales. Las filas no representan muestras independientes entre metaanalisis y no deben
sumarse. En los analisis de autonomia, relacion social y competencia, el nimero de
intervenciones puede diferir del total de 35.

Los resultados de la Tabla 1 evidencian una tendencia general favorable a la
gamificacion, aunque con diferencias relevantes entre dimensiones. Sailer y Homner (2020)
encontraron un efecto cognitivo superior al motivacional y al conductual, mientras que Li et al.
(2024) identificaron un efecto pequefio sobre la motivacion intrinseca. Esta divergencia indica
que la gamificacion puede favorecer determinados resultados académicos sin generar
necesariamente transformaciones motivacionales equivalentes.

La estimacion de Bai et al. (2020), con un tamafio del efecto de 0,504, confirma que las
intervenciones gamificadas pueden mejorar el desempeiio académico promedio en comparacion
con experiencias no gamificadas. No obstante, Zeng et al. (2024) reportaron una estimacion
superior, de 0,782, en un conjunto diferente de investigaciones experimentales. Esta diferencia
no demuestra que las intervenciones mas recientes sean necesariamente mas eficaces, sino que

evidencia la importancia de considerar los criterios de seleccion, las caracteristicas de los

18


https://doi.org/10.70577/7dp7r760

REVISTA CIENTIFICA TSAFIKI

Vol: 3 — N: 2 julio -diciembre 2026
DOI: https://doi.org/10.70577/7dp7r760

TSAFIKI

REVISTA CIENTIFICA

estudios y la heterogeneidad de los disefos antes de comparar resultados agregados.

La relacion entre gamificacion y motivacion presenta una complejidad adicional. Li et
al. (2024) identificaron diferencias importantes entre motivacion intrinseca, autonomia,
competencia y relacion social. El efecto especialmente elevado sobre la percepcion de
vinculacién social no implica que todas las experiencias gamificadas produzcan mejoras
equivalentes en aprendizaje o motivacion. Por el contrario, sugiere que determinados
componentes colaborativos pueden influir de manera particular en la experiencia interpersonal
del estudiante, mientras otros mecanismos presentan efectos mas limitados.

Motivacion estudiantil y mecanismos pedagogicos de la gamificacion

La motivacion constituye uno de los resultados mas investigados en la literatura sobre
gamificacion educativa. Sin embargo, la evidencia disponible exige diferenciar el entusiasmo
producido por una actividad novedosa de la disposicion sostenida hacia la comprension y el
dominio de los contenidos académicos. Los elementos gamificados pueden incrementar el
atractivo inicial de las tareas mediante recompensas, desafios, narrativas o mecanismos de
reconocimiento, pero su influencia sobre la motivacion intrinseca depende de la manera en que
se articulan con experiencias de autonomia, competencia y relacion social.

Li et al. (2024) encontraron que el efecto promedio de la gamificacion sobre la
motivacion intrinseca fue positivo, aunque pequefio. Este resultado resulta especialmente
relevante para el objetivo de la presente investigacion porque demuestra que los beneficios
motivacionales no deben darse por supuestos. Una intervencion puede incrementar la
participacion visible sin transformar de manera profunda el interés del estudiante por aprender.

La evidencia sintetizada por Bai et al. (2020) aporta una interpretacion complementaria.
Su analisis cualitativo identifico razones por las cuales los estudiantes disfrutaban las
experiencias gamificadas, incluyendo entusiasmo, retroalimentacion, reconocimiento Yy
establecimiento de metas. Sin embargo, también identificé motivos de insatisfaccion, entre ellos
la percepcion de que las actividades no aportaban utilidad adicional y la aparicion de emociones
negativas vinculadas con la comparacion social.

Tabla 2. Mecanismos motivacionales y limitaciones documentadas

Mecanismo Potencial pedagogico Limitacion identificada

Reconocimiento y Incrementar el interés y Dependencia de incentivos

recompensas visibilizar avances externos

Retroalimentacion Informar sobre el desempefio Escaso valor si se limita a
y orientar mejoras puntuaciones
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Metas y desafios Favorecer orientacion hacia Frustracion ante  dificultades
objetivos desproporcionadas

Competencia Estimular el esfuerzo en Ansiedad, celos o comparacion
determinados estudiantes desfavorable

Colaboracion Favorecer la vinculacion Resultados dependientes de la
social organizacion de las tareas

Autonomia Apoyar la participacion Efectos variables segliin el disefo
voluntaria de la experiencia

Nota. Sintesis interpretativa de los mecanismos discutidos por Bai et al. (2020), Sailer
y Homner (2020) y Li et al. (2024). La tabla no representa una medicién independiente de
frecuencias.

El andlisis de la Tabla 2 permite establecer que los componentes gamificados poseen
posibilidades y limitaciones diferenciadas. Las recompensas pueden estimular la participacion,
pero no necesariamente fortalecen el interés por los contenidos. La retroalimentacion puede
favorecer el aprendizaje cuando proporciona informacion 1til para mejorar, mientras que la
simple asignacién de puntos puede limitarse a sefialar un resultado. De igual manera, las
dindmicas competitivas pueden estimular el esfuerzo de algunos estudiantes, pero generar
experiencias desfavorables para otros.

Estas diferencias permiten sostener que el disefio motivacional de una actividad
gamificada debe considerar tanto la participacion inmediata como la calidad de las experiencias
psicoldgicas que promueve. Desde una perspectiva pedagogica, resulta relevante favorecer
desafios alcanzables, oportunidades de eleccion, reconocimiento del progreso individual y
actividades cooperativas que permitan participar a estudiantes con diferentes niveles de
desempefio.

Participacion estudiantil y compromiso con el aprendizaje

La participacion estudiantil representa una dimension estrechamente vinculada con la
gamificacion, debido a que los desafios, las misiones, las dindmicas de equipo y los mecanismos
de retroalimentacion pueden incrementar las oportunidades de interaccion con las actividades
académicas. Sin embargo, la literatura permite distinguir entre participacion conductual y
compromiso cognitivo, evitando considerar que una mayor frecuencia de respuestas constituye
necesariamente evidencia de comprension profunda.

Sailer y Homner (2020) encontraron un efecto positivo de la gamificacion sobre

resultados conductuales, aunque de magnitud pequefia. Los autores también observaron que los
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resultados motivacionales y conductuales eran menos estables que los cognitivos en
determinados analisis restringidos a investigaciones de mayor rigor metodologico. Este
hallazgo constituye una advertencia importante: las modificaciones en la conducta observable
pueden depender de factores contextuales o de caracteristicas particulares de la intervencion.

La participacion debe interpretarse, por tanto, mediante indicadores diferenciados. La
asistencia, la realizacion de actividades, el nimero de intervenciones y el tiempo de interaccion
proporcionan informacion sobre la implicacién conductual, pero no permiten establecer por si
solos si el estudiante desarrolla procesos de reflexion, elaboracion conceptual o transferencia
de conocimientos.

Desde esta perspectiva, la gamificacion puede generar oportunidades para una
participacion cognitivamente mas exigente cuando los desafios requieren explicar decisiones,
comparar procedimientos, justificar respuestas o resolver problemas contextualizados. No
obstante, esta relacion debe examinarse en los estudios empiricos seleccionados, ya que no
todas las investigaciones sobre participacion utilizan instrumentos capaces de medir estas
dimensiones.

Aprendizaje significativo y resultados cognitivos

El analisis del aprendizaje significativo constituye el componente que diferencia esta
investigacion de las revisiones centradas exclusivamente en rendimiento académico o
motivacion. Aunque los metaanalisis examinados reportan efectos positivos sobre diferentes
indicadores cognitivos, tales resultados no deben interpretarse automaticamente como
demostraciones de aprendizaje significativo.

Sailer y Homner (2020) identificaron un efecto positivo sobre resultados cognitivos,
mientras que Bai et al. (2020) y Zeng et al. (2024) encontraron mejoras promedio en
rendimiento académico. Sin embargo, los indicadores utilizados en estas investigaciones
comprenden medidas diversas, entre ellas puntuaciones de pruebas y resultados de desempeiio.
Estas variables pueden aportar evidencia de aprendizaje, pero no necesariamente permiten
determinar si los estudiantes han relacionado nuevos conocimientos con sus estructuras
cognitivas previas o si pueden aplicar lo aprendido en situaciones diferentes.

Por esta razon, el andlisis del corpus empirico definitivo debera distinguir entre
rendimiento inmediato, comprension conceptual, retencion y transferencia. La diferenciacion
resulta necesaria para evitar conclusiones que atribuyan a la gamificacion un efecto sobre
aprendizaje significativo cuando los instrumentos originales solamente evaluaron desempefio

académico de corto plazo.
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Tabla 3. Correspondencia entre resultados educativos e indicadores de

aprendizaje significativo

Resultado Indicador observable Alcance de la interpretacion

evaluado

Rendimiento Calificaciones y Evidencia de desempefio, no

académico puntuaciones necesariamente de aprendizaje

significativo

Comprension Explicacion y relacion Evidencia mds proxima a integracion

conceptual entre conceptos cognitiva

Retencion Recuperacion posterior de Evidencia de permanencia temporal
conocimientos

Aplicacion Utilizacion de contenidos Evidencia de wuso funcional del
en problemas conocimiento

Transferencia Resolucion de situaciones Evidencia relevante de generalizacion
nuevas

Reflexion Justificacion y revision de Evidencia de elaboracion cognitiva
procedimientos

Nota. Clasificacion conceptual propuesta para orientar la extraccion de datos. No
constituye un resultado estadistico obtenido de los estudios seleccionados.

La Tabla 3 establece criterios que permitirdn examinar con mayor precision la
correspondencia entre las variables evaluadas y el objetivo de investigacion. Su principal aporte
consiste en evitar la equivalencia entre actividad, rendimiento y aprendizaje significativo. Una
experiencia gamificada puede producir mejores calificaciones sin demostrar transferencia, del
mismo modo que puede incrementar la participacion sin evidenciar comprension conceptual.

En consecuencia, las investigaciones que utilicen pruebas posteriores inmediatas
deberdn interpretarse considerando sus limitaciones para evaluar permanencia del
conocimiento. Por su parte, los estudios que incorporen tareas de aplicacidon, explicaciones
fundamentadas o evaluaciones diferidas ofreceran informacion especialmente pertinente para
analizar la construccion de aprendizajes significativos.

Contraste critico entre investigaciones

La comparacion de los cuatro metaanalisis permite identificar coincidencias y
divergencias que contribuyen a delimitar el problema cientifico. Los trabajos convergen en

reconocer posibilidades educativas de la gamificacion, pero difieren en las dimensiones
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evaluadas, la magnitud de los efectos y las condiciones metodologicas que sustentan sus
conclusiones.

Tabla 4. Contraste de las principales investigaciones de sintesis

Estudio Resultado central Limitacion para nuestra
pregunta

Sailer y Efectos positivos cognitivos, Las tres dimensiones no equivalen

Homner motivacionales y conductuales directamente a aprendizaje

(2020) significativo

Bai et al. Mejora promedio del rendimiento y La medicion del desempefio no

(2020) experiencias favorables y garantiza evidencia de
desfavorables transferencia

Li et al. Efecto pequefio sobre motivacion No establece por si solo mejoras
(2024) intrinseca y  diferencias  entre cognitivas

necesidades psicoldgicas
Zeng et al. Efecto positivo sobre rendimiento Heterogeneidad y diferencias en

(2024) académico en estudios experimentales  instrumentos y contextos

Nota. Elaboracion propia a partir de las publicaciones originales.

El contraste presentado en la Tabla 4 permite reconocer que las investigaciones no
ofrecen resultados necesariamente contradictorios, sino respuestas a preguntas parcialmente
diferentes. Mientras Sailer y Homner examinaron dimensiones cognitivas, motivacionales y
conductuales, Bai et al. y Zeng et al. concentraron sus anélisis en el rendimiento académico. Li
et al., por su parte, profundizaron en la motivacion intrinseca y las necesidades psicoldgicas
relacionadas con ella.

Esta diferenciacion evidencia la necesidad de evitar comparaciones directas entre
tamafos del efecto correspondientes a variables distintas. Un efecto elevado sobre rendimiento
no demuestra que la motivacion intrinseca haya aumentado en la misma proporcion. Del mismo
modo, una mejora en vinculacion social no garantiza que los estudiantes hayan desarrollado
mayor comprension conceptual.

El principal resultado del contraste preliminar consiste en identificar una oportunidad
de integracion tedrica y metodoldgica: analizar conjuntamente los mecanismos de motivacion,
las formas de participacion y los indicadores de aprendizaje significativo, manteniendo sus
diferencias conceptuales.

Evidencia empirica sobre la relacion entre gamificacion, motivacion y aprendizaje
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significativo

El andlisis complementario de investigaciones empiricas permite profundizar en las
relaciones entre los componentes de la gamificacion educativa, los procesos motivacionales y
los resultados de aprendizaje. A diferencia de los metaanalisis, que sintetizan efectos
procedentes de multiples intervenciones, los estudios originales permiten examinar con mayor
detalle las condiciones especificas en las que se desarrollan las experiencias gamificadas, los
mecanismos pedagogicos utilizados y las respuestas de los estudiantes. Esta aproximacion
resulta relevante para comprender que la eficacia de la gamificacion no depende exclusivamente
de incorporar elementos ludicos, sino de la correspondencia entre el disefio de las actividades,
los objetivos educativos y las caracteristicas de los participantes.

Sailer et al. (2017) demostraron experimentalmente que los elementos de gamificacién
pueden producir efectos diferenciados sobre las necesidades psicoldgicas de los estudiantes.
Sus resultados evidenciaron que los componentes relacionados con el reconocimiento del
desempeifio y aquellos orientados a la interaccion social no generan necesariamente las mismas
respuestas motivacionales. Este hallazgo permite cuestionar la utilizacion indiscriminada de
puntos, insignias y clasificaciones, y destaca la importancia de seleccionar los recursos
gamificados seglin las experiencias psicoldgicas y pedagodgicas que se pretende favorecer.

En una perspectiva complementaria, Kyewski y Kriamer (2018) analizaron el uso de
insignias digitales en un entorno de aprendizaje virtual y encontraron que este mecanismo no
produjo las mejoras motivacionales esperadas. La investigacion evidencid que la incorporacion
de recompensas simbodlicas no constituye una condicidn suficiente para mantener la motivacion
intrinseca. Estos resultados permiten reconocer que el reconocimiento externo puede resultar
limitado cuando no se acompafia de experiencias de autonomia, percepcion de competencia y
actividades académicas relevantes.

Por su parte, Zainuddin (2018) examind una experiencia educativa que integraba
gamificacion y aprendizaje invertido, identificando resultados favorables en determinadas
evaluaciones y percepciones estudiantiles relacionadas con la autonomia, la motivacion y la
interaccion. La relevancia de este estudio reside en que la gamificacion formd parte de una
propuesta metodologica mas amplia, orientada a incrementar las oportunidades de participacion
y aprendizaje activo. En consecuencia, sus resultados deben interpretarse considerando la
combinacion de estrategias pedagogicas y no atribuirse exclusivamente a los elementos
gamificados.

Asimismo, Tsay et al. (2018) identificaron relaciones favorables entre la participacion
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en actividades gamificadas y el rendimiento académico en educacion superior. Este resultado
permite reconocer la importancia de organizar experiencias que promuevan una interaccion
frecuente con los contenidos. Sin embargo, también exige distinguir entre participacion
conductual y compromiso cognitivo, puesto que una mayor actividad dentro de un entorno
educativo no demuestra necesariamente una comprension conceptual mas profunda.

La sostenibilidad de los beneficios constituye otra dimension fundamental. Sanchez et
al. (2020) encontraron que determinados efectos positivos de los cuestionarios gamificados no
se mantuvieron a lo largo del tiempo y que los estudiantes con menor rendimiento inicial no
necesariamente obtuvieron las mismas ventajas. Estos resultados permiten identificar dos
condiciones relevantes para la practica pedagégica: la necesidad de evaluar la permanencia de
los efectos y la importancia de considerar las diferencias individuales al disefiar experiencias
gamificadas.

En conjunto, estas investigaciones evidencian que la relacion entre gamificacion y
resultados educativos estd condicionada por la naturaleza de los elementos incorporados, la
estructura de las actividades, las caracteristicas de los estudiantes y la duracion de las
intervenciones. La evidencia examinada no permite sostener que todas las estrategias
gamificadas producen mejoras equivalentes en motivacion o rendimiento académico. Por el
contrario, respalda la necesidad de adoptar una perspectiva critica que diferencie los efectos
inmediatos de la participacion de los procesos de aprendizaje sostenido.

Implicaciones pedagdgicas para la construccion del aprendizaje significativo

La interpretacion de las investigaciones anteriores permite establecer que la
gamificacion educativa debe analizarse como una estrategia de mediacion pedagdgica y no
unicamente como un procedimiento para incrementar el entretenimiento dentro del aula. Su
potencial formativo se encuentra relacionado con la posibilidad de organizar actividades que
favorezcan la interaccion con los contenidos, la retroalimentacion, la resolucion de problemas
y la participacion activa del estudiante. Sin embargo, estos mecanismos requieren una
planificacion didactica que permita vincular las dindmicas gamificadas con los objetivos
curriculares y con las necesidades de aprendizaje.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje significativo exige trascender la reproduccion
inmediata de informacion y favorecer procesos de comprension, organizacion conceptual y
aplicacion de conocimientos. En consecuencia, las estrategias gamificadas deberian incorporar
desafios que demanden interpretar situaciones, relacionar conceptos, justificar procedimientos

y utilizar conocimientos previamente adquiridos. La presencia de recompensas o sistemas de
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puntuacion puede contribuir a organizar la experiencia, pero no sustituye las actividades
cognitivas necesarias para construir aprendizajes duraderos.

La retroalimentacion representa un componente especialmente relevante, debido a que
permite orientar al estudiante durante la resolucion de actividades y reconocer aspectos que
requieren mejora. Cuando se limita a comunicar puntuaciones o posiciones dentro de una
clasificacion, su contribucion pedagogica puede resultar insuficiente. En cambio, cuando
proporciona informacion sobre los errores, explica procedimientos y orienta nuevas
oportunidades de aprendizaje, puede integrarse en procesos de evaluacion formativa. Esta
distincién permite comprender que el valor educativo de la gamificacion depende de la calidad
de las interacciones pedagogicas que genera.

La colaboraciéon también constituye una dimension importante para el disefio de
experiencias gamificadas. Las actividades que promueven el trabajo conjunto pueden ofrecer
oportunidades para compartir conocimientos, contrastar interpretaciones y construir soluciones
colectivas. No obstante, la organizacion de equipos debe considerar criterios de participacion
equitativa y distribucion de responsabilidades, evitando que las dindmicas competitivas limiten
la intervencion de estudiantes con diferentes niveles de desempeiio.

En términos de innovacion educativa, estos planteamientos sugieren que la gamificacion
debe integrarse de manera coherente con metodologias activas, estrategias de evaluacion
formativa y experiencias de aprendizaje contextualizadas. Su implementacién no deberia
responder exclusivamente a la disponibilidad de herramientas digitales o al propdsito de
incrementar el interés momentaneo, sino a la identificacion de necesidades pedagdgicas
concretas. Por tanto, el disefio de actividades gamificadas requiere considerar los conocimientos
previos del estudiante, los resultados de aprendizaje esperados, las oportunidades de
participacion y los mecanismos de seguimiento del progreso académico.

Sintesis critica de los hallazgos y delimitacion del aporte cientifico

La integracion preliminar de los antecedentes y las investigaciones empiricas
examinadas permite reconocer que la gamificacion educativa presenta posibilidades para
favorecer la motivacion, la participacién y determinados resultados académicos, aunque sus
efectos no son uniformes ni necesariamente sostenidos. Los estudios analizados muestran que
las caracteristicas del disefio pedagdgico influyen en la experiencia de los estudiantes y que
algunos mecanismos, particularmente aquellos basados exclusivamente en recompensas,
pueden presentar limitaciones para fortalecer la motivacion intrinseca.

Una contribucion conceptual de este analisis consiste en diferenciar tres dimensiones
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que frecuentemente aparecen relacionadas en la literatura: motivacion, participacion y
aprendizaje significativo. La motivacion puede favorecer la disposicion para involucrarse en
una actividad; la participacién puede incrementar las oportunidades de interaccion con los
contenidos; y el aprendizaje significativo requiere procesos cognitivos de comprension,
integracion y aplicacion del conocimiento. Aunque estas dimensiones pueden relacionarse,
ninguna constituye por si sola evidencia suficiente de las demas.

En consecuencia, la eficacia de una estrategia gamificada no deberia establecerse
exclusivamente mediante indicadores de satisfaccion, frecuencia de participacion o resultados
de pruebas inmediatas. Se requiere considerar la calidad de las actividades cognitivas, la
permanencia de los aprendizajes y las oportunidades de transferencia a nuevas situaciones. Esta
diferenciacion permite orientar futuras investigaciones hacia una evaluacién mas precisa de los
mecanismos mediante los cuales la gamificacion podria contribuir a la construccion
significativa del conocimiento.

Asimismo, los estudios examinados evidencian la necesidad de prestar atencion a los
efectos diferenciales de las intervenciones. Las experiencias gamificadas pueden resultar
favorables para determinados estudiantes y menos efectivas para otros, dependiendo de sus
conocimientos previos, necesidades motivacionales y formas de participacion. Desde una
perspectiva inclusiva, resulta importante disefiar actividades que ofrezcan diversas
oportunidades de progreso y reconocimiento, evitando que la competencia y las clasificaciones
se conviertan en los principales criterios de valoracion del aprendizaje.

Finalmente, la evidencia analizada permite proponer que la gamificacion educativa debe
comprenderse como una estrategia cuyo potencial depende de la intencionalidad didactica, la
pertinencia de los desafios, la calidad de la retroalimentacion y la mediacion docente. Esta
interpretacion constituye un marco de analisis que debera contrastarse con el conjunto definitivo
de investigaciones empiricas seleccionadas mediante el protocolo de revision sisteméatica. En
consecuencia, los hallazgos presentados en esta ampliacion se consideran preliminares y no
sustituyen los resultados de la busqueda exhaustiva, la evaluacion de calidad metodologica y la
sintesis final de los estudios elegibles

Discusion

Los antecedentes cuantitativos examinados permiten reconocer que la gamificacion
educativa presenta potencial para favorecer diferentes resultados del proceso de ensefanza y
aprendizaje, aunque su contribucién depende de factores pedagdgicos y metodoldgicos que

impiden establecer relaciones automaticas. Los efectos positivos reportados por Sailer y
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Homner (2020), Bai et al. (2020), Li et al. (2024) y Zeng et al. (2024) constituyen evidencia
favorable para continuar investigando esta estrategia, pero también muestran la necesidad de
diferenciar entre dimensiones cognitivas, motivacionales y conductuales.

Una primera implicacion corresponde a la relacion entre motivacion y aprendizaje. El
hecho de que una experiencia gamificada incremente el interés o la satisfaccion no demuestra
necesariamente que produzca comprension profunda. La motivacion puede facilitar la
disposicion para participar y sostener el esfuerzo, pero el aprendizaje requiere actividades que
demanden procesamiento de informacion, relacion con conocimientos previos y aplicacion
contextualizada. En este sentido, la gamificacion deberia concebirse como un medio para
organizar experiencias de aprendizaje y no como un resultado educativo en si mismo.

La segunda implicacion se relaciona con el papel de las recompensas. Los resultados de
Li et al. (2024) muestran que la motivacion intrinseca presenta mejoras promedio pequeiias,
mientras otras dimensiones psicologicas registran efectos de diferente magnitud. Esto sugiere
que los sistemas de incentivos deben disefiarse cuidadosamente para evitar que la participacion
dependa exclusivamente de estimulos externos. Una estrategia pedagdgica orientada al
aprendizaje significativo deberia privilegiar desafios intelectualmente relevantes,
retroalimentacion formativa y oportunidades para que el estudiante comprenda su propio
progreso.

La tercera implicacion corresponde a la necesidad de evaluar la participacién mas alla
de sus manifestaciones conductuales. La realizacion frecuente de tareas, la acumulacion de
puntos o la intervencion continua dentro de una plataforma pueden reflejar actividad, pero no
necesariamente compromiso cognitivo. La calidad de la participacion depende de las
operaciones intelectuales que exige la experiencia educativa. Por ello, las actividades
gamificadas deberian incorporar oportunidades para explicar procedimientos, contrastar
alternativas, justificar decisiones y revisar errores.

La cuarta implicacion se relaciona con la evaluacion de resultados. Los metaanalisis
sobre rendimiento académico ofrecen estimaciones favorables, pero la heterogeneidad de los
instrumentos impide equiparar todas las mejoras con aprendizaje significativo. Este problema
exige seleccionar indicadores que permitan distinguir entre reproduccién inmediata de
informacion, comprension conceptual y transferencia a situaciones nuevas. La incorporacion
de evaluaciones diferidas y tareas de aplicacion podria aportar evidencia mas solida sobre la
permanencia y utilidad del aprendizaje.

La quinta implicacion corresponde al papel de la mediacién docente. Los componentes
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gamificados adquieren sentido educativo cuando se integran en secuencias didacticas
coherentes, vinculadas con objetivos curriculares y adaptadas a las caracteristicas del
estudiantado. La retroalimentacion, la organizacion de desafios y las dindmicas colaborativas
requieren decisiones pedagogicas que no pueden sustituirse por la simple incorporacion de
plataformas o sistemas de puntuacion. Por tanto, el valor de la gamificacién debe analizarse a
partir de su disefo instruccional y no exclusivamente de sus caracteristicas tecnoldgicas.

Desde una perspectiva critica, los antecedentes también muestran la importancia de
reconocer posibles efectos desfavorables. Bai et al. (2020) documentaron experiencias de
ansiedad y celos asociadas con determinadas dindmicas gamificadas, lo que permite cuestionar
la idea de que todas las formas de competencia producen resultados motivacionales positivos.
Asimismo, las diferencias metodologicas entre estudios y la inestabilidad de determinados
efectos identificada por Sailer y Homner (2020) refuerzan la necesidad de valorar la calidad de
las investigaciones antes de formular recomendaciones generalizables.

En términos de aporte conceptual, el contraste preliminar permite proponer que la
relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo debe estudiarse como un proceso
mediado por la calidad del disefio pedagdgico, la naturaleza de la participacion y los
mecanismos motivacionales activados. Esta propuesta no constituye todavia un modelo causal
demostrado por la presente revision, sino un marco interpretativo que debera contrastarse con
las investigaciones empiricas seleccionadas.

La principal limitacion de este analisis preliminar reside en que las cuatro publicaciones
examinadas corresponden a investigaciones de sintesis y no al corpus de estudios primarios
establecido en el protocolo metodolégico. En consecuencia, sus resultados permiten
fundamentar y orientar la discusidon, pero no sustituyen la revision sistematica original ni
autorizan la presentacion de frecuencias propias, distribuciones geograficas, evaluaciones de
calidad o cifras PRISMA.

En definitiva, la evidencia revisada respalda la pertinencia cientifica de investigar las
condiciones bajo las cuales la gamificacion educativa puede articular motivacion, participacion
y aprendizaje significativo. Sin embargo, la respuesta definitiva a la pregunta de investigacion
requiere completar la identificacion y evaluacion de estudios empiricos originales. Solo
entonces sera posible determinar qué configuraciones pedagogicas presentan resultados mas
consistentes, cuales muestran efectos limitados y qué evidencias permiten distinguir entre
incremento del compromiso estudiantil y construccion significativa del conocimiento.

CONCLUSIONES
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El analisis de la evidencia cientifica examinada permite reconocer que la gamificacion
educativa constituye una estrategia pedagogica con potencial para favorecer la motivacion, la
participacion estudiantil y determinados resultados académicos, aunque sus beneficios no se
manifiestan de manera uniforme ni pueden atribuirse exclusivamente a la incorporacion de
elementos ludicos. Los antecedentes analizados muestran que la eficacia de las experiencias
gamificadas depende de la interaccion entre los componentes utilizados, los objetivos
curriculares, las caracteristicas de los estudiantes y las condiciones de implementacion. En este
sentido, la gamificacion debe comprenderse como un recurso de mediacion pedagogica cuya
contribucion al aprendizaje requiere planificacion, intencionalidad didactica y evaluacion
sistematica de sus resultados.

En relacidon con el objetivo general de la investigacion, la sintesis preliminar permite
identificar que la motivacion, la participacion y el aprendizaje significativo constituyen
dimensiones relacionadas, pero conceptualmente diferenciadas. La motivacion puede favorecer
la disposicion inicial para involucrarse en las actividades académicas, mientras que la
participacion incrementa las oportunidades de interaccion con los contenidos y de construccion
de experiencias formativas. Sin embargo, estas condiciones no garantizan por si mismas la
adquisicion de aprendizajes significativos, debido a que la comprension profunda requiere
procesos de organizacion conceptual, recuperacion de conocimientos previos, reflexion,
aplicacion y transferencia. Por tanto, el incremento del entusiasmo o de la frecuencia de
participacion no debe interpretarse automaticamente como evidencia de aprendizaje
significativo.

Los estudios examinados permiten reconocer que los mecanismos de gamificacion
presentan efectos motivacionales diferenciados. Las recompensas, insignias, puntos y
clasificaciones pueden contribuir al reconocimiento del progreso y estimular determinadas
conductas académicas, pero su utilizacion aislada no asegura el fortalecimiento de la
motivacion intrinseca. En contraste, las experiencias que incorporan oportunidades de
autonomia, desafios progresivos, retroalimentacion formativa e interaccion colaborativa
ofrecen posibilidades pedagdgicas relevantes para promover una participacion mas vinculada
con los propdsitos del aprendizaje. No obstante, estas relaciones requieren una evaluacion
contextualizada, considerando que las caracteristicas de los estudiantes y los disefios de
intervencion pueden modificar los resultados obtenidos.

La participacion estudiantil emerge como una dimension que exige especial atencion

metodoldgica. Las investigaciones sobre gamificacion utilizan frecuentemente indicadores
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relacionados con el cumplimiento de actividades, la frecuencia de interaccion y el rendimiento
inmediato; sin embargo, estos elementos no representan necesariamente el compromiso
cognitivo del estudiante. En consecuencia, resulta pertinente promover disefios pedagdgicos y
procedimientos de evaluacion que permitan identificar procesos de argumentacion, resolucion
de problemas, elaboracion conceptual y reflexion sobre el propio aprendizaje. Esta orientacion
contribuiria a superar enfoques centrados exclusivamente en la actividad observable y
permitiria valorar con mayor precision la calidad de la participacion generada mediante
experiencias gamificadas.

Respecto del aprendizaje significativo, los antecedentes disponibles respaldan la
existencia de resultados académicos favorables en determinadas intervenciones gamificadas,
pero no permiten equiparar de manera general el rendimiento académico con la construccion
significativa del conocimiento. Las calificaciones y puntuaciones obtenidas en evaluaciones
inmediatas pueden reflejar avances importantes, aunque resultan insuficientes para establecer
la permanencia, integracion y transferencia de los aprendizajes. Por ello, se considera necesario
incorporar instrumentos que evalien comprension conceptual, aplicacion contextualizada,
resolucion fundamentada de problemas y utilizacién de conocimientos en situaciones nuevas.
Esta diferenciacion constituye una aportacion conceptual relevante para orientar la
investigacion sobre gamificacion hacia resultados educativos de mayor profundidad.

La mediacion docente representa una condicion fundamental para la pertinencia
pedagbgica de la gamificacion. El disefio de desafios, la seleccion de mecanismos de
reconocimiento, la organizacion de experiencias colaborativas y la calidad de la
retroalimentacion requieren decisiones profesionales que permitan establecer una
correspondencia entre las actividades gamificadas y los resultados de aprendizaje esperados.
Desde esta perspectiva, la innovacion educativa no debe reducirse a la utilizacion de
plataformas digitales, sistemas de puntuacion o dindmicas competitivas, sino orientarse hacia
la construccion de ambientes formativos en los que los estudiantes participen activamente,
comprendan los contenidos y desarrollen progresivamente mayores niveles de autonomia.

Asimismo, la evidencia examinada advierte sobre limitaciones relacionadas con la
sostenibilidad de los efectos motivacionales, la dependencia de recompensas externas y las
diferencias individuales en la respuesta a las dindmicas competitivas. Estas condiciones
evidencian la necesidad de disefiar experiencias inclusivas que reconozcan distintos ritmos de
aprendizaje y ofrezcan oportunidades equitativas de participacion. La utilizacion de

mecanismos competitivos debe considerar sus posibles efectos sobre la confianza, la
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motivacion y la interaccion entre estudiantes, evitando que las clasificaciones o comparaciones
de desempefio se conviertan en elementos que dificulten el compromiso académico de
determinados participantes.

En el plano cientifico, la principal contribucion conceptual de esta investigacion
consiste en proponer una interpretacion integrada de la gamificacion educativa a partir de tres
dimensiones complementarias: los mecanismos motivacionales que favorecen la disposicion
para aprender, las condiciones de participacion que permiten una interaccion activa con los
contenidos y los procesos cognitivos necesarios para construir aprendizajes significativos. Esta
articulacion permite superar aproximaciones que valoran la gamificacion exclusivamente por
su capacidad para incrementar el entretenimiento o mejorar puntuaciones académicas
inmediatas. No obstante, el alcance de esta contribucion permanece condicionado a la posterior
integracion sistematica de los estudios empiricos elegibles.

Entre las limitaciones del trabajo se reconoce que la sintesis desarrollada hasta esta etapa
se fundamenta en un conjunto preliminar de investigaciones y antecedentes de revision, sin que
se haya completado todavia la bisqueda exhaustiva, el proceso de seleccion PRISMA ni la
evaluacion de calidad metodologica del corpus definitivo. En consecuencia, las conclusiones
formuladas deben interpretarse como provisionales y no como resultados finales de una revision
sistematica concluida. Esta delimitacion resulta indispensable para preservar la transparencia
metodoldgica y evitar generalizaciones que excedan la evidencia efectivamente examinada.

Como proyeccion para futuras investigaciones, se considera pertinente desarrollar
estudios longitudinales que permitan determinar la permanencia de los efectos motivacionales
y cognitivos de la gamificacion, asi como investigaciones experimentales 'y
cuasiexperimentales que comparen diferentes configuraciones de elementos gamificados.
Asimismo, resulta relevante examinar la relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo
mediante instrumentos capaces de evaluar transferencia, retenciéon y comprension conceptual,
incorporando andlisis diferenciados segun nivel educativo, disciplina, contexto institucional y
caracteristicas del estudiantado. Estas lineas de investigacion contribuirian a establecer criterios
mas solidos para disefiar intervenciones pedagodgicas fundamentadas en evidencia.

En sintesis, la gamificacion educativa presenta posibilidades para enriquecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje cuando sus componentes se integran de manera coherente
con los objetivos formativos y las necesidades de los estudiantes. Su valor pedagdgico no reside
unicamente en incrementar el interés por las actividades, sino en generar condiciones que

favorezcan una participacion reflexiva y oportunidades de construccion del conocimiento.
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Desde esta perspectiva, el aprendizaje significativo debe constituir un criterio central para
valorar las experiencias gamificadas, reconociendo que la motivacion y la participacion son
dimensiones importantes, pero no suficientes, para garantizar la profundidad y permanencia de
los aprendizajes.
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