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RESUMEN

Las constantes innovaciones tecnológicas acontecidas en los últimos años han te-
nido un enorme impacto en la educación. Esto ha propiciado que las tecnologías hayan 
pasado a ser fundamentales para el desarrollo del proceso de enseñanza y aprendizaje 
de manera eficaz. En este contexto, destaca la gamificación como un concepto pedagó-
gico innovador. El propósito principal del estudio que se presenta es conocer los efectos 
de la implementación de la gamificación en la educación y los aspectos que deben te-
nerse en consideración al seleccionar las actividades y elementos de juego. La metodo-
logía de investigación seleccionada ha sido la revisión sistemática de la literatura. Las 
búsquedas se han llevado a cabo de manera rigurosa en las bases de datos Web of Scien-
ce (WOS) y Scopus. Las búsquedas arrojaron un total de 235 publicaciones que cumplían 
con los criterios de inclusión y exclusión. Tras la lectura de los resúmenes, se analizaron 
11 artículos que respondían a los objetivos y preguntas de investigación planteadas. Los 
resultados han demostrado que el alumnado presenta una gran predisposición hacia 
la utilización de los videojuegos en las actividades didácticas y que su inclusión en los 
centros educativos estimula su motivación, participación y rendimiento académico, me-
jorando considerablemente el rendimiento académico. 

Palabras clave: gamificación, educación, motivación, rendimiento académico, in-
novación

GAMIFICATION AS AN INNOVATIVE METHODOLOGY IN EDUCATION 
ABSTRACT

The constant technological innovations of recent years have had a huge impact 
on education. This has led to technologies becoming central to the development of the 
teaching and learning process in an effective manner. In this context, gamification stands 
out as an innovative pedagogical concept. The main purpose of the study presented is 
to know the effects of the implementation of gamification in education and the aspects 
that should be taken into consideration when selecting activities and play elements. The 
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research methodology selected was the systematic review of the literature. Searches 
have been carried out rigorously in the Web of Science (WOS) and Scopus databases. 
The searches yielded a total of 235 publications that met the inclusion and exclusion 
criteria. After reading the summaries, 11 articles were analysed that responded to the 
objectives and research questions posed. The results have shown that students have 
a strong predisposition towards the use of video games in educational activities and 
that their inclusion in schools stimulates their motivation, participation and academic 
performance, significantly improving academic performance.

Keywords: gamification, education, motivation, academic performance, 
innovation

1. INTRODUCCIÓN 

Los últimos años se han caracterizado por un incesante avance en las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación (TIC), repercutiendo directamente en la ciudadanía. 
Evolución que está suponiendo una paulatina modificación de las maneras de aprender, 
trabajar o comunicarse y que ha influido de manera significativa en la educación. 

En el ámbito educativo, el apoyo en diversos enfoques metodológicos que in-
tegren las nuevas tecnologías de forma utilitaria y que hagan de ella una vía dinámica 
y motivadora para aprender nuevos conocimientos (Ruiz et al., 2021) es esencial para 
lograr una educación de calidad. En este contexto de incorporación de los recursos tec-
nológicos más novedosos, destaca la gamificación como una técnica de aprendizaje pro-
metedora para inculcar los diferentes contenidos plasmados en el currículo de todas las 
etapas educativas. 

La consideración de la gamificación y de los videojuegos en la educación for-
mal es relativamente reciente y es imprescindible la realización de investigaciones que 
analicen las características principales de las actividades que incluyen esta metodología 
didáctica, así como los beneficios e inconvenientes de su introducción en la práctica 
docente. Son numerosos los autores que indican que aunque es una metodología peda-
gógica en auge, hay un porcentaje muy reducido de investigadores que centran sus estu-
dios en su inclusión en el ámbito educativo. Además, los estudios existentes tienen una 
metodología cuantitativa, evidenciándose la necesidad de investigaciones que aborden 
esta temática desde la perspectiva cualitativa.
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2. METODOLOGÍA

Para lograr una investigación rigurosa sobre la inclusión de la gamificación en los 
centros educativos como un instrumento pedagógico para la mejora de la calidad de la 
enseñanza, se ha seleccionado la técnica de revisión sistemática de literatura. Esta tipo-
logía de investigación se considera una de las más adecuadas para alcanzar el objetivo 
propuesto para la elaboración del estudio. 

En palabras de Kitchenham (2004), una revisión sistemática de literatura es un 
medio para conseguir identificar, evaluar e interpretar la información relevante para el 
área, temática o fenómeno estudiado. Asimismo, posibilita una aproximación retrospec-
tiva al ámbito analizado, siguiendo un procedimiento de cierta complejidad. 

2.1. Diseño y planificación

El objetivo de este trabajo es el de conocer, a través del análisis de los estudios 
recientes, el estado de la cuestión sobre la implementación de la gamificación en el ám-
bito escolar. Para ello, se ha realizado una revisión sistemática de literatura. Las pregun-
tas que orientan la investigación son las siguientes:

• ¿Cómo puede mejorar los resultados académicos del alumnado la implemen-
tación de la gamificación en la educación formal?

• ¿Qué aspectos deben tenerse en consideración al seleccionar las actividades 
y elementos de juego?

La investigación se ha llevado a cabo en dos etapas claramente diferenciadas. En 
primer lugar, durante la fase de planificación, se han concretado los objetivos y pregun-
tas que guiarán todo el proceso de investigación. Como bases de datos en las que llevar 
a cabo las búsquedas, se ha optado por Web of Science y Scopus. El motivo de su elec-
ción radica en que ofrecen un número elevado de investigaciones de calidad indexadas 
en ellas y que tienen un gran alcance e interés científico. Para la posterior selección de 
la documentación a analizar, se han definido los criterios de inclusión y exclusión que se 
especifican a continuación:
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Tabla 1. Criterios de inclusión y exclusión 

Categoría Criterios de inclusión/exclusión Observaciones

Tipo de documento Artículos, capítulos de libros y libros Se excluyen las 
publicaciones en revistas 
MDPI y documentos que 
estén duplicados

Idiomas Español e inglés  

Período temporal Publicaciones desde 2010 hasta 2021

Áreas de 
investigación

Ciencias sociales (Scopus), investigación 
educativa (WOS)

 

Metodología de 
investigación

Investigaciones cualitativas y cuantitativas  

Tipo de instrucción Educación formal  

Disponibilidad de la 
publicación

Texto en abierto  

Objetivos de la 
investigación

El estudio tiene relevancia para la 
investigación

Fuente: Elaboración propia

En una segunda fase de acción, se ha analizado la literatura encontrada, se han 
refinado los resultados y se ha extraído la información más relevante. Para la organiza-
ción de los datos obtenidos se ha empleado el software Microsoft Excel, a través del cual 
se ha recolectado y analizado toda la información.

2.2. Análisis y selección

A fecha de 23 de diciembre de 2021, las búsquedas llevadas a cabo en las bases 
de datos Web of Science y Scopus arrojaron un total de 235 resultados que cumplían de 
manera rigurosa con los criterios de inclusión y exclusión. Los libros, capítulos de libros 
y artículos que estaban duplicados o que pertenecían a revistas clasificadas como MDPI 
han sido descartados, extrayéndose 122 publicaciones.

La lectura de los resúmenes ha posibilitado la eliminación los artículos que no 
eran adecuados para los fines del estudio. La selección se ha realizado siguiendo de 
forma estricta los criterios de exclusión e inclusión y teniendo en consideración los ob-
jetivos y preguntas de investigación. Para finalizar, se ha obtenido la muestra final de 
estudios que forman parte de la revisión sistemática de literatura. El número de publica-
ciones ascendió a 11 artículos, capítulos de libros y libros.
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3. RESULTADOS

La gamificación puede definirse como el empleo de técnicas o elementos de 
juego en ámbitos en los que hasta hace relativamente poco tiempo no se concebía su 
aplicación como, por ejemplo, el educativo (De Marcos et al., 2014). De este modo, cual-
quier aplicación, contexto, proceso o actividad puede hipotéticamente ser gamificado 
(Abdulraheem, 2021). 

Internet Advertising Bureau (IAB) es la mayor asociación mundial de comunica-
ción, publicidad y marketing digital. Desde 1996 lleva a cabo estudios sobre la industria y 
en 2014 realizó una investigación que reveló que en el Reino Unido más de 5 millones de 
jóvenes de entre 8 y 15 años juegan a videojuegos. Estos datos evidencian que el alum-
nado está familiarizado con los videojuegos en su vida cotidiana. En este sentido, los 
juegos son la herramienta idónea para ser empleados como “cebo” para el aprendizaje, 
es decir, como vehículos de contenido (Steinkuehler y Squire, 2014). 

Este enfoque metodológico incentiva la participación del alumnado mediante la 
realización de diferentes mecánicas o juegos. El juego es una actividad inherente a los 
seres humanos, pero en la educación formal habitualmente queda relegado a un se-
gundo plano. Los centros educativos no aprovechan el enorme potencial que tienen en 
el proceso de formación integral de las personas y no son conscientes de los múltiples 
beneficios que conllevan a nivel social y personal.

En contraposición con los juegos serios, más conocidos como serious games, la 
gamificación va dirigida a alcanzar objetivos más concretos. Propósitos entre los que 
destacan motivar al alumnado, mejorar su implicación en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje, su productividad o su nivel de satisfacción. Aspectos que alcanzan una sig-
nificativa mejora mediante la introducción de elementos de diseño (puntos, clasificacio-
nes, recolección, niveles, historias, feedback, etc.), que posibilitan que la experiencia sea 
similar a la experimentada en otros juegos (Almonte y Bravo, 2017). 

Marc Prensky (2010), uno de los principales referentes del aprendizaje basado en 
juegos, añade que los videojuegos se centran en enseñar a asumir riesgos y a aprender 
a actuar frente a ellos. Su implementación en las aulas supone un cambio metodológico, 
caracterizado por la participación de los estudiantes en la adquisición de conocimientos, 
lo cual potencia la imaginación y la capacidad creativa para el aprendizaje (Plump y La-
Rosa, 2017). Esto es debido a que el estudiantado se desmotiva con actividades rutina-
rias enmarcadas en metodologías tradicionales en las que la enseñanza se produce de 
una manera unidireccional y sin interacción entre el docente y el alumnado. 
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Asimismo, los contextos educativos gamificados de calidad desarrollan la capaci-
dad de iniciativa personal y cooperativa del alumnado. De esta manera, una mayor autoes-
tima y confianza da lugar a clases más fructíferas, dinámicas, innovadoras y democráticas 
(Plump y LaRosa, 2017). La retención también se ve mejorada con su utilización en contex-
tos educativos (De Marcos et al., 2014) y proporciona una retroalimentación inmediata de 
las acciones de los usuarios, lo que brinda un mayor rendimiento académico (Pellas et al., 
2017). Todo ello proporciona innumerables beneficios para los componentes del sistema 
educativo. La gamificación fomenta el aprendizaje activo (Glover, 2013), por lo que los 
estudiantes y el profesorado ven incrementado su compromiso (Almonte y Bravo, 2016). 

Diversas investigaciones han puesto de manifiesto que es fundamental trabajar la 
gamificación en los centros educativos para crear aprendizajes auténticos y significativos. 
Los aspectos mencionados con anterioridad muestran su eficacia en la mejora de las 
actitudes e intereses de los estudiantes (Papadakis y Kalogiannakis, 2017). El motivo es 
que las experiencias en el proceso de enseñanza y aprendizaje son más agradables en 
comparación con los enfoques tradicionales. La selección de elementos y mecánicas de 
juego irá condicionada a las características y necesidades de los estudiantes. En este 
sentido, Ferro, Walz y Greuter (2013) presentan una revisión sobre la relación entre la 
personalidad del estudiantado con los elementos y mecánicas de juego más adecuadas. 
Entre los modelos analizados por este autor, destacan el Test de BrainHex y el Modelo 
de Andrzej Marczewski. 

Figura 1. Test de BrainHex

Fuente: Elaboración propia
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Figura 2. Modelo de Andrzej Marczewski

Fuente: Elaboración propia

Es importante destacar que se estima que el aprendizaje basado en juegos y los 
contextos de gamificación se volverán cada vez más frecuentes en los centros educativos 
(Hamari et al. 2016). Se ha convertido en una de las estrategias didácticas que mayor 
auge ha obtenido en los últimos años debido a los efectos positivos que ha proporciona-
do en variables personales y académicas (Ortiz-Colon et al., 2018). 

Sin embargo, hay que tener en consideración que la implementación de las Tec-
nologías de la Información y la Comunicación (TIC), y en concreto de la gamificación, en 
las aulas de manera segura, saludable y responsable es esencial. Hay que prestar aten-
ción para que el alumnado no se convierta en dependiente de la tecnología. En definiti-
va, la gamificación supone una re-conceptualización del rol del docente y del alumnado, 
pero no es sinónimo de la sustitución de otras metodologías de enseñanza. Los juegos 
pueden ser concebidos como un refuerzo de las maneras tradicionales de transmisión 
de conocimiento.

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

La gamificación puede considerarse como una metodología de enseñanza y 
aprendizaje innovadora, que parte de la importancia de desafiar al alumnado para lograr 
una mejora de las habilidades y competencias. Su esencia radica en el aspecto lúdico, es 
decir, en la utilización de mecánicas de juego que fomenten el interés y motivación del 
estudiantado. Ludificación que tendrá que llevarse a cabo en contextos no lúdicos como 
el educativo.

Las personas que juegan obtienen mejores calificaciones (Pellas et al., 2017). 
Por este motivo, “los investigadores y desarrolladores de juegos están tratando de inte-
grar contenidos educativos dentro de contextos basados en juegos, con el propósito de 
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transformar el proceso educativo en una actividad divertida y atractiva para el aprendi-
zaje” (Pellas et al., 2017).

En definitiva, el empleo de los juegos como herramienta de aprendizaje está ga-
nando un gran protagonismo en el ámbito educativo. A pesar de que habitualmente se 
asocia con el entretenimiento, paulatinamente se va aceptando la idea de que cuen-
tan con un gran potencial para ser utilizados con fines educativos. Existe un consenso 
en afirmar que tanto los jóvenes como los adultos prefieren los juegos digitales a cual-
quier otra actividad, por lo que se espera que se conviertan en el método de aprendizaje 
electrónico de mayor crecimiento (Hamari et al., 2016) en los próximos cinco años. Sin 
embargo, todavía existen pocas investigaciones que establezcan las pautas sobre cómo 
realizar este proceso de manera adecuada.
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