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RESUMEN

El presente articulo se baso en analizar la gamificacion y la motivacién académica en los
procesos de aprendizaje. En cuanto a la metodologia, la investigacion se realizé bajo un
enfoque cualitativo, mediante un tipo de estudio documental, usando a revision
bibliografica y el analisis de contenido como técnicas, las cuales fueron complementadas
con la aplicacion de la declaracion PRISMA, de la cual se seleccionaron 15 articulos para
su analisis. Asimismo, se emplearon instrumentos como las fichas de registro y las
matrices de analisis. Como resultado, destacaron aspectos como un ambiente social y
afectivo, el compromiso, la motivacion, el éxito académico, el desarrollo del pensamiento
critico, entre otros que consolidaron el abordaje de la tematica. Para concluir, se constaté
que la gamificacion constituye una estrategia motivadora, cuyo enfoque despierta el
interés de los aprendices hacia el aprendizaje en diversas areas del saber.

Descriptores: Gamificacién; motivacion académica; procesos de aprendizaje; interés;
desarrollo integral. (Tesauro UNESCO)

ABSTRACT

This study focused on analyzing gamification and academic motivation in learning
processes. In terms of methodology, the research was conducted using a qualitative
approach through a documentary study, employing a literature review and content
analysis as techniques, which were complemented by adherence to the PRISMA
statement; 15 articles were selected for analysis. In addition, instruments such as data
collection forms and analysis matrices were employed. As a result, aspects such as a
social and emotional environment, engagement, motivation, academic success, and the
development of critical thinking, among others, emerged as key factors that reinforced the
approach to the topic. In conclusion, it was found that gamification constitutes a
motivational strategy whose approach sparks learners’ interest in learning across various
fields of knowledge.

Descriptors: Gamification; academic motivation; learning processes; interest; holistic
development. (UNESCO Thesaurus)
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INTRODUCCION

En la actualidad, la aplicacion de estrategias variadas constituye una accion clave dentro
del entorno educativo, por cuanto se ha podido precisar que los intereses de los
estudiantes estan enfocados en el uso de herramientas novedosas entre las que
destacan las tecnologias, mas especificamente, las redes sociales, los juegos digitales,
la inteligencia artificial, u otras.

Esta realidad tiene sus pros y sus contras; entre los pros, Flores et al. (2024) establecen
que el avance tecnoldgico conduce a la superacién de problemas y a la ejecucion de
investigaciones innovadoras, donde la gamificacion ha constituido una de las alternativas
a considerar, por cuanto es apoyada por las tecnologias, permitiendo asi, profundizar en
este tema y sus beneficios dentro del contexto de la ensehanza y el aprendizaje.
Asimismo, Sari et al. (2026) afirman que la tecnologia se ha convertido en una
herramienta sélida para generar cambios favorables dentro del entorno educativo. Segun
Sari et al. (2026), la perspectiva de la educacién 4.0 se percibe como una opcién de
avance. Ahora bien, entre los contras, se ha podido apreciar que los nifios, jovenes e
inclusive, adultos se han dejado llevar por el uso excesivo de estas herramientas,
desconectandolos de sus realidades y olvidando el uso educativo que se les puede dar.
Por este motivo, surge el presente estudio, el cual busca resaltar los beneficios que esta
ofrece para el alcance del aprendizaje significativo. Uno de ellos es resaltado por Algburi
et al. (2026), quienes expresan que la gamificacion contribuye a despertar el interés y la
motivacion de los estudiantes, en pro de su desarrollo cognitivo y actitudinal. Asmismo,
Amjad et al. (2026) expresan que la gamificacién conduce al logro de una educacion
inclusiva. Para Balcazar et al. (2026), la gamificacion fomenta un ambiente colaborativo
que motiva a los estudiantes a participar activamente.

No obstante, segun Rosas et al. (2026), muchos docentes se limitan para innovar en sus
clases, lo cual constituye un obstaculo en el alcance de una formacion éptima, sobre todo,
en la educacién superior. Mientras otros pocos si se motivan, logrando incorporar

metodologias avanzadas que incluyen la tecnologia. De acuerdo con Papadakis et al.
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(2026), el contexto educativo aun evidencia la aplicacion de enfoques pedagodgicos
tradicionales que requieren de cambios, por lo tanto, la gamificacién viene a ser una
alternativa para propiciar la innovacion en los procesos de ensefianza. Quispe & Vilca
(2023) expresan que, a lo largo del tiempo, los docentes han tomado iniciativas para
implementar estrategias innovadoras dentro de su quehacer pedagogico. En este
aspecto, Saavedra (2026) expresa que, en la actualidad, el contexto universitario no
unicamente se sustenta en la andragogia, sino también en otras metodologias que
despiertan la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje. En este marco, Mendoza
(2025) afirma que la gamificacion se ha percibido como una estrategia capaz de promover
la transformacion en la educacion superior.

Para lograr lo anterior, es esencial una preparacion docente previa enfocada en el empleo
adecuado de las tecnologias. Ello coincide con el estudio de Jiménez et al. (2024), en el
cual los educadores aseveran que su capacitacion es necesaria cuando se trata de usar
la gamificacién, ya que esta requiere ser aplicada de manera adecuada para propiciar un
compartir de saberes mediante la recreacion.

Teniendo presente estas perspectivas, emerge el presente estudio, el cual tuvo como
propoésito analizar la gamificacion y la motivacion académica en los procesos de

aprendizaje.

METODO

La investigacion se llevé a cabo mediante un enfoque cualitativo, considerando un tipo
de educacion documental por medio de técnicas que permiten la sistematizacion
adecuada de la informacion, entre las cuales destacaron la revision bibliografica y el
analisis de contenido; al igual que la aplicacion de la declaracion PRISMA, la cual condujo
a la eleccion de 15 articulos. En la figura 1, se describe el proceso de seleccién de las

investigaciones.
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Registros seleccionados

w
Registros en bases de datos: Registros eliminados por tema poco
(n=225) relacionado y por literatura gris.
y (n=154)
A4
Registros examinados ) Registros excluidos por textos incompletos.
(n=71) Registros excluidos por bases de datos.
/ (n=35)
~ v
Informes solicitados para su Articulos excluidos por afio y poca relacion.
recuperacion (n =36) (n=18)
v
Informes evaluados para A
determinar su elegibilidad Informes excluidos:
(n=18) Scopus (n = 1)
Scielo (n=1)
WoS (n =1)

Estudios incluidos para
su analisis (n = 15)

Figura 1. Declaracion PRISMA para la seleccién de los estudios.

Elaboracién: Los autores.

De acuerdo con la figura 1, 225 fueron encontrados en distintas bases de datos, posterior
a ello, 154 fueron eliminados por temas poco relacionados y por literatura gris. De alli, se
extrajeron 71, de los cuales 35 fueron eliminados por poseer textos incompletos y por
bases de datos. Seguidamente, de 36 articulos, se excluyeron 18 por afnos de publicacion
y por poca relacion con el tema. De 18 estudios, se eliminaron 3 para, finalmente, analizar
15 articulos. La figura 2 devela las palabras clave tomadas como fundamento para la

busqueda bibliométrica.
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/ \
sdelo Scopus/WoS

“Gamificacion” OR “la “Gamification” OR “academic
motivacion académica” OR “los motivation” OR  “learning
procesos de aprendizaje” OR processes” OR interest AND
“el interés” AND “desarrollo “holistic development”.
integral”.

Figura 2. Busqueda de palabras clave.

Elaboracién: Los autores.

Como palabras clave a ubicar en Scielo, se consideraron la “gamificacion” OR “la
motivacion académica” OR “los procesos de aprendizaje” OR “el interés” AND “desarrollo
integral”. Por otro lado, para ubicar los estudios en Scopus y Web of Science (WoS), se
precisaron los siguientes aspectos: “gamification” OR “academic motivation” OR “learning

processes” OR interest AND “holistic development”.

RESULTADOS
Los resultados se muestran, en un principio, en base a sus autores, ano, titulo y revista;

posteriormente, se destacan los aportes esenciales que enriquecen la tematica abordada.

Tabla 1.
Estudios analizados.
Autores/ Ano Titulo Revista
Algburi, A. H., | Transforming mathematics | Contemporary Educational
Almekhlafi, A. G., &|education through gamification: Technology
Jarrah, A. M. (2026). |A study on motivation and
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learning among UAE sixth

graders.

Amjad, A. |., Akhter,
S, Irshad, S,
Khasawneh, M. A. S,,
& Alribdi, N. 1. (2026).

Integrating affective factors in
inclusive education: Teachers'
perceptions of gamification,
empathy, attitudes, and
students' academic motivation.

Acta Psychologica

Balcazar Gallo, Jorsi
Ericson Joel, Alva

La gamificacion como
motivacion en el aprendizaje

Revista InveCom

Reyes, Luis Alberto, | universitario: una revision

Flores Moscol, Fredy | sistematica.

Julio, & Chamoli

Falcon, Andy

Williams. (2026).

Chumacero, L.,|Use of Information and Migration Letters
Mendoza, E., | Communication Technologies in

Mendoza, A., Moran,
M., Olvera, L., Patifio,
L. & Carbajal, L.
(2024).

reading comprehension: a
systematic review.

Flores Asqui, Percy
Rene, Acero Apaza,
Ines Miryam, Truijillo

Medrano, Betty,
Quispe Salazar,
Marcelino Abundio, &
Atencio Mendoza,
Claudia Maria

Ricardina. (2024).

Estrategias tecnoldgicas para la
gamificacion en la ensefianza.

Aula Virtual

Isea, J., Gutiérrez, T.,
Miranda, M. & Zavala,
J. (2026).

Academic  innovation and
university sustainability in the
con-text of emerging

technologies.

Revista Conrado

Isea, J., Infante, M.,
Lizcano, C. & Aldana

Digital observatories in public
service: the role of the university

Revista Conrado

J. (2025). in social transformation.

Jiménez Carpio, | La gamificacion en la Educacién Emerging trends in
Patricio Neptario, | Secundaria: Estrategia education (México,
Orddériez  Orellana, | Innovadora para Fomentar la Villahermosa)

Piedad Eugenia, &

Motivacion de Estudiantes.
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Avello-Martinez,
Raidell. (2024).
Mendoza-Vega, A. J.|Los programas de gamificacion| EPISTEME KOINONIA

(2025). en la educacién. Revision
sistematica.
Papadakis, S.,|From Gamification to Student Computers

Karakose, T., Yirci,|Achievement: A Longitudinal
R., Tulibas, T., &|Conceptual Structure Analysis

Demir, 1. (2026). of a Research Field.
Quispe, Maria del|Efectos de la gamificacion en la Horizontes Revista de
Carmen Huamani, &|motivaciéon y el aprendizaje., Investigacion en Ciencias
Vilca, Carlos Sixto de la Educacion
Vega. (2023).
Rosas-Fuentes, Gamificacion educativa en la Revista Espacios
Deybi, Rosas- | ensefianza-aprendizaje
Fuentes, Fidel, & |universitaria: una revision de
Huisa-Bustamante, literatura sobre innovacion vy
Royer O. (2026). motivacion académica.
Saavedra-Robles, L.|La gamificacion y el| EPISTEME KOINONIA
C. (2026). compromiso en la educacion

superior virtual. Revision

sistematica.

Sari, R. P., Fudzee, |Exploring the Impact of| JOIV: International Journal
M. F. M., Witarsyah, | Gamification Elements in | on Informatics Visualization
D., Kasim, S., Arshad, | Learning Management Systems
M. S., & Gusman, T.|on Intrinsic and Extrinsic
(2026). Student Motivation: A
Systematic Literature Review.
Si, C. E., Karuppiah, |Impact of gamification on| In Frontiers in Education
N., Mahindran, N. K., |student motivation: a gender-
& Lim, K. C. (2026). |based moderation analysis.

Elaboracion: Los autores.

La tabla 1 muestra los estudios seleccionados de revistas correspondientes a las bases
de datos Scielo, Scopus y Web of Science, los cuales se relacionaron con el tema de la
gamificacion y lo enriquecieron, aportando, de este modo, aspectos relevantes centrados

en la trascendencia del hecho educativo hacia un proceso innovador, ludico y motivador
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promotor del aprendizaje integral y significativo de los estudiantes. La siguiente tabla 2

expone los aportes mas relevantes para la investigacion.

Tabla 2.
Aportes del estudio.

Autores Aporte al tema de la Gamificacion

Algburi et al. (2026) Compromiso-motivacién-éxito académico.

Amjad et al. (2026) Ambiente social- ambiente afectivo-motivacion hacia el
aprendizaje.

Balcazar et al. (2026) | Accion dinamica-ludica-enfoque ajustado a la educacion
superior- aumento de compromiso-motivacion de los
estudiantes.

Flores et al. (2024) Proceso formativo dinamico- superacion de modelos de
ensefanza tradicional.

Jiménez et al. (2024) | Gamificacidon con minecraft- logro de niveles altos de
confianza- ambiente cooperativo.

Mendoza (2025) Pensamiento critico- actitudes- habilidades sociales.

Papadakis et al. (2026) |Metodologia innovadora- programas instruccionales-
motivacion.

Elaboracion: Los autores.

Atendiendo a la tabla 2, el estudio de Algburi et al. (2026), sugiere que la gamificacion
contribuye a fomentar en los estudiantes el compromiso, la motivacién, el éxito
académico en diversas areas, entre las cuales destacan la matematica. Por su parte,
Amjad et al. (2026) consideran que la gamificacion promueve un ambiente social y
afectivo que despierta la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje.

En palabras de Balcazar et al. (2026), la gamificacion supone una accién dinamica
sustentada en la ludica, cuyo enfoque puede ser ajustado a la educacion superior, a fin
de aumentar el compromiso y la motivacién de los estudiantes dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje. En adicibn a estas aseveraciones, Flores et al. (2024)
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establecen que cuando se combina la gamificacion con las tecnologias, esta dinamiza el
proceso formativo, superando modelos de ensefianza tradicional.

En el caso de la investigacion de Jiménez et al. (2024), se pudo constatar que los autores
emplearon la gamificacion con minecraft, la cual les permitio identificar niveles altos de
confianza en los estudiantes, al igual que un ambiente cooperativo. Para Mendoza
(2025), la gamificacion favorece el pensamiento critico, las actitudes y las habilidades
sociales de los aprendices. Finalmente, Papadakis et al. (2026) exponen que la
gamificacion se ha concebido como una metodologia innovadora para disefiar programas
instruccionales motivacionales.

A grandes rasgos, los estudios previamente detallados segun sus categorias en la tabla
3, permitieron constatar que la gamificacion es percibida como una estrategia capaz de
despertar la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje en diversas areas; por lo
tanto, es recomendable su uso en cualquier nivel educativo, ya que se corresponde con
los intereses que poseen los estudiantes de hoy en dia hacia el uso de herramientas

innovadoras.

DISCUSION

Los estudios analizados tuvieron su enfoque en un proceso educativo fundamentado en
estrategias motivadoras que favorecen el aprendizaje de los estudiantes; entre ellas se
destaca la gamificacion, la cual, segun los autores citados, ha contribuido a la
optimizacion del conocimiento, generando experiencias significativas en los distintos
niveles educativos.

En vista de este argumento, Rosas et al. (2026) exponen que la gamificacion permite la
interaccidon entre los docentes y los estudiantes, fortaleciendo la autorregulacion vy el
rendimiento académico. Al aplicar esta estrategia ludica innovadora, el hecho pedagdgico
puede desarrollarse de manera mas agradable y dinamica. En este respecto, Quispe &
Vilca (2023) sugieren la aplicacion de actividades enfocadas en despertar la motivacion

auténtica de los aprendices, considerando acciones relevantes para ellos.
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Para lograr estos alcances, Rosas et al. (2026) sugiere una formacién docente continua
que permita llevar a cabo acciones transformadoras y capaces de enfrentar diversos
retos. Para Saavedra (2026), la gamificacion facilita el aprendizaje integral de los
aprendices en areas como la matematica, los idiomas y la ciencia y, aun mejor, cuando
se apoyan con herramientas digitales. De acuerdo con el aporte de Chumacero et al.
(2024), las tecnologias de Informacion y Comunicacion promueven un aprendizaje
didactico.

Por lo antes descrito, Isea et al. (2026) proponen el fomento de una accién
complementaria mediante la consideracion de la ética y del uso de las tecnologias, a
objeto de promover la innovacion y proceso educativos equitativos y sostenibles. Por
ende, para la formacion docente Isea et al. (2025), recomiendan una practica democratica
que permita la aplicacion de estrategias diversas. Es por ello, que la gamificacion se

puede acoplar al sistema, con el objeto de propiciar un entorno mas dinamico y motivador.

CONCLUSIONES

A manera de conclusion, los estudios develaron que la gamificacién y la motivacion
académica van de la mano, ya que una conduce a la otra; es decir, la estrategia ludica
promueve un proceso educativo activo y divertido centrado en la adquisicion de saberes
dentro de un ambiente socialmente armonico que favorece el aprendizaje.

Atendiendo a los diversos planteamientos, se sugiere a los docentes mantenerse a la par
con estas estrategias, por cuanto conciben una accion didactica diferente que despierta
la motivacion de los estudiantes hacia su participacion activa dentro del contexto en el
cual se desenvuelven.

Por estos motivos, estudios como el presente deberian ser desarrollados a menudo para
profundizar en el tema de la gamificacion, pero en casos especificos, ya sea, en
educacion inicial, en primaria, en secundaria e, inclusive, en la etapa universitaria, a
objeto de ofrecer una formacion integral a los estudiantes que no unicamente se enfoque

en la adquisicién de nuevos conocimientos, sino también en el disfrute del aprendizaje;
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ya que, de este modo, los aprendices mostrarian mayor interés hacia la exploracion de

lo nuevo.
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