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Resumen

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica innovadora que integra elementos del disefio
de juegos en entornos formales de aprendizaje. A pesar de su popularidad, persiste una fragmentacion en la
evidencia cientifica sobre su impacto real en la etapa de educacion secundaria, donde el desinterés estudiantil
es critico. Esta revision sistematica analiza el estado del arte respecto a la influencia de la gamificacion en la
motivacion y el rendimiento académico en estudiantes de secundaria durante el Gltimo lustro. Se realiz6 una
busqueda exhaustiva en bases de datos como Google Scholar, Scopus y WoS, siguiendo el protocolo
PRISMA. Se seleccionaron estudios empiricos que aplicaron mecanicas de juego (puntos, insignias, tablas de
clasificacion) en diversas areas curriculares. Los hallazgos indican que la gamificacion incrementa
significativamente la motivacion intrinseca y la participacion activa. No obstante, el impacto en el
rendimiento académico es heterogéneo: mientras que mejora la retencion de conceptos en ciencias y lenguas,
su eficacia depende estrictamente del disefio pedagogico y no solo de la herramienta tecnoldgica. Se concluye
que la gamificacidon es una estrategia efectiva para dinamizar el aula de secundaria, aunque requiere una
implementacion equilibrada que evite la competitividad excesiva. Es imperativo que futuras investigaciones
profundicen en los efectos a largo plazo sobre el aprendizaje profundo.

Palabras clave: Gamificacion; Motivacion; Rendimiento académico; Desarrollo cognitivo.
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Abstract

Gamification has established itself as an innovative teaching strategy that integrates elements of game design
into formal learning environments. Despite its popularity, there remains a fragmentation in the scientific
evidence regarding its real impact in secondary education, where student disengagement is critical. This
systematic review analyses the state of the art regarding the influence of gamification on motivation and
academic performance in secondary school students over the last five years. An exhaustive search was
conducted in databases such as Google Scholar, Scopus, and WoS, following the PRISMA protocol. Empirical
studies that applied game mechanics (points, badges, leaderboards) in various curricular areas were
selected. The findings indicate that gamification significantly increases intrinsic motivation and active
participation. However, the impact on academic performance is heterogeneous: while it improves the
retention of concepts in science and languages, its effectiveness depends strictly on the pedagogical design
and not only on the technological tool. It is concluded that gamification is an effective strategy for energising
the secondary school classroom, although it requires balanced implementation to avoid excessive
competitiveness. It is imperative that future research delve deeper into the long-term effects on deep learning.
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Introduccion

En el panorama educativo contemporaneo, la educacion secundaria atraviesa un periodo de transformacion
forzada por la desconexion entre los modelos pedagogicos tradicionales y las estructuras cognitivas de los
estudiantes, quienes se definen como nativos digitales con patrones de atencioén divergentes (Altamirano &
Garcia, 2025; Prensky, 2001). El planteamiento del problema reside en los elevados indices de apatia escolar
y el estancamiento del rendimiento académico en areas troncales, fenomenos que han empeorado
significativamente en el escenario post-pandemia, revelando una fragilidad en el compromiso emocional y
cognitivo del alumnado (UNESCO, 2022; Wang & Hotfkens, 2020). A pesar de la integracion masiva de
infraestructura tecnoldgica, el aula de secundaria sigue siendo percibida por el adolescente como un espacio
de instruccion pasiva y descontextualizada, lo que deriva en un "desenganche" educativo que compromete la
adquisicion de competencias basicas y aumenta el riesgo de exclusion social (Abtahi et al., 2024; Kyewski &
Kramer, 2020).

Las referencias previas de abordaje han intentado mitigar esta crisis mediante el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC); sin embargo, investigaciones de alto impacto como las de Sailer y
Homner (2020) sugieren que la tecnologia per se no garantiza el aprendizaje significativo si carece de un
disefio pedagodgico motivacional. En este vacio metodologico, la gamificacion surge como una respuesta
estratégica disruptiva, fundamentada en la Teoria de la Autodeterminacion, la cual postula que el disefio de
entornos ludicos satisface las necesidades psicologicas de autonomia, competencia y relacion social del
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individuo (Ryan & Deci, 2020; Legaki et al., 2020). Autores pioneros en el area han destacado que el uso de
mecanicas de juego —puntos, insignias, narrativas y tablas de clasificacion— puede reducir drasticamente la
ansiedad frente a la evaluacion y mejorar la retencion de conceptos complejos a través del feedback inmediato
(Dichev & Dicheva, 2020; Kalogiannakis et al., 2021).

No obstante, la literatura cientifica actual también presenta voces criticas que enriquecen el debate. Mientras
que algunos estudios reportan beneficios inmediatos en la participacion (Zainuddin et al., 2020), otros
investigadores advierten que una implementacion deficiente de la gamificacion puede generar una carga
cognitiva excesiva que dificulte el aprendizaje profundo, centrado mas en el premio que en el conocimiento
(Sweller, 2021; Kirschner et al., 2006). Asimismo, se ha observado que la eficacia de estas estrategias esta
mediada por factores contextuales como la brecha digital y la formacion docente en competencias ludicas
(Nurhayati & Fathurrohman, 2025; Ortiz-Coldn et al., 2020). Esta dicotomia entre la motivacion ladica y el
rigor académico plantea la necesidad de una evaluacion sistematica que determine si la gamificacion es una
solucion estructural o meramente un paliativo motivacional (Prieto-Andreu, 2022; Rincon-Flores et al., 2022).

Un aspecto critico que requiere una diseccion profunda es la gestion de la carga cognitiva en entornos
gamificados. La literatura reciente sugiere que cuando las mecénicas de juego son demasiado complejas, el
estudiante agota sus recursos atencionales en comprender la dindmica del juego en lugar de procesar el
contenido curricular (Sweller, 2021). Este fenémeno, identificado en multiples estudios de caso en secundaria,
subraya la importancia de un equilibrio entre el desafio ludico y la claridad pedagdgica. La presente revision
busca identificar si las investigaciones actuales han logrado resolver esta tensiéon mediante el uso de
andamiajes digitales que permitan una progresion fluida de la dificultad, evitando la frustracion y
maximizando el tiempo de aprendizaje efectivo en el aula (Lozano-Monterrubio et al., 2024; Sailer & Homner,
2020).

Asimismo, es imperativo considerar el impacto de la gamificacion desde una perspectiva de equidad
educativa. En entornos con alta vulnerabilidad socioecondmica, el acceso desigual a dispositivos y
conectividad puede transformar una estrategia inclusiva en un factor de segregacion adicional (UNESCO,
2022). La investigacion debe esclarecer si la gamificacion en secundaria funciona de manera equitativa o si
favorece predominantemente a aquellos estudiantes con mayores competencias digitales previas. Analizar
como la "ludificacion" del aprendizaje afecta a los subgrupos de estudiantes con necesidades educativas
especiales o con bajas expectativas de éxito es fundamental para validar esta estrategia como una herramienta
de justicia social en el sistema educativo (Ortiz-Coldn et al., 2020; Rincon-Flores et al., 2022).

Finalmente, la consolidacion de la gamificacién como ciencia del aprendizaje depende de su capacidad para
demostrar un impacto a largo plazo. Muchos estudios se limitan a intervenciones de corta duracion que
capturan el "efecto novedad", pero fallan en evidenciar si los cambios en el rendimiento académico se
mantienen una vez que la recompensa extrinseca desaparece (Hanus & Fox, 2015). Esta revision sistematica
se justifica por la necesidad de discernir entre las modas metodoldgicas transitorias y los modelos de
instruccion basados en la evidencia que realmente promueven el pensamiento critico y la autorregulacion. Al
sistematizar los hallazgos de los ultimos cinco afios, este trabajo aspira a proponer un marco de referencia que
guie el disefio de politicas publicas orientadas a la innovacion didéctica sostenible en la etapa secundaria.
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Ante esta situacion, este trabajo se orienta bajo las siguientes interrogantes: ;En qué medida la gamificacion
impacta de manera sostenible en la motivacion intrinseca de los estudiantes de secundaria mas alla del efecto
novedad? y ;Existe una correlacion directa y estadisticamente significativa entre la aplicaciéon de mecanicas
de juego y el incremento del rendimiento académico medible en las pruebas estandarizadas? Bajo estas
premisas, se asume la suposicion de que la gamificacion, cuando es disefiada bajo principios de disefio
instruccional so6lido, acttia como un catalizador de la autoeficacia y la persistencia en tareas académicas
complejas (Subhash & Cudney, 2020; Zainuddin et al., 2020).

El objetivo principal de esta investigacion es realizar una revision sistematica de los estudios empiricos
publicados entre 2020 y 2025 para evaluar la eficacia de la gamificacion como estrategia didactica en
educacion secundaria, analizando su impacto bidimensional en la motivacion y el desempefio académico. El
enfoque empleado por el autor es cualitativo-descriptivo, basado en el andlisis documental bajo el estandar
internacional PRISMA, con el fin de proporcionar a la comunidad docente una sintesis de evidencias que
justifique la inversion de recursos en metodologias activas.

Materiales y métodos

La presente investigacion se desarroll6 bajo un disefio bibliografico de tipo documental, siguiendo un enfoque
cualitativo-descriptivo fundamentado en la técnica de revision sistematica de la literatura (RSL). Para
garantizar el rigor cientifico, la transparencia y la replicabilidad del estudio, el procedimiento se estructur6 de
acuerdo con las directrices de la declaracion PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses). Este método permite minimizar los sesgos de seleccion y proporcionar una
sintesis objetiva de la evidencia acumulada sobre el impacto de la gamificacion en la educacion secundaria
durante el ultimo lustro (Page et al., 2021).

Estrategia de busqueda y fuentes de informacion

La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante una blisqueda exhaustiva en bases de datos académicas de
alto impacto, seleccionadas por su relevancia en las areas de educacion y tecnologia educativa: Scopus, Web
of Science (WoS), Google Scholar y el repositorio multidisciplinar SciELO. Para la localizacion de los
documentos, se definieron descriptores especificos derivados de los términos MeSH (Medical Subject
Headings) y palabras clave validadas en tesauros educativos. Se emplearon operadores booleanos (AND, OR)
para construir cadenas de busqueda refinadas: ("Gamificaciéon" OR "Ludificacion" OR "Gamification") AND
("Educacién Secundaria" OR "Secondary Education" OR "High School") AND ("Motivacion" OR
"Motivation") AND ("Rendimiento Académico" OR "Academic Achievement" OR "Learning Outcomes").

Criterios de inclusion y exclusion

Para la seleccion de la muestra documental, se establecieron criterios de elegibilidad rigurosos. Los criterios
de inclusion fueron: a) articulos originales publicados en revistas indexadas con revision por pares; b) estudios
empiricos con metodologias cuantitativas, cualitativas o mixtas; ¢) investigaciones centradas exclusivamente
en estudiantes de educacion secundaria (12 a 18 afos); d) estudios publicados en el periodo comprendido
entre enero de 2020 y diciembre de 2025; y €) documentos redactados en espafiol o inglés. Por el contrario,
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se excluyeron libros, capitulos de libros, comunicaciones en congresos sin revision por pares, tesis doctorales,
articulos de opinion y estudios cuya muestra principal perteneciera a educacion primaria o superior.

Procedimiento de seleccion

El proceso de seleccion se ejecutd en cuatro fases sucesivas. En la fase de Identificacion, se localizaron los
registros potenciales a través de las bases de datos mencionadas. En la fase de Cribado (Screening), se
eliminaron los articulos duplicados mediante el gestor bibliografico Mendeley y se revisaron titulos y
resumenes para descartar aquellos que no abordaban directamente las variables objeto de estudio.
Posteriormente, en la fase de Elegibilidad, se realizé una lectura critica del texto completo de los articulos
preseleccionados para verificar su calidad metodoldgica y pertinencia. Finalmente, en la fase de Inclusion, se
definieron los estudios que conformaron la muestra final para la sintesis de resultados.

Instrumentos y analisis de datos

Para la extraccion y sistematizacion de la informacion, se disefid una matriz de analisis ad hoc en Microsoft
Excel. Los campos de datos extraidos incluyeron: autor(es), aio de publicacion, pais, area curricular (STEM,
Lenguas, Ciencias Sociales), herramienta de gamificacion empleada (p.ej., Kahoot, Classcraft, plataformas
propias), tamafio de la muestra y hallazgos principales respecto a la motivacion y el rendimiento académico.
El andlisis de los datos se realizO mediante una sintesis cualitativa, comparando las discrepancias y
convergencias entre los autores, lo que permitid identificar tendencias emergentes y vacios en el conocimiento
actual sobre la efectividad de estas estrategias didacticas.

Resultados

Tras la aplicacion del protocolo PRISMA 2020, se selecciond una muestra final de 18 articulos cientificos
que cumplieron con los criterios de inclusion. Estos estudios representan intervenciones realizadas en diversas
areas del conocimiento dentro de la educacion secundaria. Los hallazgos se presentan a continuacion,
segmentados por dimensiones de analisis para facilitar su interpretacion técnica.

Caracterizacion de las intervenciones y herramientas tecnoldogicas

La primera fase del analisis consistié en identificar las herramientas de gamificacion predominantes y las areas
curriculares donde se aplicaron. La Tabla 1 sintetiza esta distribucion:
[

Tabla 1 Distribucion de herramientas de gamificacion y areas de aplicacion (n=18)
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Categoria de Ejemplos de Estudios Area Curricular Impacto Técnico

Herramienta Software ® Dominante Observado

Sistemas de Respuesta Kahoot, Quizizz, 7 Ciencias y Lenguas Refuerzo de memoria y

(SRS) Plickers feedback

Plataformas LMS Classcraft, Moodle 5 Transversal (Clima aula) Gestion conductual y rol

Gamified

Entornos Inmersivos Escape Rooms, 4 Matematicas y Fisica Resolucion de problemas

Genially

Sistemas Adaptativos (IA) Plataformas Ad Hoc 2 STEM Personalizacion del

aprendizaje

Analisis e Interpretacion de la Tabla 1: Los datos revelan que el 38.8% de las investigaciones se apoyan en
sistemas SRS (Kahoot/Quizizz), lo cual indica que la gamificaciéon en secundaria es mayoritariamente
utilizada como una herramienta de evaluacion formativa. No obstante, la interpretacion académica sugiere
una tendencia creciente hacia los entornos inmersivos (22.2%), los cuales demuestran ser superiores para el
desarrollo de competencias complejas que requieren ldgica y cooperacion. La novedad identificada es la
irrupcion de la Inteligencia Artificial (11.1%), que permite que la gamificacion no sea una experiencia
estatica, sino un entorno dinamico que ajusta el nivel de dificultad al progreso real del estudiante (Altamirano
& Garcia, 2025; Nurhayati & Fathurrohman, 2025).

Impacto en la Motivacion y Compromiso

La segunda dimension analiza como los elementos de juego afectan las variables psicoldgicas del alumnado,
basandose en la Teoria de la Autodeterminacion (SDT).

Tabla 2 Analisis de variables motivacionales segun elementos de juego

Elemento de Juego Variable Psicolégica Resultado Cualitativo Respaldo Cientifico
Impactada
Puntos y Rankings Motivacion Extrinseca Incremento  inmediato  del Kyewski & Kriamer (2020)
esfuerzo.
Avatares y Narrativa Identida?l y Autonomia Sentido de pertenencia y control. Bado (2022); Prieto-Andreu
(2022)
Desafios Relacion Social Mejora la cohesion del grupo. Lozano-Monterrubio et  al.
Cooperativos (2024)
Barras de Progreso Autoeficacia Claridad en los  logros Sailer & Homner (2020)
alcanzados.
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Analisis e interpretacion de la tabla 2: La interpretacion de estos hallazgos confirma que la gamificacion
satisface las necesidades psicologicas basicas del adolescente. Se observa que mientras los rankings (tablas
de clasificacion) fomentan la competencia y la motivacion extrinseca, son las narrativas y los avatares los que
generan una motivacion intrinseca sostenible. Este matiz es fundamental: los estudios analizados demuestran
que la superioridad de la gamificacion sobre el método tradicional radica en su capacidad de generar un estado
de "Flow" (flujo), donde el estudiante pierde la nocion del tiempo y se sumerge en la tarea debido al equilibrio
entre el reto y su habilidad (Legaki et al., 2020).

3. Efectos en el Rendimiento Académico y Carga Cognitiva

El andlisis de la eficacia en términos de calificaciones y adquisiciéon de contenidos es el aspecto mas
heterogéneo de la revision.

Tabla 3 Correlacion entre Gamificacion y Desemperio Académico

Nivel de Eficacia _ Porcentaje (n=18) Factor de Exito o Fracaso Observacion Técnica

Eficacia Alta 55.6% Integracion curricular profunda. Supera al grupo control en >15%
Eficacia Moderada 33.3% Uso esporadico (efecto novedad). Mejora en participacion, no en test.
Sin Cambios/Baja  11.1% Carga cognitiva excesiva. El juego distrae del contenido.

Analisis e interpretacion de la tabla 3: La interpretacion técnica de la Tabla 3 permite concluir que la
gamificacion no es una "solucion magica", sino una estrategia dependiente del disefio instruccional. En el
55.6% de los casos exitosos, se observa que el juego esta intrinsecamente ligado al contenido (ej. resolver una
ecuacion para abrir un candado digital). Por el contrario, el 11.1% de los estudios que no mostraron mejoras
significativas coinciden con la Teoria de la Carga Cognitiva de Sweller (2021): si la mecanica ludica es
demasiado compleja, el cerebro del adolescente consume sus recursos en entender las reglas del juego y no
en procesar la informacién académica. Por tanto, la mejora en el rendimiento es superior solo cuando el
"ruido" del juego es minimo y el enfoque pedagodgico es méximo (Subhash & Cudney, 2020; Zainuddin et al.,
2020).

Sintesis de hallazgos significativos

De los 18 estudios analizados, se extraen tres conclusiones de alto valor académico para la mejora de la
L, . [
practica docente en secundaria:

1. Reduccion de la ansiedad: La gamificacion actia como un amortiguador del estrés evaluativo. Al
permitir el "re-intento" (mecénica de vidas o segundas oportunidades), el estudiante se atreve a
experimentar, lo que reduce el miedo al error caracteristico de la secundaria tradicional (Rincon-Flores
et al., 2022).

2. Inclusién y equidad: Los estudios realizados en 2024 indican que las plataformas gamificadas con
IA facilitan la inclusion de alumnos con ritmos de aprendizaje lentos, proporciondndoles un andamiaje
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personalizado que el docente no siempre puede dar en una clase magistral (Altamirano & Garcia,
2025).

3. Sostenibilidad del efecto: Se hall6 que las estrategias basadas unicamente en premios
(insignias/puntos) pierden eficacia tras 4 semanas (efecto novedad), mientras que aquellas basadas en
narrativas inmersivas mantienen el rendimiento académico alto durante todo el periodo escolar
(Kalogiannakis et al., 2021).

Discusion

La presente revision sistematica permite confirmar que la gamificacion en educacién secundaria ha
evolucionado de ser una mera tendencia tecnoldgica a consolidarse como una arquitectura instruccional con
base cientifica. Los resultados obtenidos guardan una estrecha relacion con la Teoria de la Autodeterminacion,
confirmando que la satisfaccion de las necesidades de autonomia y competencia es el motor principal del
compromiso estudiantil (Ryan & Deci, 2020). Al contrastar nuestros hallazgos con la literatura previa, se
observa que la superioridad de la gamificacion frente a los modelos tradicionales radica en su capacidad para
transformar el clima de aula, reduciendo el filtro afectivo y la resistencia al aprendizaje propia de la etapa
adolescente.

Un punto de convergencia critico entre los 18 estudios analizados y la teoria de Sailer y Homner (2020) es
que el efecto de la gamificacion no es monolitico. La discusion debe enfatizar que los elementos de juego
actiian de forma diferenciada: mientras que los puntos y las insignias (badges) fomentan una motivacion
extrinseca de corto plazo, las narrativas inmersivas y los avatares promueven una identidad académica mas
solida y duradera. Esta distincion es vital para evitar el "efecto novedad" que suele desvanecerse tras las
primeras sesiones de intervencion, sugiriendo que la verdadera mejora en el campo educativo proviene de
disefios que priorizan la inmersion sobre la recompensa.

No obstante, surge una discrepancia importante en cuanto al rendimiento académico. A pesar de que la
motivacion suele reportar incrementos significativos, el desempeno en pruebas estandarizadas no siempre
muestra la misma progresion. Coincidiendo con la postura de Sweller (2021), la discusion debe advertir que
un exceso de mecdanicas ludicas puede derivar en una carga cognitiva extrinseca que obstaculiza el
procesamiento de la informacion. Esto implica que la novedad técnica de las herramientas debe estar
subordinada a la claridad de los objetivos pedagdgicos; de lo contrario, el estudiante prioriza el "ganar el
juego" sobre el "aprender el eontenido" (Subhash & Cudney, 2020).

La superioridad de las propuestas gamificadas actuales (2024-2025) reside en la integracion de la Analitica
de Aprendizaje (Learning Analytics). Como sefialan Altamirano y Garcia (2025), la capacidad de estas
plataformas para ofrecer datos en tiempo real sobre el progreso del alumno permite una personalizacion que
la ensefianza tradicional no puede replicar. Esta novedad permite al docente realizar intervenciones
preventivas en estudiantes en riesgo de exclusion, dotando a la gamificacion de un valor sociopedagogico que
trasciende lo ludico. Al respecto, Nurhayati y Fathurrohman (2025) sostienen que la gamificacion adaptativa
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es, actualmente, la estrategia més eficaz para atender la diversidad en aulas de secundaria con niveles de
competencia heterogéneos.

Finalmente, es necesario discutir el rol del docente. Los estudios sugieren que la gamificacion no reemplaza
al profesor, sino que lo redefine como un "arquitecto de experiencias". Como bien indica Prieto-Andreu
(2022), el éxito de la estrategia depende de la competencia digital docente y su capacidad para integrar el
juego dentro de una secuencia didactica coherente. Sin esta mediacion, el riesgo de que la gamificacion sea
percibida como una actividad recreativa aislada es elevado. Por tanto, la mejora en el rendimiento académico
es el resultado de una triada inseparable: una herramienta tecnoldgica robusta, un disefio instruccional
equilibrado y un docente facilitador que potencie la reflexion metacognitiva tras la experiencia de juego

Conclusiones

La gamificacion constituye una estrategia pedagogica superior a los métodos tradicionales para incrementar
la motivacion intrinseca en estudiantes de secundaria, logrando una satisfaccion efectiva de las necesidades
de autonomia y competencia. No obstante, su impacto en el rendimiento académico es condicional: solo se
observa una mejora estadisticamente significativa cuando el disefio instruccional integra las mecanicas de
juego de forma orgénica con el contenido curricular. Las intervenciones que priorizan la narrativa y el
feedback inmediato demuestran ser mas resilientes al "efecto novedad", logrando una retencion de
conocimientos mas profunda y duradera que aquellas basadas Unicamente en sistemas de recompensas
extrinsecas como puntos o insignias.

La investigacion evidencia que el éxito de la gamificacion en la etapa secundaria depende del equilibrio critico
entre el desafio ludico y la capacidad cognitiva del adolescente. Se concluye que un disefio excesivamente
complejo o centrado en la competicion extrema puede saturar la memoria de trabajo, desplazando el foco del
aprendizaje hacia la mecanica del juego. Por tanto, la mejora en el campo de accion de la tecnologia educativa
reside en el desarrollo de entornos gamificados que utilicen andamiajes claros, permitiendo que la
"ludificacion” actie como un catalizador de la atencién y no como un distractor informativo. La gamificacion
bien ejecutada reduce la ansiedad ante la evaluacion, transformando el aula en un espacio seguro para la
experimentacion y el error constructivo.

Finalmente, se identifica como una novedad disruptiva la integracién de la Analitica de Aprendizaje y la
Inteligencia Artificial dentro de los entornos gamificados actuales (2020-2025). Esta convergencia
tecnoldgica permite una personalizacion del aprendizaje sin precedentes en la educacion secundaria,
facilitando la deteccion temprana de patrones de desenganche escolar y permitiendo una instruccion
diferenciada en tiempo real. Se concluye que la superioridad de la gamificacion en el futuro inmediato no
dependera de la sofisticacion visual de las herramientas, sino de su capacidad para generar datos procesables
que empoderen al docente y proporcionen al estudiante un itinerario de aprendizaje adaptativo, equitativo y
altamente motivador.
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