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RESUMEN

El presente estado del arte tuvo como propdsito analizar la aplicacion de la
gamificaciéon en el aula primaria durante el periodo 2019 - 2025 en Pera y
Colombia. Se buscaron investigaciones sobre este tema y se encontraron 20
estudios académicos de los cuales el 65 % corresponden a tesis de maestria, el
10% a tesis doctorales y el 25 % a articulos cientificos. El analisis de los objetivos
generales mostré que el 30% de las investigaciones se centraron en la aplicaciéon
de herramientas tecnoldgicas de gamificacion y el 70% de las investigaciones se
centraron en utilizar estrategias de gamificacion en las diferentes areas. En cuanto
a los fundamentos teoricos, los autores mas citados fueron Lev Vygotsky (10%),
Jean Piaget (10%) y un (80%) corresponde a varios autores del total, quienes
sustentan en sus diferentes teorias sobre la gamificacion en la educacion primaria.
Respecto a los enfoques metodologicos, predominé el enfoque cuantitativo (75%),
mientras que el 25% de las investigaciones fueron mixtas. Los resultados
permitieron afirmar que la gamificacion tiene un impacto positivo y significativo en
el rendimiento académico, la motivacion y la participacion del alumnado. A su vez
se observa un interés creciente de los docentes por aplicar la gamificacion en
forma continua, promoviendo sesiones mas dinamicas y formativas; sin embargo,
persisten dificultades para aplicarlas de forma efectiva en la practica pedagdgica.
En conclusion, la gamificacion en la educacion primaria peruana favorece el
rendimiento académico, la motivacion y la participacion del alumnado en diferentes

areas.

Palabras clave: Gamificacion, educacion, aprendizaje significativo, TIC,

motivacion.



ABSTRACT
The purpose of this state-of-the-art review was to analyze the application of
gamification in primary classrooms during the period 2019-2025 in Peru and
Colombia. Research on this topic was sought, and 20 academic studies were found,
of which 65% were master's theses, 10% were doctoral dissertations, and 25% were
scientific articles. The analysis of the general objectives showed that 30% of the
research focused on the application of gamification technology tools, and 70%
focused on using gamification strategies in different subject areas. Regarding the
theoretical framework, the most cited authors were Lev Vygotsky (10%), Jean
Piaget (10%), and 80% were cited by various authors, who supported their work
with different theories on gamification in primary education. As for methodological
approaches, the quantitative approach predominated (75%), while 25% of the
research employed a mixed-methods approach. The results confirmed that
gamification has a positive and significant impact on student academic
performance, motivation, and participation. Furthermore, a growing interest among
teachers in the continuous application of gamification was observed, promoting
more dynamic and educational sessions; however, difficulties persist in its effective
implementation in pedagogical practice. In conclusion, gamification in Peruvian
primary education fosters academic performance, motivation, and student

participation across various subject areas.

Keywords: Gamification, education, meaningful learning, TIC, motivation.
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l. INTRODUCCION

La gamificacion en el aula primaria integra una propuesta innovadora que
transforma los ambitos educativos tradicionales que permite estudiante ser el
protagonista de su aprendizaje en participando de forma activa en espacios mas
dinamicos; asi también, logra integrar elementos propios de los juegos, tales como
desafios, recompensas, niveles y retroalimentacion inmediata, con la finalidad de
fortalecer la motivacion, el compromiso y la construccion significativa del
conocimiento (Kapp, 2012). Mediante estas dinAmicas, el aprendizaje se convierte
en una experiencia mas llamativa y cercana a los intereses de los estudiantes,
creando un ambiente en el que la curiosidad y el trabajo colaborativo adquieren un

papel importante en el proceso educativo.

Desde el enfoque pedagdgico, la gamificacion puede analizarse a partir de
diversas dimensiones que reflejan su caracter integral. En primer lugar, se vincula
con la motivacion intrinseca de los estudiantes (Deci & Ryan 2000), los que
encuentran en el juego una fuente de satisfaccion personal y un medio para
alcanzar logros académicos. Asi también, promueve un disefio instruccional
basado en dinamicas ludicas que estimulan la creatividad (Posligua et al. 2017),
esto se complementa con una evaluacidon continua que incorpore desafios y

recompensas para fomentar y reconocer el progreso en el aprendizaje.

En el contexto latinoamericano, tanto Pert como Colombia han comenzado
a incorporar principios relacionados con la gamificacion dentro de sus politicas y
marcos curriculares. En el caso del peruano el Curriculo Nacional de Educacion
Basica promueve el desarrollo de competencias mediante enforques transversales
que priorizan el uso de tecnologias digitales, la autonomia y el pensamiento critico
(Ministerio de Educacion del Peri [MINEDU], 2016). Aunque el término
gamificacién no aparece de manera explicita, sus fundamentos se articulan con
las metodologias activas que el curriculo propone, permitiendo su aplicacion como

una estrategia didactica contextualizada.

La gamificacion representa una oportunidad educativa transformadora para
el nivel primario en Peru y Colombia. Aunque su incorporacion curricular varia en
profundidad y alcance, su potencial para dinamizar el aprendizaje y responder a la
diversidad estudiantil la consolida como una estrategia pedagdgica relevante y con

6



gran proyeccion para los contextos educativos del siglo XXI, en los que, a la
motivacion, la creatividad y la participacion activa se vuelven pilares esenciales del

proceso formativo.
Preguntas:

1. ¢Cual es el estado de las investigaciones publicadas entre los afios 2019 -

2025 sobre la gamificacion en el aula primaria de Pera y Colombia?

2. ¢Cuales son los objetivos generales planteados en las investigaciones
publicadas entre los afios 2019 — 2025 sobre la gamificacién en el aula primaria

de Peru y Colombia?

3. ¢Cuales son las principales teorias que fundamentan las investigaciones
publicadas entre los afios de 2019 — 2025 sobre la gamificacion en el aula

primaria de Pert y Colombia?

4. ¢Cudles son los aspectos metodoldgicos mas destacados de las
investigaciones publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion

en el aula primaria de Pera y Colombia?

5. ¢Cuales son las caracteristicas de las propuestas aplicadas en las
investigaciones publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion

en el aula primaria de Pera y Colombia?

6. ¢Cuales fueron las conclusiones a las que arribaron las investigaciones
publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion en el aula
primaria de Pert y Colombia?

7. ¢Qué hallazgos significativos se han identificado en las investigaciones
publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la gamificaciéon en el aula

primaria de Perd y Colombia?



Objetivos:

1. Presentar las investigaciones publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la

gamificaciéon en el aula primaria de Peru y Colombia.

2. lIdentificar los objetivos generales de las investigaciones publicadas entre los
afos 2019 — 2025, sobre la gamificacién en el aula primaria de Perl y

Colombia.

3. Enunciar las principales teorias y tedricos mas relevantes que fundamentan las
investigaciones publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion

en el aula primaria de Peru y Colombia.

4. Analizar los aspectos metodoldgicos de las investigaciones publicadas entre
los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion en el aula primaria de Pera y

Colombia.

5. Describir las estrategias metodologicas aplicadas en las investigaciones
publicadas entre los aflos 2019 — 2025, sobre la gamificacion en el aula

primaria de Peru y Colombia.

6. Analizar las conclusiones generales de las investigaciones, publicadas entre
los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion en el aula primaria de Peru y

Colombia.

7. ldentificar los hallazgos relevantes del andlisis de las investigaciones,
publicadas entre los afios 2019 — 2025, sobre la gamificacion en el aula
primaria de Pert y Colombia.



Il. METODOLOGIA

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo de revision narrativa,
concebida como un proceso sistematico y ordenado que permite resumir, analizar
e interpretar la informacion producida por diversos autores sobre la gamificacion en
la educacion primaria. El estudio ofrece una vision amplia y comprensiva del tema,
facilita la identificacion y vacios teoricos y constituye una base orientadora par

futuras investigaciones.

El estudio adopt6é la modalidad de estado del arte, entendida como una
investigacion documental que recopila, examina y valora criticamente los aportes
de diferentes fuentes académicas. A través de este procedimiento se analizaron
perspectivas tedricas, metodoldgicas y practicas que han abordado la gamificacion,
con el propésito de reconocer los avances mas significativos, las corrientes
predominantes y las oportunidades de innovacion en el contexto peruano —

colombiano.

La recoleccion de la informacion se efectu6 mediante fuentes digitales de
libre acceso, entre ellas Google Académico y ALICIA CONCYTEC, ademas de
repositorios universitarios de Pert y Colombia. Se incluyeron trabajos académicos,
tales como tesis de maestria y doctorado, asi como articulos de revistas cientificas
publicadas entre el afilo 2019 hasta el 2025 enfocados en la aplicacion de la
gamificacion en el ambito educativo en estos paises. La busqueda se llevo a cabo

en idioma espafiol.

Para iniciar el proceso de analisis se empled una bitdcora de busqueda, el
instrumento que permitid registrar 30 trabajos vinculados con la tematica.
Posteriormente, mediante la aplicacién de los siguientes criterios de inclusion: estar
disponibles de forma completa, corresponder a tesis de maestria, doctorado o
articulos cientificos y abordar la Educacion Basica Regular, se seleccionaron los
estudios pertinentes. Se excluyeron, por el contrario, investigaciones incompletas,
embargadas de nivel de licenciatura o publicadas antes del 2019, asi como
provenientes de otros paises, a fin de mantener la coherencia geografica y temporal

de analisis.



Luego de este proceso, se establecié una muestra final conformada por 20
investigaciones, cuya organizacion se realizo a través de una bitacora de analisis
estructurada en siete campos: registro general de los estudios revisados, objetivos,
teorias y tedricos de sustento, aspectos metodoldgicos, estrategias aplicadas,
conclusiones generales y referencias. El uso de ambas bitdcoras permitié asegurar
la trazabilidad del proceso, fortalecer la validez de los resultados y garantizar la

transparencia en la sistematizacion de la informacion.

Una vez consolidada la bitacora, se elaboraron las tablas de sistematizacion
que conforman el capitulo Ill. La primera presenta los datos generales de cada
investigacion (URL, afio de publicacion, afio de estudio, autores, citacion de autores
APA, titulo, palabras clave, pais/region, tipo de documento, grado académico,
entidad universitaria, localizacién de la fuente bibliogréafica digital); la segunda, los
objetivos de los estudios; la tercera, las teorias y autores de sustento; la cuarta, los
aspectos metodologicos, enfoque, tipo, disefio, poblacién y muestra; la quinta, las
estrategias aplicadas y sus caracteristicas; la sexta, las conclusiones principales.
Las tablas se constituyeron en instrumentos de apoyo fundamental para organizar
la informacién, facilitar la visualizacion comparativa y consolidar la evidencia

recopilada
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3.1.

Estudios identificados y revisados
Tabla 1

Relacion de investigaciones identificadas y analizadas sobre la gamificacion en el aula primaria de Peru y Colombia.

RESULTADOS

o
Z ) O
O (@] )
wo E z <Df LIDJ E UNII\E/EESII"FERIA LOCALIZACION DE
N 93 i TiTULO AUTORES 283 oS GRADO/ FOERTE
Z 5 w E 8 < ad O LICENCIATURA BIBLIOGRAFICA
<@ 0 xr8 F O REVISTA QUE DIGITAL
> o e Q PUBLICA
[a Z o
<
Estrategias de
gamificacion  en la
educacion primaria: Per( GOOGLE
1 2025 2024 impacto en el desarrollo  Sosa Herrera _ Articulo Educar (USIL) .
matematicas y de
comunicacién
El efecto de la
gamificacion en el
fortalecimiento de la
conciencia fonolégica y -
lecto escritura en las EE A\/_llaA Colombi
i i arrns Ana olombia , Universidad de la
5 2024 2024 gstl:)qla_ntes _de _prl(r;we:o _ Tesis Maestria GOOGLE
de basica primaria de la  Guerra Alvarez  Barranquilla Costa ACADEMICO
II’].StIt-UCIOI’l educ:itlva Erica
distrital nuestra Sefiora
de las Nieves del
municipio de

Barranquilla, Atlantico
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Influencia de la

gamificacion ~en el Galvez Fuentes Pert Universidad
2024 2023 aprendizaje de Juanita del Lima Tesis Doctorado nacional José GOOG,LE
., . Faustino Sanchez ACADEMICO
comunicacion en Pilar P
., . . Barranca Carrion
educacion primaria
La gamificacion como
mediacién did4ctica para
Meza Weber ;
el fortalecimiento de  piijred Cell Colombia o
; ildred Celina . _ . Universidad dela ~ GOOGLE
2024 2024 habilidades Atlantico Tesis Maestria 2
i i Santiago Costa ACADEMICO
socioemocionales  en g0 Barranquilla
educacion basica Jarava Shirley
primaria
Gamificacion e influencia  Fernandez
en el rendimiento Zarpade Universidad
académico en Reyes Ana Perd _ Maestri Peruana de GOOGLE
2023 2023 oqpdiantes de primaria  Cecilia Lima Tesis aestria Ciencias ACADEMICO
en una escuela privada  Tneil Julia Aplicadas
en Lima Madeleine
Estrategias  didacticas
basada en la
gamificacién para )
fortalecer la competencia Colombia . .
2023 2022 de planteamiento vy Trullo Soscue Huila Tesis Maestria Universidad de GOOGLE
- Jefry Rolando Cartagena ACADEMICO
resolucién de problemas Pitalito

matematicos en los
estudiantes de tercero y
quinto de primaria
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Estrategias  didacticas
para el favorecimiento de
las habilidades
escritoras mediadas por
la gamificacién apoyada

Avimara Mufioz
Maribel

Canoles Ceden

en la realidad ) Colombia _ ) Universidad de GOOGLE
72023 2023 _ oo o o ZamimaM. Cartagena " Maestria Cartagena ACADEMICO
estudiantes del 3° grado Castellanos
del nivel de Dbasica Fernandezde
primaria de la Institucion ~ Castro Victor A.
educativa Santa Rosa de
Lima
Gamificacion en el Ruiz Chavez
desarrollo ~9el " Marleni Noemi Pert Revistaarbitrada ) ¢
8 2023 2023  pensamiento critico de Articulo interdisciplinaria .
nifios de educacion Terrones Trujillo Koinonia ACADEMICO
primaria Marreros Mario
Gamificacion y el
rendimiento académico
en estudiantes del nivel Bellido Ascarza Perd _ Maestri Universidad GOOGLE
9 2022 2022 primario en una Maryzabet Trujillo Tesis aestna César Vallejo ACADEMICO
institucion educativa
privada, Cusco, 2022
La gamificacion como
herramienta pedagdgica )
del proceso ensefianza ) Colombia o
10 2022 2022  aprendizaje de los nifios  D'avO Suarez Bosconia Tesis Maestria Universidad de GOOGLE
: Luz Stela Santander ACADEMICO
con necesidades Cesar

especiales en educacion
basica primaria

13



Gamificacion para

mejorar el proceso de ch Universidad
1 2022 2022 aprendizaje en aulas Iy i:grdo Julio Perd Tesi Maestria Catélica Santo GOOGLE

hibridas en estudiantes Fq : Chiclayo ests Toribio de ACADEMICO

de quinto grado de rancisco Mogrovejo

primaria

Uso de la gamificacién

para el fortalecimiento de )

las competencias de Parra Quinteros ~ Colombia

lectoescritura  en los Claudia Patricia vl del _ ) Universidad de GOOGLE
12 2022 2022 estudiantes de grado Mayor Parra Cauca Tesis Maestria Cartagena ACADEMICO

primero  de basica pggla Andrea Bolivar

primaria de la institucion

educativa La Tulia

La gamificacion en el

aula, para el

reconocimiento y

aprendizaje de los Colombia

medios de comunicacion

en los estudiantes del Negrete Negrete Valle del ] i Universidad de GOOGLE
13 2022 2022 grado cuarto de la Leidy Luz Cauca Tesis Maestria Cartagena ACADEMICO

institucién educativa Santiago

técnico industrial Antonio de Cali

José Camacho del

municipio de Santiago de

Cali

La gamificacion como

estrategia para la ; _ o

promocion del Mosquera Diaz Co,lombla . Revistadigitalde 566 ¢
14 2022 2020 aprendizaje creativo en \aria Isabel Cordoba  Articulo Investigacion y ACADEMICO

estudiantes de basica Cerete postgrado

primaria
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Estrategias de
gamificacion para la
resolucion de problemas

15 o022 o0p1 de  matematica  en Rubio Cruzado Perd Tesis Doctorado U,nlver3|dac_i ALICIA
estudiantes del segundo Kelly Joana Trujillo César Vallejo CONCYTEC
grado de  primaria,

Trujillo 2021
Estrategias  didacticas
basada en la
gamificacion para el
. Albornoz . . .

16 2021 2021 lonalecimiento de las - cera Colombia o gis Maestria Universidad de  GOOGLE
habilidades - Bogota Santander ACADEMICO
. L William
investigativas en
estudiantes de grado
sexto
“Miniteachers”: Lopez Carrién
programa gamificado  vijcente Amor
para el desarrollo de la Perd i Revista de GOOGLE

17 2021 2021 |\ otivacion en la Blumen Sheyla Lima Articulo Psicologia ACADEMICO
educacion primaria a Garcia Berben
través de las TIC Ana Belén
Gamificacion como
estrategia de
aprendizaje para el Acevedo
mejoramiento de  Belran Carlos g0y _ , Universidad de ~ GOOGLE

18 2021 2020 operaciones basicas y Andrés Tesis Maestria .
fundamentales en el Bucaramanga Santander ACADEMICO

area de matematicas en
estudiantes de quinto
primaria

Ortiz Ramirez
Emma Jazmin
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La gamificacion como
estrategia didactica para

el desarrollo de las . Colombia
19 2021 2016 competencias cientificas cortes er)con Oiba Tesis Maestria Universidad de GOOG,LE
en  estudiantes  en Sandra Milena Santander ACADEMICO
) Guadalupe
estudiantes de tercero
primaria
Holguin Alvarez
Jhon Alexander
Evidencias ped{:\gégi.cas Villa Cérdova
de gamificacién: Gloria Maria Revista de
autoconstruccion y Peri i Investigacion ALICIA
202019 2018 qynocylturalidad de Tafur Medrano Lima Articulo Apuntes CONCYTEC
aprendizajes Lizbeth Universitarios
matematicos Maricielo

Chéavez Alvarez
Yasmin lveth

16



DESCRIPCION DE LA TABLA 1

La tabla 1 muestra la recopilacion de 20 trabajos de investigacion considerados
para la construccion del estado del arte, comprendidos en un periodo que va del
afio 2019 al 2025. En el 2019 solo se identificé 1 trabajo, en el 2020 no se
evidenciaron trabajos mientras que en el 2021 la produccién aumenté a 4 trabajos.
El 2022 destacé como el afio con mayor nimero de investigaciones, con 7 trabajos
registrados. En el 2023 se mantuvo una produccion similar a las del 2021, con 4
trabajos, y en el 2024 se recopilaron 3 trabajos. Finalmente, en el 2025 se hall6 1
trabajo. En conjunto, estos datos reflejan un notable crecimiento en el 2022,

seguido de una produccion fluctuante en los afos posteriores.

De los 20 trabajos analizados, 6 investigaciones se enfocaron en la
enseflanza de las matematicas y la resolucion de problemas, de las cuales 4 se
desarrollaron en Pert y 2 en Colombia. Por otro lado, 5 estudios se concentran en
el desarrollo de la lectoescritura y la comunicacién; de estos trabajos, 4
corresponden a investigaciones realizadas en Colombia y 1 en Perd. Asimismo, 5
investigaciones orientan sus aportes hacia el fortalecimiento de aspectos
socioemocionales, creativos e investigativos, 3 corresponden a Colombiay 2 a
Perd. Finalmente, 4 trabajos exploran su aplicaciéon en contextos de inclusion,
innovacion tecnoldgica y modalidades hibridas de aprendizaje, de ellos 2

corresponden a Colombiay 2 a Peru.

La autoria de los 20 trabajos de investigacion considerados en el estado del
arte estuvo conformada por un total de 33 autores, 16 autores de Pera y 17 de
Colombia. De estos, 10 investigaciones fueron elaboradas de manera individual, 7
en parejas, 2 en grupos de tres integrantes y 1 en un grupo de cuatro autores. En
cuanto a la distribucion por género, se puede observar una mayor participacion de
mujeres, con 24 autoras frente a 9 autores varones. Tanto en Colombia como en
Peru predomind la participacién de mujeres: en Perd, de 16 investigadores, 10 son

mujeres y en Colombia, de 17 investigadores, 14 son mujeres.

Las 20 investigaciones analizadas se desarrollaron en los paises de Peruy
Colombia. En el caso de Perd, se identificaron estudios realizados en las regiones
de Arequipa (1), Lima (4), Truijillo (2) y Chiclayo (1). Por su parte, en Colombia los
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trabajos se localizaron en diversas ciudades y departamentos: Barranquilla (2),
Cartagena (1), Bogota (1), Valle del Cauca (2) y Cordoba (1), ademas de los
municipios de Bucaramanga (1), Oiba (1, Guadalupe (1) y Bosconia (1). Por lo
tanto, la distribucibn geografica evidencia una mayor concentracion de
investigaciones en Lima y en algunas regiones de Colombia como Barranquilla y

Valle del Cauca.

Del total de 20 documentos analizados, se identificé que 13 corresponden a
tesis de maestria, de las cuales 10 son de Colombia y 3 de Perd, poniendo en
evidencia un alto nivel de interés en la investigacion aplicada dentro de los
programas de posgrado. Asimismo, 2 investigaciones pertenecen a tesis de
doctorado, ambas desarrolladas en Peru, reflejando un aporte mas significativo al
campo académico. Finalmente, 5 documentos corresponden a articulos cientificos,
de los cuales 4 son de Pert y 1 de Colombia. La mayoria de los estudios sobre
gamificacién en primaria vienen de tesis de maestria y, Colombia destaca como el

pais que mas ha investigado en este campo.

En cuanto a las universidades de procedencia, en Colombia la Universidad
de Cartagena y la Universidad de Santander concentra el mayor numero de
investigaciones con 4 estudios cada una. En un segundo nivel se encuentra la
Universidad de la Costa con 2 investigaciones. En Pera la Universidad César
Vallejo registra 2 estudios y finalmente, con 1 investigacion cada una se encuentran
la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, la Universidad Nacional José
Faustino Sanchez Carrion, la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo.
Esta distribucion muestra una mayor concentracion de investigaciones en
instituciones colombianas, especialmente en Cartagena y Santander, lo que
evidencia el liderazgo de estas universidades en la produccién académica sobre

gamificaciéon aplicada a la educacién primaria.

En cuanto a la produccion cientifica difundida en revistas académicas, se
identific6 que la Revista Arbitrada Interdisciplinaria Koinonia, la Revista de
Psicologia y al Revista de Investigacion Apuntes Universitarios registran cada una
1 publicacién, todas procedentes de revistas peruanas. Por su parte, en Colombia
se hallé un unico articulo en la Revista Digital de Investigacion y Postgrado. Los

resultados evidencian que Pera concentra la mayor produccién de articulos sobre
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gamificacion en educacion primaria. Cabe destacar el caso de la Revista Arbitrada
Interdisciplinaria Koinonia, es reconocida en ambito educativo por su rigurosidad y

alcance regional.

En relacién con las fuentes de acceso, se encontraron un total de 20 trabajos
de investigacion, de los cuales la mayoria, es decir 18 estudios fueron localizados
utilizando Google Académico. Ademas, el repositorio nacional ALICIA CONCYTEC
proporciono acceso a 2 investigaciones adicionales. Esta distribucion resalta la
importancia de Google Académico como herramienta principal para la busqueda de
literatura académica en este ambito, mientras que ALICIA CONCYTEC
complementa la basqueda con recursos relevantes a nivel nacional. Esto sugiere
gue ambas plataformas son valiosas para la recopilacion de informacién

investigada.
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3.2. Objetivos generales

Tabla 2

Presentacion de los objetivos generales de los estudios analizados considerando el afio de publicacion, titulo, pais y autores.

z
w 2
a8 ] PAIS
N° (O TITULO OBJETIVO GENERAL
z<Zt O AUTORES
m
)
o
Estrategias de la gamificacion en la . . e Peri
g A Examinar como la gamificacion puede transformar el proceso de
1 2025 educacion primaria: impacto en el aprendizaje en estudiantes de primaria, identificando los beneficios y los
desarrollo de competencias P . ) . . P y Sosa Herrera Juan
. o desafios asociados a su implementacion en el aula José
mateméticas y de comunicaciéon
El efecto de la gamificaciébn en el
fortalecimiento de la conciencia Colombia
fonologica y lecto escritura en las . e - . .
.g y . . . Determinar el efecto de la gamificacion en el fortalecimiento de la De Avila Charris
estudiantes de primero de basica o . : . i
2 2024 . . S . conciencia fonologica y la lecto escritura en las estudiantes de primero de Ana
primaria de 1a institucion educativa bésica primaria de la IED Nuestra Sefiora de las Nieves
distrital nuestra sefiora de las Nieves P Guerra Alvarez
del municipio de Barranquilla, Erica
Atlantico
Influencia de la gamificacion en el Explica de qué manera influye la gamificacion en el aprendizaje de Perd
3 2024 aprendizaje de comunicaciébn en comunicacion en estudiantes del 4to grado de educacion primaria de la Galvez Fuentes

educacion primaria

institucién educativa N° 21581 Decisiones Campesinas de Barranca

Juanita del Pilar
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La gamificacion como mediacion

Fortalecer las habilidades socioemocionales, a través de estrategias

Colombia

. o oo e g . e Meza Weber
didactica para el fortalecimiento de didacticas centradas en la gamificacibn en los estudiantes de basica . .
4 2024 . . . L s . L . Mildred Celina
habilidades socioemocionales en primaria de la institucion educativa distrital fundacion Pies Descalzos y en
educacion bésica primaria la institucion educativa distrital mayor d Barranquilla y del Caribe Santiago Jarava
Shirley Paola
Peru
Gamificacibn e influencia en el Determinar la medida de la influencia de la gamificacién, mediante el uso Fernandez Zarpa
5 2023 rendimiento académico en de herramientas tecnoldgicas, en la mejora del rendimiento académico en de Reyes Ana
estudiantes de primaria en una la asignatura de aleman en estudiantes de quinto grado de primaria en una Cecilia
escuela privada en Lima escuela privada de Lima (Peru) Theil Julia
Madeleine
Estrategias didacticas basada en la
gamificacion para fortalecer la Fortalecer la competencia de planteamiento y resolucién de problemas Colombia
competencia de planteamiento y matematicos en estudiantes de grado tercero y quinto de la I.E.M. La
6 2023 - L X e - Trullo Soscue Jefry
resolucion de problemas Laguna sede la Unién, a través de la gamificacion como estrategia
matematicos en los estudiantes de didactica desarrollada en la plataforma ClassDojo Rolando
tercero y quinto de primaria
Colombia
Estrategias didacticas para el Avimara Mufioz
favorecimiento de las habilidades Maribel
escritoras mediadas por la Desarrollar una estrategia didactica para el favorecimiento de las
e, . . ) . ., Canoles Ceden
gamificacién apoyada en la realidad habilidades escritoras mediadas por la gamificacion apoyada en las TIC en .
7 2023 . ) I . . . o, . Zamirna M.
aumentada en los estudiantes del los estudiantes del 3° nivel de basica primaria de la Institucion Educativa
grado 3° del nivel de basica primaria Santa Rosa de Lima Castellanos

de la Instituciébn Educativa Santa
Rosa de Lima

Fernandez de
Castro Victor A.
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Gamificacion en el desarrollo del

Examinar los impactos de la aplicacién de estrategias gamificadas, en el

Pert

Ruiz Chavez

8 2023 pensamiento critico de nifios de . s . . L Marleni Noemf
L Lo desarrollo del pensamiento critico, en estudiantes de nivel primario
educacion primaria
Terrones Marreros
Mario Andrés
Gamificacibon 'y el rendimiento , , e . - Per(
. . : Determinar de qué manera la gamificacion se relaciona con el rendimiento eru
9 2022 académico en estudiantes del nivel démi twdiantes de nivel ori ; institucion educati
o R . académico en estudiantes de nivel primario en una institucién educativa i
primario en una institucion educativa < da G 2022 P Bellido Ascarza
. rivada, Cusco,
privada, Cusco, 2022 P Maryzabet
La gamificacion como herramienta Implementar estrategias pedagogicas en el proceso de ensefianza-
pedagogica del proceso ensefianza aprendizaje mediante el uso de herramientas de gamificacion a través de Colombia
10 2022 aprendizaje de los nifios con videojuegos en respuesta a los estudiantes de bdsica primaria con Bravo Suarez Luz
necesidades especiales en Necesidades Educativas Especiales (NEE), en la institucion educativa san Stela
educacion basica primaria Juan Bosco municipio de Bosconia-departamento del Cesar
Gamificacion para mejorar el proceso  Aplicar gamificacion para mejorar el proceso de aprendizaje en aulas Peru
11 2022 de aprendizaje en aulas hibridas en hibridas en estudiantes de quinto grado primario de la institucion educativa Chero Izquierdo
estudiantes de quinto grado primaria  Innova Schools, Chiclayo Julio Francisco
Uso de la gamificacion para el Colombia
fortalecimiento de las competencias Usar la gamificacion para el fortalecimiento de las competencias de Parra Quintero
12 2022 de lectoescritura en los estudiantes lectoescritura en los nifios de grado primero de basica primaria de la Claudia Patricia
de grado primero de basica primaria institucion educativa la Tula
g . .p . . P . Mayor Parra Paola
de la institucién educativa La Tulia
Andrea
La gamificaciéon en el aula, para el
reconocimiento y aprendizaje de los ) o i L, 3
. C Mejorar los aprendizajes sobre los medios de comunicacioén a través de la Colombi
medios de comunicacibn en los ficacic | aul wudiantes d . do de la institucis olombia
: amificacion en el aula, en estudiantes de cuarto grado de la institucion
13 2022 estudiantes del grado cuarto de la 9 9

institucion educativa técnico
industrial Antonio José Camacho del
municipio de Santiago de Cali

educativa Técnico Industrial Antonio José Camacho del Municipio de
Santiago de Cali

Negrete Negrete
Leidy Luz
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La gamificacion como estrategias
para la promocién del aprendizaje

Analizar la gamificacion como estrategias para la promocion del

Colombia

14 2022 . . L . . . . . . . i
creativo en estudiantes de basica aprendizaje creativo en estudiantes de basica primaria Mosquera Diaz
primaria Maria Isabel
Estrategias de gamificacion para la  visto de esta forma, este trabajo de investigacion busco determinar de qué Perd
resolucion ~ de  problemas de manera influye las estrategias de gamificacion en la resolucién de

15 2022 temati tudiant del - ; N Rubio Cruzado
matematica en  estudianies — del  problemas de matematica en estudiantes del segundo grado de primaria
segundo de primaria, Trujillo 2021 de la institucién educativa Sagrado Corazén, Trujillo 2021 Kelly Joana
Estrategias didacticas basada en la b I trateqia_ didactica basad | ifcacis Colombia

16 2021 gamificacion para el fortalecimiento e ; etsallrro alr u;:ab,?z rz eglla lt.actllca as:a a etnd.a tganzjl |caC|cc;n par[a
las habilidades investigativas en orlagcetr't as ha |d| a tgs |rIIEve§ |gag/|as enH 0s €es u't lantes de gra ot,sex 0 Alpgrnoz Mancera
estudiantes de grado sexto en la institucién educativa Enrique Olaya Herrera situacién en Bogota William

Peru
“Miniteachers”™. programa gamificado Comprobar los efectos de la aplicacién del programa de actividades LQDEZ Carrién

17 2021 para el desarrollo de la motivacién en  gamificadas en linea Miniteachers, en la motivacion e implicacion  Vicente Amor
la educacion primaria a través de las académica de alumnado de quinto curso de educacién primaria de un Blumen Sheyla
TIC centro educativo de la ciudad de Lima (Per() )

Garcia Berben Ana

Belén
Gamificacibn como estrategia de Colombia
aprendizaje para el mejoramiento de Mejorar el aprendizaje de las operaciones béasicas y fundamentales Acevedo Beltran
operaciones basicas y mediante la implementacion de gamificacibon como estrategia de .

18 2021 . . . . L Lo Carlos Andrés
fundamentales en el area de aprendizaje en los estudiantes de grado quinto de primaria de la institucion
matematicas en estudiantes de educativa Pozo Nutrias dos, sede N Los Acacios Ortiz Ramirez
quinto primaria Emma Jazmin
La gamificacion como estrategia s e i
didécq[ica para el desarrollo de ?as Implementar una estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el Colpmbla

19 2021 desarrollo de las competencias cientificas en los estudiantes de tercero de ~ Cortes Rincon

competencias cientificas en
estudiantes de tercero primaria

primaria del Instituto Técnico Agropecuario de Guadalupe, Santander

Sandra Milena
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20

2019

Evidencias
gamificacién:
etnoculturalidad
matematicos

pedagdgicas de
autoconstrucciéon y

de

aprendizajes

Determinar los efectos de dos experimentaciones pedagoégicas basadas en
A) técnicas etnoculturales para la resolucién de problemas aditivos y B)
gamificacién autoconstructiva en el aprendizaje dl célculo de operaciones,
en el nivel primaria de Educacion Béasica Regular del Peru

Peru

Holguin Alvarez
Jhon Alexander

Villa Cérdova Gloria
Maria

Tafur Medrano
Lizbeth Maricielo

Chéavez Alvarez
Yasmin lveth
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DESCRIPCION DE LA TABLA 2

La Tabla 2 presenta los objetivos generales de los estudios analizados sobre la
gamificacion en el aula primaria, organizados en diferentes subgrupos segun el disefio

de cada investigacion.
Objetivos orientados a la aplicacién de un programa de intervencién.

Este subgrupo incluye 12 trabajos de investigacién, dichos estudios tienen como
objetivo aplicar programas de intervencion para evaluar el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje. Dentro de estas investigaciones, encontramos la de Sosa (2025)
que identifica beneficios y desafios asociados a la transformacion del proceso de
aprendizaje en estudiantes de educacion primaria, haciendo uso de estrategias de
gamificacion. Otros ejemplos son los trabajos de De Avila & Guerra (2024) y Galvez
(2024), que logran observar como se fortalece la competencia del area de
comunicaciébn con la efectividad de estrategias gamificadas. Asi también
investigaciones como la de Fernandez & Theil (2023) analizaron como la
gamificaciéon, utilizando herramientas tecnoldgicas impactd en el rendimiento
académico en el idioma aleman. También tenemos a Avimara et al. (2023), elaboraron
una estrategia didactica que promovié el desarrollo de habilidades de escritura a

través de la gamificacion, utilizando TIC.

Por otro lado, encontramos a Bravo (2022) que desarrollo estrategias pedagoégicas
gue incorporaron herramientas de gamificacion mediante video juegos orientados a
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en estudiantes NEE. Asi también
encontramos a Negrete (2022) que logré mejorar los aprendizajes sobre los medios
de comunicacién a través de la gamificacion en el aula. Otros autores en este
subgrupo incluyen a Chero (2022), Lopez et al. (2021), Acevedo & Ortiz (2021) y
Holguin et al. (2019). Estos estudios buscan lograr resultados concretos que
demuestren el impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento académico.
Finalmente encontramos a Rubio (2022) que busc6 determinar de qué manera

influyeron las estrategias de gamificacion en la resolucion de problemas matematicos.
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Objetivos orientados a describir la gamificacion como estrategia.

En este subgrupo, se presenta 1 investigacion como la de Mosquera (2022) que
estudio la gamificacion como estrategia pedagogica, dicho estudio tuvo como objetivo
reconocer las variables involucradas en los procesos de gamificacion y su aplicacion
en diversos ambitos educativos, en los que se brind6 a los docentes herramientas
Utiles para implementar esta metodologia y mejorar el aprendizaje creativo de los

estudiantes de Basica Primaria.

Objetivos orientados a identificar la influencia de la gamificacién en el

rendimiento académico.

Este subgrupo centra su investigacion en 1 estudio, Bellido (2022) que analizé como
la gamificacion influyé en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primario, esta investigacion buscé determinar de qué manera las estrategias ludicas
y las dindmicas de juego integradas en el proceso educativo impactan positivamente
en el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes. A través de este
estudio, se pretende resaltar el papel transformador que puede tener la gamificacion

en el ambito educativo.

Objetivos orientados a evaluar el impacto de la gamificaciéon en el desarrollo del

pensamiento critico.

Adicionalmente, se incluye un subgrupo de 1 estudio el de Ruiz & Terrones (2023)
quienes centraron su investigacion en el desarrollo del pensamiento critico en
estudiantes de educacion primaria, asi también analizaron diversas estrategias
gamificadas utilizadas en el aula y su efecto en habilidades como el analisis, la
reflexion y la toma de decisiones, esta investigacion tuvo como objetivo principal
evaluar si las dinamicas ludicas fomentaron un aprendizaje activo y participativo
promoviendo asi la curiosidad en los estudiantes. En conclusion, este estudio busca
crear un ambiente educativo que motive el pensamiento critico desde una temprana
edad.
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Objetivos orientados a fortalecer competencias de diferentes areas.

Dentro de los estudios analizados, se identificaron 5 investigaciones las de Meza &
Santiago (2024), Trullo (2023), Parra & Mayor (2022), Albornoz (2021) y Cortes
(2021), estos trabajos se agrupan en un solo subgrupo porque todos se centran en el
uso de la gamificacibn como estrategia pedagoégica para el desarrollo de
competencias especificas en estudiantes de educacion primaria, también comparten
el enfoque de aplicar dinAmicas ludicas para facilitar el aprendizaje, la mayoria de
estos estudios se dirigen a mejorar no solo el rendimiento académico de los
estudiantes, sino también sus habilidades interpersonales y socioemocionales. Todos
los investigadores utilizaron metodologias activas que fomentaron la participacion y
compromiso de los estudiantes. En conclusién, estos estudios tienen un enfoque
comun, el impacto positivo de la gamificacion en el aprendizaje y el desarrollo integral

de los estudiantes.
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3.3. Teorias y Tedricos

Tabla 3

Teorias y tedricos significativos que sustentan las investigaciones sobre la gamificacion en el aula primaria de Pert y Colombia.

TEORIA TEORICOS AUTORES QUE REFIEREN LAS TEORIAS
Teoria sociocultural Lev Vygotsky Fernandez & Theil (2023), Avimar et al. (2023), Parra & Mayor (2022), Albornoz (2021), Lopez et al.
(2021), Cortez (2021)
o Jean Piaget
Constructivismo Sosa (2025), Meza & Santiago (2024), Bravo (2022), Rubio (2022), Acevedo & Ortiz (2021)
Lev Vygotsky

o George Siemens

Conectivismo g y De Galvez (2024), Bravo (2024), Chero (2022), Mosquera (2022), Rubio (2022)

Stephen Dowes

Teoria del aprendizaje
significativo

David Ausubel

Avimara et al. (2023), Albornoz (2021), Cortez (2021)

Conductismo

John B. Watson & B.

F. Skinner

Galvez (2024), Negrete (2022)
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Teoria de la
gamificacion

Brian Burke & Karl
Kapp

Acevedo & Ortiz (2021), Cortez (2021)

Teoria del desarrollo
cognitivo

Jean Piaget

De Avila & Guerra (2024), Fernandez & Theil (2023), Cortes (2021)

Conciencia
Fonologica

Goswami & Bryant

De Avila & Guerra (2024)

Teoria inteligencia

Daniel Goleman

Maza & Santiago (2024)

emocional

Teor.|z.a de. , Kevin Werbach & Dan .

gamificacién en Hunter Ruiz & Terrones (2024)
educacién

Teoria del

pensamiento critico

Robert Ennis

Ruiz & Terrones (2024)

Teoria del aprendizaje

social

Albert Bandura

Fernandez & Theil (2023)

Teoria de las

inteligencias mdaltiples

Howard Gardne

Trullo (2023)

Método Montesori

Maria Montesori

Trullo (2023)
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Teoria de la
resolucién de
problemas

George Polya

Bellido (2022)

Teoria del flujo

Mihaly
Csikszentmihalyi

Negrete (2022)

Teoria del
conexionismo

Edward Thorndike

Rubio (2022)

Teoria de la
autodeterminaciéon

Richard Ryan &
Edward Deci

Lopez et al. (2021)

Teoria del juego como
anticipacion funcional

Karl Gross

Holguin et al. (2019)
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DESCRIPCION DE LA TABLA 3

La Tabla 3 retne las principales teorias y enfoques pedagdgicos que sustentan los
20 estudios analizados, dichos estudios destacan una base educativa sélida
orientada a comprender los procesos de ensefianza — aprendizajes mediados por
la gamificacion. Dentro de las teorias mas recurrentes se encuentran la
Sociocultural, el Constructivismo, el Conectivismo y el Aprendizaje Significativo,
que logran explicar la interaccién social, la construccion activa del conocimiento y
el rol de la tecnologia. También se identifican enfoques como el Conductismo, la
Gamificacion en Educacion y la Teoria del Flujo, que sustentan la motivacion y el

compromiso del estudiante.
Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

Aplicada en 6 investigaciones: Fernandez & Theil (2023), Avimara et al. (2023),
Parra & Mayor (2022), Albornoz (2021), Lopez et al. (2021) y Cortez (2021).
Vygotsky sostiene que, a través de la interaccion social y la mediacion cultural, se
desarrolla el aprendizaje, en el que el lenguaje y el entorno juegan un papel
importante, donde se destaca la figura del docente como mediador del
conocimiento y la colaboracion entre estudiantes, facilitando la construccién

conjunta del conocimiento a través de dinamicas de juego.
Constructivismo de Jean Piaget y Lev Vygotsky

Presente en 5 investigaciones: Sosa (2025), Meza & Santiago (2024), Bravo (2022),
Rubio (2022) y Acevedo & Ortiz (2021). En las que se plantean que la construccion
activa del conocimiento, se da a partir de la experiencia, la reflexion y la interaccién,
logrando promover un aprendizaje significativo mediante la exploracion y el
descubrimiento. Este enfoque destaca la exploracién y la experiencia como
elementos fundamentales en la gamificacion. A través de actividades ludicas que
permiten a los estudiantes manipular y experimentar con contenidos facilitando una

comprension mas profunda.
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Conectivismo de George Siemens y Stephen Downes

Identificado en 5 investigaciones: Galvez (2024), Bravo (2024), Chero (2022),
Mosquera (2022) y Rubio (2022) en su investigacion explica que el aprendizaje
ocurre dentro de redes digitales y se fortalece por medio de la conexién entre
personas, informacion y tecnologia siendo clave en contextos virtuales y entornos
gamificados. Por ello, en el @mbito de la gamificacidn, el conectivismo propone que
las plataformas interactivas facilitan la colaboracion entre los estudiantes y el
acceso constante a recursos lo que potencia su experiencia de aprendizaje. Los
autores destacan como la gamificacion facilita el aprendizaje en red y promueve

una cultura de cooperacion y acceso a informacion actualizada y relevante.
Teoria del Aprendizaje Significativo del David Ausubel

Presente en 3 investigaciones de Avimar et al. (2023), Albornoz (2021) y Cortez
(2021) en las que proponen que el nuevo conocimiento debe relacionarse con los
saberes previos del estudiante para lograr una comprension profunda y duradera,
Ausubel argumenta que el aprendizaje es mas eficiente cuando se conecta con
conocimientos previos. El uso de elementos ludicos, relacionados con las
experiencias y conocimientos previos de los estudiantes, logra mejorar la retencién
y comprension de informacion. Eso quiere decir que, la gamificacion es una

herramienta potencial para lograr estas conexiones.
Conductismo de Jhon B. Watson y B. F. Skinner

Presente en 2 investigaciones de Galvez (2024) y Negrete (2022). En la que se
concibe el aprendizaje como resultado del esfuerzo y la repeticion de conductas
donde la gamificacion, se refleja en el uso de recompensas, niveles y
retroalimentaciones positivas, utilizando sistemas de puntos, logros y competencias
para motivar a los estudiantes a participar activamente, los autores aplican estas
estrategias para mejorar el rendimiento académico, destacando el poder de la

motivacion intrinseca a través del juego.
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Teoria de la Gamificacion de Brian Burke y Karl Kapp

Referida en 2 investigaciones de Acevedo & Ortiz (2021) y Cortez (2021) en las
gue se sustentan la aplicacion de elementos del juego (puntos, retos, logros) en
contextos educativos para motivar y comprometer al estudiante promoviendo el
aprendizaje significativo y la participacion activa. Los autores hacen énfasis en la
importancia de esta teoria al demostrar que la gamificacion mejora no solo la

motricidad de los estudiantes, sino también su interés por aprender.
Conciencia Fonoldgica de Goswami y Bryant

Presente en 1 investigacion, de Avila & Guerra (2024) esta teoria se centra en la
habilidad de reconocer y manipular los sonidos del lenguaje, para el aprendizaje de
la lectoescritura esencial para el aprendizaje de la lectura, logrando que la
gamificacion se apliqgue para desarrollar la conciencia fonolégica en un ambiente
dinamico y atractivo, los autores ejemplifican como integrando dinamicas de juego
se logra favorecer no solo la comprension lectora, sino también el interés por
aprender, logrando mejorar significativamente el desarrollo de las competencias de

lectura.
Teoria de la Inteligencia Emocional de Daniel Goleman

Citada en 1 investigacion: Maza & Santiago (2024), esta teoria pone énfasis en la
capacidad de reconocer y gestionar las emociones propias y ajenas. En un contexto
educativo, los autores plantean que el rendimiento académico se fortalece, cuando
el entorno de aprendizaje estimula el desarrollo de la inteligencia emocional, por
ello estos autores destacan el papel importante que tiene la gamificacién en la
creacion de espacios donde los estudiantes logran expresarse y colaborar de
manera efectiva, logrando construir relaciones saludables y empaticas con sus

pares.
Teoria de la Gamificacion en Educacion de Kevin Werbach y Dan Hunter

Referida en 1 investigacion de Ruiz & Terrones (2024), esta teoria nos plantea que,
para incrementar la motivacion de los estudiantes, se pueden integrar elementos

del disefio del juego, logrando crear ambientes de aprendizaje mas atractivos y
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participativos, aplicando principios de juego también en la ensefianza, lo que
demuestra que la gamificacion no solo logra mejorar la experiencia de aprendizaje,
sino que también logra facilitar el desarrollo de habilidades socioemocionales y

académicas.
Teoria del Pensamiento Critico de Robert Ennis

Esta teoria se encontré en 1 investigacion de Ruiz & Terrones (2024), esta teoria
logra promover el desarrollo de habilidades de razonamiento l6gico y toma de
decisiones fundamentales. En el contexto de la gamificacion, promover el
pensamiento critico, el razonamiento logico, la toma de decisiones fundamentales
y la resolucién reflexiva de problemas desde diferentes perspectivas, pueden ser
estimuladas por la gamificacion formando un puente efectivo para fomentar esta
capacidad en los estudiantes, logrando estimular la argumentacion y el andlisis

activo.
Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura

Aplicada en 1 investigacion: Fernandez & Theil (2023) Bandura enfatiza la
importancia de las interacciones sociales y las redes de apoyo en el proceso de
aprendizaje, ya que gran parte del aprendizaje humano ocurre a través de la
observacion y la imitacion de modelos. En el contexto de la gamificacion, los
autores destacan como la gamificacion propicia un entorno colaborativo en el aula
logrando que los estudiantes aprendan unos de otros, mejorando tanto su
rendimiento académico como sus habilidades personales, confirmando lo que
Bandura sefiala, que los estudiantes al observar a otros participar en actividades

ludicas, ven ejemplos claros de como actuar y resolver problemas.
Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget

Citada en 3 investigacion: De Avila & Guerra (2024), Fernandez & Theil (2023) y
Cortes (2021), segun Piaget, las actividades educativas se alinean con las
capacidades cognitivas de los estudiantes en cada fase, tomando en cuenta su
edad y maduracion intelectual, esto debido a que el conocimiento se desarrolla a
través de cuatro etapas y la gamificacion se puede adaptar a cada una de ellas. En

las investigaciones De Avila & Guerra (2024), Fernandez & Theil (2023) y Cortes
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(2021), los docentes pueden facilitar una mejor comprensién y asimilaciéon de
contenidos mediante juegos Yy actividades interactivas, implementando la
gamificacién, logrando disefiar experiencias de aprendizaje que sean adecuadas

para la edad de los estudiantes.
Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner

Aplicada en 1 investigacion de Trullo (2023), Gardner destaca que cada estudiante
puede tener un estilo diferente de aprender, ya que las personas poseen diferentes
tipos de inteligencia, tales como la lingtistica, I6gico - matematica, musical entre
otras. Por lo tanto, para lograr asegurar que los estudiantes desempefien un papel
activo en su proceso educativo y logren aprovechar sus fortalezas individuales, la
gamificacidbn promueve estrategias personalizadas donde se atiende distintos
estilos y ritmos de aprendizaje y se logra ofrecer oportunidades para que los
estudiantes se relacionen con los conceptos de forma que se alineen con sus

propias inteligencias.
Método Montessori de Maria Montessori

Presente en 1 investigacion de Trullo (2023). Este enfoque educativo ofrece a los
estudiantes la libertad de explorar y aprender a su propio ritmo ya que fomenta la
autonomia y el aprendizaje activo. Segun nuestro investigador la gamificacion
puede ser utilizada para implementar los principios Montessori que se reflejan en
la creacion de entornos donde los estudiantes pueden participar en actividades
practicas y manipulativas, ya que permite a los estudiantes trabajen con materiales
gue despiertan su curiosidad, promuevan su desarrollo de la autodisciplina y el
pensamiento critico a través de experiencias de aprendizaje que sean significativas

y personalizadas.
Teoria de la Resolucion de Problemas de George Polya

Citada en 1 investigacion de Bellido (2022). Polya nos presenta un proceso en el
gue se incluye la comprension del problema, la formulacion de un plan, la ejecucion
del plan y la revisién de la solucion, logrando centrarse en el desarrollo de
habilidades para resolver problemas mediante estrategias organizadas. Esta teoria

logra complementarse con la gamificacion haciendo uso de juegos matematicos y
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desafios cognitivos que logran involucrar a los estudiantes de forma activa en la
practica de estas habilidades, permitiendo no solo que los estudiantes mejoren sus
habilidades matematicas, sino que también puedan desarrollar un pensamiento
l6gico mas sélido, logrando el abordaje de problemas de forma creativa y efectiva.
Por ello el investigador destaca la gran importancia de integrar la metodologia de

Polya con estrategias de gamificacion.
Teoria de Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi

Aplicada en 1 investigacion de Negrete (2022). La teoria del flujo es pieza
fundamental para el contexto de la gamificacion, ya que el estado ideal de
concentracion y disfrute que se experimenta durante estas actividades desafiantes
permite lograr que el estudiante este completamente concentrado en su tarea,
logrando que participe de forma activa en su aprendizaje. Negrete (2022) expresa
en su investigacion que para lograr que los estudiantes puedan tener una
experiencia educativa mucho mas beneficiosa y efectiva, es importante fomentar
en ellos la motivacion e interés activando el estado de flujo a través de actividades

gamificadas.
Teoria del Conexionismo de Edward Thorndike

Presente en 1 investigacion de Rubio (2022), Thorndike sostiene que en el contexto
de la gamificacion para establecer conexiones efectivas es indispensable
implementar un sistema de recompensas Yy la retroalimentacion inmediata, para
reforzar el aprendizaje a través de la practica, ya que este se produce por la
formacion de conexiones entre estimulos y respuestas, permitiendo a los
estudiantes enfocar su esfuerzo en el aprendizaje y lograr impulsar tanto su

motivacion como su rendimiento académico.
Teoria de la Autodeterminacién de Richard Ryan y Edward Deci

Aplicada en 1 investigacion de Lépez et al. (2021). Esta teoria propone que la
motivacion surge de tres necesidades psicolégicas fundamentales: la autonomia,
competencia y la conexién social. Ofreciendo a los estudiantes tener el control de
sus aprendizajes, experimentado un sentido de competencia y conectando

socialmente con sus compafieros, logrando una conexién perfecta con la
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gamificacion, ya que, en el ambito de la educacion, la teoria de la
autodeterminacion  ayuda a potenciar la motivacién intrinseca, favoreciendo al

desarrollo de un aprendizaje mas profundo y comprometido.
Teoria del juego como Anticipacion Funcional de Karl Groos

Presente en 1 investigacion de Holguin et al. (2019). Esta teoria sostiene que el
juego proporciona las bases necesarias para el aprendizaje y la adaptacion
preparando al individuo para la vida adulta. Por lo tanto, la gamificacion permite a
los estudiantes fortalecer habilidades que seran esenciales en su vida futura ya que
desarrolla un método formativo y adecuado en la educacion infantil. De acuerdo a
los investigadores, el juego en el aula, desarrolla sus habilidades sociales y
cognitivas logrando no solo que el aprendizaje sea mas atractivo, sino que también

fomente un desarrollo integran en ellos.
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3.4.

Aspectos metodoldgicos

Tabla 4

Aspectos metodoldgicos de las investigaciones sobre la gamificacion en el aula primaria de Pera y Colombia.

N° TITULOS ENFOQUE TIPO DISENO POBLACION MUESTRA
Estrategias de gamificacion en la educacion G.C. 37 estudiantes de
primaria: impacto en el desarrollo de . . Cuasi 71 estudiantes 3er 3° grado de primaria.

1 . f Cuantitativo Aplicada i o
competencias matematicas y de experimental grado de primaria G.E. 34 estudiantes de
comunicacion. 3° grado de primaria.

El efecto de la gamificacion en el
fortalecimiento de la conciencia fonoldgica .
. . g y . 102 estudiantes de .
lecto escritura en los estudiantes de primero o : Cuasi . . G.E 36 estudiantes.
2 . L L . Cuantitativo Aplicada . género femenino de .
de basica primaria de la institucion educativa experimental ~ G.C 66 estudiantes.
. N . entre 6 a 7 afos
distrital nuestra sefiora de las nieves del
municipio de Barranquilla, Atlantico.
. e G.E. 27 estudiantes del
Influencia de la gamificacion en el . . o
o L L o : Cuasi 54 estudiantes de 3er 3er grado de primaria.
3 aprendizaje de comunicacion en educacién  Cuantitativo Aplicada ! L .
L experimental grado de primaria. G.C. 27 estudiantes del
primaria. o
3er grado de primaria.
La gamificacion como mediacion didactica 102 estudiantes de 2° 30 estudiantes de 2°
para el fortalecimiento de habilidades L . Investigacion ~ 9rado de primaria. grado de primaria.

4 . . i ‘o Cualitativo Aplicada 9 , .
SOC'OemOCK)naIeS en educaCIOH baSIca Accion 50 estudlantes de 30 25 estud|antes de 3°
primaria. grado de primaria. grado de primaria.

. . | q G.C 42 estudiantes de
Gamificacion e influencia en el rendimiento . . T
. . o i . Cuasi 84 estudiantes de 5° 5to. Grado de Primaria
5 académico en estudiantes de primariaenuna  Cuantitativo Aplicada

escuela privada en Lima.

experimental

grado de primaria.

G.E 42 estudiantes de
5to Grado de primaria
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Estrategias didacticas basada en la

e . IAP .
gamificacion para fortalecer la competencia S : 13 estudiantes entre 1°
. . . . (Investigacion 13 estudiantes de o R
6 de planteamiento y resolucion de problemas Mixto Aplicada ! L L grado de primaria y 5
o . Accion educacion primaria o
matematicos en los estudiantes de tercero y L grado de primaria.
. o Participativa)
quinto de primaria.
Estrategia didactica para el favorecimiento de
las habilidades escritoras mediadas por la
gamificacibn apoyada en la realidad . . Cuasi 215 estudiantes de 35 estudiantes del 3°
7 . . Mixto Aplicada . L L
aumentada en los estudiantes del grado 3 experimental  primaria. grado de primaria.
del nivel de bésica primaria de la institucion
Educativa Santa Rosa de Lima
. o i del 17 estudiantes
Gamificacion en e esarrollo e . i
: - . ., I . Pre 360 estudiantes entre Masculinos
8 pensamiento critico de nifios de educacion  Cuantitativo Aplicada . ~
Lo experimental 8 a 11 afios. 22 estudiantes
primaria. _
Femeninos
Gamificacion y el rendimiento académico en . .
: y . N I - : 41 estudiantes de 41 estudiantes 6° grado
9 estudiantes del nivel primario en una Cuantitativo Basica Correlacional L L L
e . : educacion primaria. de primaria.
institucién educativa privada, Cusco, 2022
Lad gamifica((:jiéln como herramienta | o 8 docentes del 5° grado
edagogica e roceso  ensefianza - . Cuasi 10 docentes del 5° W
10 Pedagogic P . Cuantitativo  Aplicada : > de primaria.
aprendizaje de los nifios con necesidades experimental grado de primaria. .
especiales en educacion basica primaria. 2 coordinadores
e . G.E. 22 estudiantes de
Gamificacion para mejorar el proceso de . . o o L
o o . I . Cuasi 44  estudiantes 5 5°grado de primaria.
11 aprendizaje en aulas hibridas en estudiantes  Cuantitativo Aplicada . S .
_ o experimental grado de primaria. G.C. 22 estudiantes de
de quinto grado de primaria. o L
5° grado de primaria.
Uso de la gamificacion para el fortalecimiento IAP
de las competencias de lectoescritura en los . . (Investigacion 516 estudiantes de 24 estudiantes 1° grado
12 . . L. Mixto Aplicada g ., . . . )
estudiantes de grado primero de bdésica Accion educacion primaria. de primaria.

primaria d la institucion educativa La Tulia.

Participativa)
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La gamificacion en el aula, para el
reconocimiento y aprendizaje de los medios

13 de comunicacion en los estudiantes del grado Mixto Aplicada Cuasi 23 estudiantes de 23 estudiantes 4° grado
cuarto de la institucién educativa técnico P experimental educacion primaria. de primaria.
industrial Antonio José Camacho del
municipio de Santiago de Cali.
La gamificacion como estrategia para la 36 docentes de 3° a 5° 36 docentes de 3° a 5°
14 promocion del aprendizaje creativo en  Cuantitativo Bésico Descriptivo  de educacion basica de educacién bésica
estudiantes de bésica primaria. primaria. primaria.
Estrategias de gamificacibn para la
resolucion de problemas de matemética en o . Cuasi 47 estudiantes de 47 estudiantes de 2°
15 . L Cuantitativo Aplicada i - L L
estudiantes del segundo grado de primaria, experimental educacion primaria. grado de primaria.
Trujillo 2021
Estraftegias didéctilce;s Ibasada edn | la 20 ; est(l;diantes 6° 20 estudiantes 6° grado
amificacion para el fortalecimiento de las . . Investigacion rado de primaria. W
16 Jam | para el . Mixta Aplicada ge 9 P de primaria.
habilidades investigativas en estudiantes de Accién 8 hombres y _
grado sexto 12 mujeres 8 hombres y 12 mujeres
“Miniteachers” programa gamificado para el . . .
o . I . Cuasi 59 estudiantes entre G.C. 30 estudiantes.
17 desarrollo de la motivacion en la educacion  Cuantitativo Aplicada i ~ .
L X experimental 10y 11 afios G.E. 29 estudiantes.
primaria a través de las TIC
Gamificacion como estrategia de aprendizaje
para el desarrollo de operaciones basicas y I . Cuasi 23 estudiantes de 23 estudiantes 5° grado
18 . i Cuantitativo Aplicada . - L o
fundamentales en el area de matematicas en experimental educacién primaria. de primaria.
estudiantes de quinto primaria
o o ) 6 estudiantes de 3°
La gamificacion como estrategia d|dact!ca o . Investigacion 112 estudiantes de 1 grado de primaria
19 para el desarrollo de las competencias Cualitativo Aplicada Accion a b5° grado de ~
cientificas en estudiantes de tercero primaria primaria. 2 ninas
4 nifos
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20

Evidencias pedagodgicas de gamificacion:
autoconstruccion y etnoculturalidad de
aprendizajes matematicos.

Cuantitativo

Aplicada

Cuasi
Experimental

40 estudiantes

4°

grado de primaria.

20
20 G.E.

G.C.

40 estudiantes 4° grado
de primaria.

G.C.20 estudiantes de
4to. Grado de Primaria

G.E.20 estudiantes de
4to. Grado de Primaria
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DESCRIPCION DE LA TABLA 4

La tabla 4 presenta un analisis detallado de los aspectos metodolégicos de las
investigaciones sobre la gamificacion en el aula primaria de Perd y Colombia. A
continuacion, se describen los componentes mas relevantes de la tabla,
organizados por enfoque metodoldgico, tipo de investigacion, disefio de

investigacion, poblacién y muestra.
Enfoque metodoldgico

En los estudios analizados, se identific6 una clara predominancia del enfoque
cuantitativo, utilizado en 13 investigaciones Sosa (2025); De Avila & Guerra
(2024); Galvez (2024); Fernandez & Theil (2023); Ruiz & Terrones (2023);
Bellido (2022); Bravo (2022); Chero (2022); Mosquera (2022); Rubio (2022);
Lopez et al. (2021); Acevedo & Ortiz (2021); Holguin et al. (2019). Este enfoque
permite realizar una medicién objetiva del impacto de la gamificacion, ya que se
caracteriza por la recoleccion de datos numéricos y el uso de herramientas

estadisticas para analizar los resultados.

Ademas, 5 investigaciones adoptaron un enfoque mixto, Trullo (2023); Avimara
et al. (2023); Negrete (2022); Parra & Mayor (2022); Albornoz (2021), logran
obtener una comprension mas amplia del fendmeno estudiado combinando
meétodos cuantitativos y cualitativos. Finalmente, 2 investigaciones se enfocaron
en un enfoque cualitativo Meza & Santiago (2024) y Cortes (2021), a través de

la observacion y la interaccion, permitieron un analisis mas profundo
Tipo de Investigacion

La mayoria de las investigaciones, es decir, 18, se clasifican como aplicadas
Sosa (2025); De Avila & Guerra (2024); Galvez (2024); Meza & Santiago (2024);
Fernandez y Theil (2023); Ruiz & terrones (2023); Avimara et al. (2023); Bravo
(2022); Chero (2022), Parra & Mayor (2022); Negrete (2022); Rubio (2022);
Cortés (2021); Lopez at al (2021); Albornoz (2021); Acevedo & Ortiz (2021);
Holguin et al (2019), lo que significa que buscan resolver problemas practicos
en el aula mediante la implementacion de estrategias gamificadas. Solo 2

investigaciones se consideracién basica Bellido (2022); Mosquera (2022),
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enfocdndose mas en la exploracion tedrica sin una aplicacion inmediata.
Disefio de investigacion

En términos de disefio de investigacion, los estudios se distribuyen de la
siguiente manera: el disefio cuasi - experimental fue utilizado en 12
investigaciones, de las cuales en Perl se destacan a Sosa (2025), Galvez
(2024), Fermandez & Theil (2023); Rubio (2022); Chero (2022); Lopez et al.
(2021) y Holguin (2019). En Colombia, se incluye a De Avila & Guerra (2024),
Avimara et al. (2023), Bravo (2022); Negrete (2022); Acevedo & Ortiz (2021).

Por otro lado, el disefio de investigacién accion fue empleado en 5
investigaciones, en Colombia tenemos a Meza & Santiago (2024); Trullo (2023);
Parra & Mayor (2022); Cortés (2021) y Albornoz (2021). También se observo el
disefio descriptivo que fue utilizado en 1 investigacion, siendo Mosquera (2022)
la Gnica en Colombia. Ademas, se ha implementado el disefio pre experimental,
que fue utilizada por Ruiz & Terrones (2023) en Peru. Finalmente, el disefio

correlacional fue utilizado en Peru por Bellido (2022).
Poblacién y Muestra

La Poblacion de los estudios analizados estuvo compuesta por estudiantes de
educacion primaria, abarcando desde primer hasta sexto grado. En este
sentido, se destaca que un numero significativo de investigaciones se enfoco
exclusivamente en estudiantes, algunas también incluyeron docentes en sus

muestras.
Investigaciones enfocadas en estudiantes

De los 20 estudios analizados, 9 se centraron en estudiantes de Peru: Sosa
(2025); Galvez (2024); Fernandez & Theil (2023); Ruiz & Terrones (2023);
Bellido (2022); Chero (2022); Rubio (2022); Lopez et al. (2021); Holguin et al
(2019) y 9 en estudiantes de Colombia: Meza & Santiago (2024); De Avila &
Guerra (2024); Trullo (2023); Avimara et al. (2023); Negrete (2022); Parra &
Mayor (2022); Acevedo & Ortiz (2021); Albornoz (2021); Cortes (2021),
explorando cémo la gamificacion impacta su rendimiento académico vy

motivacion. Estas investigaciones abarcan diversas areas tematicas, incluyendo
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matematicas, incluyendo matematicas, comunicacion y habilidades

socioemocionales.
Investigaciones enfocadas en docentes

Solo 2 investigaciones, ambas de Colombia Bravo (2022) y Mosquera (2022),
incluyeron a docentes como parte de su poblacion. Estas investigaciones se
centraron en como la gamificacion puede mejorar las estrategias de ensefianza
y la practica pedagodgica de los educadores, resaltando la importancia de la
formacion docente en el uso de herramientas digitales y metodologias

innovadoras.
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3.5.

Estrategias Aplicadas

Tabla 5

Estrategias y caracteristicas de su aplicacion

AUTOR NOMBRE DE LA
[\ TITULO ANO PROPUESTA / CARACTERISTICA DE LA ESTRATEGIAS
PAIS ESTRATEGIA

En la intervencién educativa de ocho sesiones basada en la

gamificaciéon para estudiantes de segundo grado de primaria y

enfocada hacia matematica y comunicacién. Se utilizaron

herramientas como Knower, Socartive, Elever, jCuadernos,

Kahoot y Monster Kit! Las sesiones de matematica incluyeron la

Estrategias de introduccion y el refuerzo de conceptos numéricos, asi como la
gamificacion en la Sosa Herrera promocion de resolucion de problemas, tanto individual como
educacion primaria: Juan José Aplicativos de grupal, Knowre se usé pa.ra c_onceptqs aritméticos; Socrative e

1 impacto en el desarrollo 0025 gamificacién iCuadernos, para la practica interactiva y autébnoma, y Elever,
de competencias para fomentar el trabajo en equipo! En las sesiones de
matematicas y de Pert comunicacion se desarrollaron habilidades narrativas,

comunicacion.

comprension lectora, argumentacion y gramatica, con la
herramienta Monster Kit se fomento la creatividad en narrativa; se
utilizé la herramienta Kahoot para evaluar la comprension lectora
de forma dindmica; Elever para trabajar el debate en equipo, y
Socrative para reforzar la gramética y la ortografia mediante
actividades ludicas.
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El efecto de la
gamificacion en el
fortalecimiento de la
conciencia fonolégica y
lecto escritura en las
estudiantes de primero
de basica primaria de la
institucién educativa
distrital Nuestra Sefiora
de las Nieves del
municipio de
Barranquilla, Atlantico.

De Avila Charris
Ana

Guerra Alvares
Erica

2024

Colombia

Ambientes
gamificados para el
fortalecimiento de la
conciencia fonologica
y lectoescritura en
primero de bésica
primaria.

El programa de intervencién se basé en la gamificacion que
estuvo conformada por dos segmentos que contenian cuatro
actividades por cada uno, es decir, son ocho actividades en total.
La intervencion fue ejecutada en cuatro semanas, en la primera 'y
la Udltima semana se realizaron las estrategias gamificadas
durante 3 dias y en la segunda y tercera semana los 5 dias
(semana completa). Cada dia se realizaron dos actividades: una
del segmento de conciencia fonoldgica y la otra del segmento de
decodificacién fonoldgica; con una duracion de 45 minutos por
sesiones durante 16 dias, las actividades fueron disefiadas para
buscar fortalecer las dimensiones: fonoldgica, morfoldgica,
silabica y semantica. Para llevar a cabo el programa de
intervencién se usO la plataforma ClassDojo, donde al tener
desafios, misiones, retos, les permite fortalecer la conciencia
fonologica y otras habilidades. También, se utilizd6 minijuegos y
actividades interactivas en la plataforma WordWall, para reforzar
el aprendizaje de forma dinamica, gamificar el aprendizaje,
fomentar la colaboracion entre estudiantes y proporcionar
retroalimentacion inmediata.

Influencia de la
gamificaciéon en el
aprendizaje de
comunicacién en

educacion primaria.

Galvez Fuentes
Juanita del Pilar
2023

Perud

Gamificacion.

En esta tesis se realizaron 10 sesiones con aplicacion de la
gamificacién, las cuales fueron sistematizadas mediante
formularios de sesiones de clases, utilizando la plataforma
Genially, con la que se pudo interactuar directamente, con el
propésito de incrementar la motivacion de los estudiantes, y
sugerir formas de transformar los espacios académicos
tradicionales en espacios agradables, flexibles y motivadores. El
investigador preparé variedad de juegos y actividades para
fomentar el trabajo colaborativo, la competicion y la
retroalimentacion.
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La gamificacion como
mediacion didactica para
el fortalecimiento de
habilidades
socioemaocionales en
educacion basica
primaria.

Meza Weber
Mildred Celina

Santiago Jarava
Shirley Paola

2024

La gamificacibn como
mediacién didactica

Colombia

Se llevaron a cabo 7 talleres con los estudiantes, para que puedan
identificar, nombrar, entender sus emociones y valores, ademas
de expresar de forma adecuada sus sentimientos, establecer
relaciones interpersonales armonicas y crear metas grupales,
esto ayudara para fortalecer la autorregulacion, la empatia y el
trabajo en equipo, algunos de los talleres que se realizaron fueron:
“‘Rolplay gamificado”, “Monstruo de colores”, “Simulacién de
rescate”, “Simulaciéon en busca de tesoros”, etc.; para realizar
estos talleres se utilizaron recursos fisicos y tecnoldgicos. Para
evaluar el proceso de los talleres se realiz6 mediante un grupo
focal, que tenian como objetivo recopilar datos en profundidad
sobre las opiniones, actitudes, creencias y experiencias de un
grupo de estudiantes focalizados, este grupo focal se realizé con
6 estudiantes de cada institucion, tuvo una duracion de una hora
y media y se utilizé una grabadora de sonido y un registro de
informacion con varias preguntas.

Gamificacion e influencia
en el rendimiento
académico en
estudiantes de primaria
en una escuela privada
en Lima.

Fernandez Zarpa

de Reyes Ana La gamificacién como

Cecilia estrategia de
. . nseflanza —
Theil Julia ense a. ? .
. aprendizaje mediante
Madeleine .
herramientas
2023 tecnolégicas.
Peru

En esta investigacion se evaluaron la relacion de causa y efecto
entre la gamificacion y el rendimiento académico mediante la
recoleccion de datos de pre y postest, la relacion entre la
aplicacion de la gamificacion y la motivacién en la ensefianza
aprendizaje en los estudiantes mediante el uso de la escala de
Likert. Se hizo uso del muestreo no probabilistico en dos
secciones de quinto grado de primaria, con el grupo experimental
se aplico el uso de la gamificacion utilizando herramientas
tecnolégicas como son: Quizlet, Kahoot y Nearpod, que permite
practicar el vocabulario sobre todo en el aprendizaje de un idioma,
los estudiantes utilizaron varias sesiones de clase para realizar
las actividades programadas. La recopilacién de informacion tuvo
lugar durante la semana 7, 8 y 9 (17 de abril hasta el 5 de mayo)
siguiendo un cronograma: Kahoot y el pre test se aplicaron en la
sesion 7, Quizlet se aplicd en la sesion 8, Nearpod se aplico en la
sesion 9 Escala de Likert y el post test se aplicaron en la sesion
10. En ambos grupos se aplicaron el pre test y el post test en las
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mismas condiciones y se hizo una prueba estadistica con el fin de
verificar que los dos grupos sean comparables.

Estrategias  didacticas
basadas en la
gamificaciéon para

fortalecer la competencia
de planteamiento vy
resolucion de problemas
matematicos en los
estudiantes de tercero y
quinto de primaria

Trullo Soscue
Jefry Rolando

2022

Colombia

La gamificacion como
estrategia didactica
apoyada en TIC

Se aplico una estrategia didactica basada en la gamificacion para
dar respuesta a la problematica sobre las dificultades en el
planteamiento de problemas y resolucion de problemas
matematicos. Se utilizo la plataforma ClassDojo y otros recursos
tecnoldgicos como Google Earth, Word y Paint, mediante el
desarrollo de retos y actividades dinamicas que integraron el
aprendizaje en la huerta escolar y el aula de informética. Se aplicd
un pre test para diagnosticar las dificultades de aprendizaje, la
implementacién de la estrategia gamificada durante varias
semanas y un post test para medir los avances obtenidos;
ademas, se emplearon rubricas de observacion y registros en
ClassDojo para valorar la participacion, desempefio y logro de
insignias.

Estrategias  didacticas
para el favorecimiento de
las habilidades escritas
escritoras mediadas por
la gamificacion apoyada
en larealidad aumentada
en los estudiantes del
grado 3° del nivel de
basica primaria de la
Institucion Educativa
Santa Rosa de Lima.

Avimara Mufioz
Maribel

Canoles Ceden
Zamirna M.

Castellanos
Fernandez de
Castro Victor A.

2023

Colombia

La gamificacion
apoyada en la
realidad aumentada.

Se aplicé una estrategia didactica basada en la gamificacion y el
uso de la realidad aumentada (RA) con el proposito de demostrar
las dificultades en el desarrollo de las competencias escritoras en
los estudiantes de tercer grado de primaria. La propuesta se
desarroll6 para promover experiencias de aprendizaje
significativas, interactivas y motivadoras en la produccion de
textos narrativos mediante una secuencia didactica gamificada,
que integré el juego educativo Dinosaurio VR como recurso
principal. En la investigacion se aplicaron instrumentos como la
Prueba Saber 3°, un diario de campo y rabricas de evaluacion,
utilizando un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), los cuales
se implementaron en tres fases: diagnostico inicial (pretest),
intervencién gamificada y evaluacion final (postest), divididos en
8 sesiones.
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Gamificacion en el
desarrollo del
pensamiento critico de
nifios de educacion
primaria.

Ruiz Chavez
Marleni Noemi

Terrones
Marreros Mario
Andrés

2023

Pert

La gamificacion como
un enfoque educativo
que aprovecha las
componentes
dinamicas propias de
los juegos educativos
para fomentar el
aprendizaje.

En este trabajo se administr6 un cuestionario de pensamiento
critico y expuso a un programa gamificado compuesto por 10
sesiones presenciales, cada una con una duracion maxima de
260 minutos. Este programa, tuvo un enfoque colectivo y se
centrd en el uso del juego Minecraft.

La gamificacion como
herramienta pedagdgica
del proceso ensefianza
aprendizaje de los nifios
con necesidades
especiales en educacion
basica primaria.

Bravo Suarez Luz
Stela

2022

Colombia

Estrategias didacticas
basadas en la
gamificacién.

Se implemento estrategias pedagoégicas en el proceso ensefianza
— aprendizaje con herramientas de gamificacion a través del uso
de videojuegos en los estudiantes con NEE. Se disefié y aplicé
una estrategia pedagogica, teniendo como base los videojuegos
dados en una APP “Los juegos del nifio Gaby” a través del
programa Scratch.

10

Gamificacion para
mejorar el proceso de
aprendizaje en aulas
hibridas en estudiantes
de quinto grado primaria.

Chero Izquierdo
Julio Francisco

2022

Pert

La gamificacién
mediante el uso de la
plataforma Quizizz.

Se utilizd la plataforma Quizizz durante las clases hibridas, donde
se pudo observar una tabla de posiciones donde los estudiantes
lograron visualizar su avance después de realizar un cuestionario,
también obtuvieron recompensas cada vez que realizaban un
cuestionario, se logré establecer una bateria de preguntas
retadoras que ayudd a realizar la retroalimentacion o retos
adicionales. En la investigacion se utilizé un formulario de Google
a fin de conocer el estado actual y final del proceso de aprendizaje
de los estudiantes.
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11

Uso de la gamificacién
para el fortalecimiento de
las competencias de
lectoescritura  en los
estudiantes de grado
primero de basica
primaria de la Institucion
educativa La Tulia.

Parra Quinteros
Claudia Patricia

Mayor Parra
Paola Andrea

2022

Colombia

Aprendizaje basado
en secuencias
didacticas.

Este proceso se divide en 4 unidades, que direccionan la
ejecucién de 8 talleres, para cada taller se elaboraron 4
gamificaciones en la herramienta Genially. La intervencion se
realizé a partir de 4 unidades de trabajo, que se relacionan entre
si, la secuencia didactica lleva por nombre: “Animacuentos”. Cada
semana tuvo dos talleres de 2 horas cada uno, con el propésito
de trabajar en bloques del area de lenguaje y tuvo una duracion
de 16 horas que corresponden a un mes de trabajo. Con esta
intervencién se buscé implementar la gamificacion en el aula, con
el fin de fortalecer las competencias de lectura y escritura en los
estudiantes.

12

La gamificacion en el
aula, para el
reconocimiento y
aprendizaje de los
medios de comunicacién
en los estudiantes del
grado cuarto de la
institucién educativa
técnico industrial Antonio
José Camacho  del
municipio de Santiago de
Cali.

Negrete Negrete
Leidy Luz

2022

Colombia

Recurso educativo
digital ADDIE
(Analisis, disefio,
desarrollo,
implementacion y
evaluacion)

Se utiliz6 como estrategia pedagogica digital el disefio
instruccional ADDIE, que se realiz6 teniendo en cuenta como
objetivo general mejorar los aprendizajes sobre los medios de
comunicacion en los estudiantes, se implementé a WordWall
como herramienta interactiva de gamificacién, disefiando un
recurso educativo digital.

13

Estrategias de
gamificacibn para la
resolucién de problemas
de matemética en
estudiantes del segundo
grado de primaria, Truijillo
2021

Rubio Cruzado
Kelly Joana

2021

Pert

Estrategia didactica
motivacional
(NEARPOD) basada
en gamificacion.

El objetivo de esta estrategia didactica basada en la gamificacion,
permiti6 ayudar a una mejor interaccién entre docentes y
estudiantes en funciébn al resolver problemas matematicos,
también se enmarca la necesidad de mejorar el buen desarrollo
profesional de los docentes, y se apoya en una herramienta digital
para motivar los métodos de ensefianza en los nuevos desafios
de la educacioén virtual. Se utilizaron una serie de técnicas y
dinamicas utilizando la herramienta NEARPOD donde se
recompensa a los estudiantes en funcién de los objetivos
alcanzados. Se aplicaron 8 sesiones que fueron distribuidas en
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los meses de setiembre hasta noviembre.

Estrategias  didacticas
basadas en la
gamificacion para el
fortalecimiento de las

Albornoz
Mancera William

El curso se disefié para realizarse en siete sesiones, con una
duracién de 4 horas a la semana, haciendo uso de recursos
interactivos que permitieron a los estudiantes modelar, obtener,
procesar, comunicar y controlar la informacién. Todo esto con el

14 - Investigando jugando objetivo de fortalecer las habilidades investigativas por medio de
hablllqladgs 2021 una estrategia didactica basada en la gamificacion empleando
mvest.lgatlvas en Colombia herramientas tecnolégicas como: Blackboard y Kahoot,
estudiantes de grado estableciendo una frecuencia de publicacion de la tabla de
sexto. puntajes alcanzados por los estudiantes del curso cada 4 dias.

Este programa pretendié proporcionar herramientas motivantes a

los estudiantes para que generen su propio material de

Lopez Carrion aprendizaje, adaptado a su nivel y acorde a sus propios intereses.

“Miniteachers”, programa Vicente Amor El propésito principal del programa fue lograr que los estudiantes
gamificado  para el Blumen Sheyla se impliquen en el proceso educativo, animandolos a usar su

15 desarrollo de la Garcia Berben Pr_ograma crgaﬂwdad para crear herramientas de aprendizaje Utiles, para si
motivacion en la . Miniteachers mismo y para sus compafieros. Se presenté el programa por
educacion primaria a  /naBelen medio de plataformas en linea que desafia a los estudiantes a
través de las TIC. 2021 aceptar un total de 6 retos, durante un plazo de 45 dias; para la

) realizacion de cada reto se contd con una semana y con 2
Peru sesiones de horario escolar. Cada semana, los estudiantes

recibieron las instrucciones para llevar a cabo cada reto.
El primer taller que tiene como tema adicién y sustraccion en la
o plataforma MathGameTime, Quizziz y actividades presenciales,
Gamlflcguon c.om.o Acevedo Beltran este taller tuvo una duracién de 3 horas. El segundo taller tuvo
estrategia d,e aprgndlzaje Carlos Andrés como tema la multiplicacion y division por medio de talleres
para eI' meJoran,ue?nto de . . escritos y juegos online con problemas matematicos, este taller

16 Operaciones basicas y Ortiz Ramirez Talleres de tiene un tiempo estimado de 6 horas. El tercer taller tuvo como

fundamentales en el area
de matematicas en
estudiantes de quinto
primaria.

Emma Jazmin
2020

Colombia

gamificacién

tema la adicion, sustraccion, multiplicacion y division incluyendo
juegos y actividades en diferentes plataformas, estas actividades
se desarrollan en un tiempo de 4 horas. Con la aplicacion de estos
talleres gamificados se buscé lograr el mejoramiento en la
resolucién de operaciones basicas.
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La gamificacion como
estrategia didactica para
el desarrollo de las

Cortes Rincon
Sandra Milena

Se planearon desarrollar cuatro misiones, donde cada estudiante
debe ganar una determinada cantidad de estrellas de honor, que
lo llevaran a acumular una totalidad de 100 estrellas, cada estrella
ganada fué pegada en su tarjeta de progreso, cada mision tiene

17 Uso de TIC L ) o )
competencias cientificas 2021 una duracibn de 90 min. Estas misiones contribuyeron al
en estudiantes de tercero ) fortalecimiento de las competencias cientificas: uso comprensivo
primaria. Colombia del conocimiento cientifico, indagacion y explicacion de

fendmenos en los estudiantes de tercero de primaria.
Se elaboraron 45 actividades pedagodgicas basadas en el juego y
la autoconstruccion del aprendizaje, donde los estudiantes
Holguin Alvarez trabajaron con materiales de su entorno (chapas, lastas, hojas,
Jhon Alexander etc.) para realizar actividades ludicas como “chapitas de colores”,
i 3 “la tiendita”, “tumbalatas” y “los lapiceros viajan”. Las actividades
Evidencias pedagdgicas \G/IIISriol\r/I(i\c:;/; o se apIiF:aron durante 5 meses con estudia,ntes.de primer gradlo dg
de gamificacion: Gamificacion primaria. Con estas actividades se buscé mejorar el aprendizaje

18 autoconstruccion y Tgfur Medrqn_o autoponstrucitiva y de la adici_én y sustraccic')n.y la representgcién icénica, simbdlica
etnoculturalidad de Lizbeth Matricielo técnicas y algoritmica de las operaciones matematicas.
aprendizajes Chavez Alvarez etnoculturales. Para la técnica etno_cultura_l se glaboraron 40 acuvu_zlades basao_las
matematicos. Yasmin Iveth en la cultura andina e incaica, usando material de la vida

cotidiana, las actividades se desarrollaron durante 4 meses,
2019 logrando una notable mejoria en la resolucién de problemas
Perd matematicos y desarrollando el pensamiento I6gico, creativo y

flexible, se redujo la rigidez en los procesos mateméaticos de
estudiantes de cuarto grado de primaria.
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DESCRIPCION DE LA TABLA 5

En latabla 5 se presentan las estrategias y caracteristicas de aplicacion empleadas
en los 18 estudios revisados sobre gamificacion en la educacion primaria;
diferenciando entre las investigaciones aplicadas, que desarrollan una intervencién
en contextos reales de aula, y las descriptivo-propositivas, que ofrecen propuestas
para ser aplicadas en el futuro. A continuacion, se describe a cada grupo de
estudios, dando a conocer los aspectos mas relevantes de las estrategias
utilizadas, como la duraciéon, nimero de sesiones, los contenidos trabajados, las
actividades y recursos empleados por los docentes, asi también como los

resultados observados o esperados en los estudiantes.
Estudios aplicados: experiencias reales de gamificacion en el aula

La mayoria de los trabajos examinados se encuentran dentro de este grupo, donde
la gamificacion se aplicé directamente con estudiantes de primaria en Per( y
Colombia. En dichas investigaciones, los docentes lograron promover los
aprendizajes significativos y mejorar el rendimiento académico integrando

herramientas digitales, recursos ludicos y metodologias activas.

En Perd, encontramos experiencias como la de Sosa (2025), que logro
fortalecer la comprension lectora y la resolucion de problemas, aplicando 8
sesiones de gamificacion en matematica y comunicacion, asi también utilizaron
plataformas como Knowre, Kahoot y Socrative. Asi mismo, Galvez (2023) desperto
la motivacion y logré promover el trabajo colaborativo entre los estudiantes,
aplicando 10 sesiones apoyadas en Genially, utilizando juegos digitales y fichas
interactivas. Otra intervencion relevante fue la de Fernandez & Theil (2023),
quienes mostraron una notable mejoria en la motivacién y desempefio académico
en el aprendizaje de idiomas, asi también evaluaron los efectos de herramientas

como Quizlet, Nearpod y Kahoot.

En Colombia, se realizaron experiencias con enfoques variados, como la De
Avila & Guerra (2024) que trabajaron durante 4 semanas para fortalecer la
conciencia fonoldgica y la lectoescritura en estudiantes de primer grado, aplicando
herramientas digitales como Class Dojo y WordWall. Por su parte, Meza & Santiago

(2024) promovieron la empatia y la autorregulacion emocional, desarrollando
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talleres vivenciales en los que se logro fortalecer las habilidades socioemocionales,

combinando juegos de roles, simulaciones y actividades creativas.

Otros estudios, como el de Trullo (2022), evidenciaron un aumento en la
motivacion y participacion estudiantil, aplicando la gamificacion en la resolucion de
problemas matematicos mediante retos en ClassDojo. Asimismo, Avimara et al.
(2023) lograron potenciar las habilidades escritoras, mejorando en coherencia y

creatividad textual, incorporaron la realidad aumentada con el juego Dinosaurio VR.

También se encuentran experiencias que utilizaron la gamificacién para
desarrollar pensamiento critico Ruiz & Terrones (2023), habilidades cientificas
Cortes (2021), o como apoyo a estudiantes con necesidades educativas especiales
mediante la creacion de una aplicacién didactica Bravo (2022), Finalmente,
propuestas como las de Acevedo & Ortiz (2020), Rubio (2021) y Holguin et al.
(2019) destacan por integrar talleres, dinamicas y materiales locales, combinando
el juego con la cultura y el aprendizaje cooperativo para reforzar operaciones

matematicas y pensamiento logico.
Estudios descriptivo- propositivos: propuestas para futuras aplicaciones

Un grupo menor de investigaciones presenta disefios descriptivo-propositivos,
centrados en planificar estrategias para su implementacion futura. Las propuestas
en mencion ofrecen modelos teoricos y metodolégicos que buscan mejorar el

aprendizaje desde la motivacion y la participacion activa.

En este grupo se encuentran iniciativas como la de Chero (2022), quien
planteo el uso de Quizizz en entornos hibridos para promover la sana competencia
y el aprendizaje significativo. De igual manera, Parra & Mayor (2022) disefiaron la
secuencia didactica Animacuentos, una propuesta de talleres gamificados con
recursos interactivos creados en Genialy para fortalecer la lectura y la escritura.
También se incluyen los programas de Lopez et al. (2021), quienes propusieron
Mineteachers, una experiencia virtual que desafia a los estudiantes a crear su
propio material educativ, y Albornoz (2021) con Investigando jugando, orientada a
fortalecer las habilidades investigativas a través de plataformas como Kahoot y
Blackboard.
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3.6.
Tabla 6

Conclusiones de las investigaciones

Conclusiones de las investigaciones

TITULO DE LAS
INVESTIGACIONES

AUTORES
ANO DE PUBLICACION

CONCLUSION

Estrategias de gamificacién en
la educacioén primaria: impacto
en el desarrollo de
competencias matematicas y
de comunicacioén

Sosa Herrera Juan José
2025

Estos hallazgos sugieren que la gamificacion, al incorporar elementos lidicos
y motivacionales, puede transformar el proceso de aprendizaje, al incrementar
la participacion y el interés de los estudiantes, lo que conduce a un mejor
rendimiento académico en areas criticas como matematicas y comunicacion.

El efecto de la gamificacién en
el fortalecimiento de Ila
conciencia fonoldgica y lecto
escritura en las estudiantes de
primero de basica primaria de
la institucién educativa distrital
nuestra sefiora de las nieves
del municipio de barranquilla,
atlantico.

De Avila Charris Ana
Guerra Alvarez Erica
2024

Se evidencia que la gamificacion se convierte en una estrategia pedagdgica
atractiva para mejorar las habilidades de conciencia fonolégica y lecto
escritura en estudiantes de primero basica primaria.

Influencia de la gamificacién
en el aprendizaje de
comunicacion en educacion
primaria

Galvez Fuentes Juanita
del Pilar

2024

La gamificacién influye en el aprendizaje de comunicacién en estudiantes del
4to grado de educacién primaria de la Institucion Educativa N° 21581 Decision
Campesina de Barranca.

La gamificacién como
mediacién didactica para el
fortalecimiento de habilidades
socioemaocionales en
educacion bésica primaria.

Meza Weber Mildred
Celina

Santiago Jarava Shirley
Paola

2024

La investigacion permitid6 demostrar que el trabajo de mediacion didactica
basado en la gamificacion para el fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales en entornos educativos es positivo, puesto que después
del andlisis de las diferentes fuentes de informacion y la aplicacion de las
actividades propuestas, se observaron avances significativos en el manejo de
sus emociones, en la forma de trabajo cuando se planeaba una actividad
académica y en su actuar ante situaciones incomodas para ellos,
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demostrando el desarrollo de los objetivos especificos planteados en el
estudio investigativo.

Gamificacion e influencia en el
rendimiento académico en
estudiantes de primaria en una
escuela privada en Lima.

Fernandez Zarpa de
Reyes Ana Cecilia

Theil Julia Madeleine
2023

La investigacion permitid6 demostrar que el trabajo de mediacion didactica
basado en la gamificacion para el fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales en entornos educativos es positivo, puesto que se
observaron avances significativos en el manejo de sus emociones, en la forma
de trabajo cuando se planeaba una actividad académica y en su actuar ante
situaciones incomodas para ellos, demostrando el desarrollo de los objetivos
especificos planteados en el estudio investigativo.

Estrategias didacticas basada
en la gamificacibn para
fortalecer la competencia de
planteamiento y resolucién de
problemas matematicos en los
estudiantes de tercero y quinto
de primaria.

Trullo Soscue Jefry
Rolando

2023

Esta investigacion tiene como finalidad crear actividades innovadoras que
permiten un aprendizaje digital a través de la plataforma ClassDojo, en donde
estudiantes y docentes interactiian como herramientas tecnoldgicas y demas
recursos del contexto educativo con el proposito de desarrollar secuencias
didacticas y Aprendizajes Basados en Juegos (ABJ), creando mejores
ambientes para los procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion.

Estrategia didactica para el
favorecimiento de las
habilidades escritoras
mediadas por la gamificacion
apoyada en la realidad
aumentada en los estudiantes
del grado 3° del nivel de basica
primaria de la Institucién
Educativa Santa Rosa de Lima

Avimara Mufioz Maribel

Canoles Ceden Zamirna
M.

Castellanos Fernandez
de Castro Victor A.

2023

Favorecer las destrezas escritoras del grado 3° del nivel de basica primaria
de la Institucibn Educativa Santa Rosa de Lima desde un enfoque
constructivista social utilizando la gamificacién como mediadora de formacion.

Gamificacion en el desarrollo
del pensamiento critico de
nifilos de educacion primaria

Ruiz Chavez Marleni
Noemi

Terrones Marreros Mario
Andrés

2023

Los resultados descriptivos y el andlisis de Wilcoxon revelan que la
intervencién de gamificacion, implementada entre el pretest y postest, ha
demostrado ser altamente afectiva para potenciar el pensamiento critico de
los nifios en todas areas analizadas.
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Gamificacion y el rendimiento
académico en estudiantes del

Bellido Ascarza

La gamificaciébn se relaciona de manera significativa con el rendimiento

9 nivel  primario en una Maryzabet académico en estudiantes del nivel primario en una institucion educativa
institucion educativa privada, 2022 privada, Cusco, 2022
Cusco, 2022
La Gamificacion como
herramienta pedagogica del
proceso ensefianza Bravo Suarez Luz Stela El uso de la gamificacion a través de los videojuegos se perfila como
10 aprendizaje de los nifios con herramienta pedagogica _idc')nea en el proceso de; ensefianza aprendizaje que
necesidades especiales en 2022 da respuesta a los estudiantes de basica primaria con NEE.
educacion bésica primaria.
Gamificacion para mejorar el Chero Izquierdo Julio Necesidad de continuar la formacion escolar contemplando el aprendizaje
11 DTOCGSO, <_:ie aprend|zaj_e en Francisco combinado, no solo por el sistema mismo, sino también por el uso de material
aulas hibridas en estudiantes escolar con tecnologia educacional que conecte con las nuevas formas de
de quinto grado primaria 2022 aprender en las generaciones actuales.
Uso de la gamificacion para el ) . e . . .
fortalecimiento de las Parra Quintero Claudia La gam|f|_ca0|on en el a_ula como hgrramjenta interactiva para el
i Patricia reconocimiento de los medios de comunicacion, es una estrategia que
competencias de favorece la motivacion y participacion de los estudiantes, siendo atractivo
12 lectoescritura en los Mayor Parra Paola cualquier aprendizaje que se desee transmitir con su implementacién, ya que
estudiantes de grado primero Andrea es una forma divertida de aprender desde la ludica, y deja a un lado formas
de bésica primaria de la 2022 tradi_cional_es de evaluar el aprendi_zaje de los _contenidos; es decir, evaluar por
institucion educativa La Tulia. medio del juego y hacerlo un sentir del estudiante.
La gamificacion en el aula,
para el reconocimiento y
aprendizaje de los medios de
comunicacion en los N te N te Laid La gamificacion en el aula como herramienta interactiva para el
; r r i
13 estudiantes del grado cuarto LSE ele Negrete taidy reconocimiento de los medios de comunicacién, que es una estrategia que

de la institucién educativa
técnico industrial Antonio José
Camacho del municipio de
Santiago de Cali

2022

favorece la motivacion y participacién de los estudiantes, siendo atractivo
cualquier aprendizaje que se desee transmitir con su implementacion.
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La gamificacién como
estrategia para la promocion
del aprendizaje creativo en

Mosquera Diaz Maria
Isabel

Los docentes requieren ampliar y diversificar el uso de estrategias didacticas

14 _ | centradas en la gamificacién como actividad enriquecedora que genera en los
estudiantes ~ de  basica 2022 estudiantes interés por aprender enfatizando en la creatividad.
primaria.
Estrategias de gamificacion
para la resoluciéln. de  Rubio Cruzado Kelly Las estrategias de gamificacién influyen en la resolucion de problemas de
15  problemas de matemética en ~ Joana matematica en estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucién
estudiantes del segundo grado 2022 Educativa.
de primaria, Trujillo 2021
Estrategias didacticas basada
en la gamificacién para el Albornoz Mancera Finalmente, a partir del analisis de los resultados establecer si este tipo de
16 fortalecimiento de las William innovaciones pueden servir como prospectos para la mejora de los procesos
habilidades investigativas en pedagdgicos en ciertas tematicas que se enseflan en las instituciones
. 9 2021 educativas.
estudiantes de grado sexto
Lopez Carrién Vicente
“Miniteachers”: programa Amor
gamificado para el desarrollo ) _
17  de la motvacion en Ia Blumen Sheyla Finalmente se discuten los resultados y se concluye con algunas propuestas
educacion primaria a través de Garlea Berben Ana para la mejora del programa.
las TIC Belen
2021
Gamificacion como estrategia  Acevedo Beltran Carlos
de . apr_endizaje para el Andrés
18 mejoramiento de operaciones Ortiz Ramirez Emma En conclusion, el uso de la gamificacion y las TIC en la construccién de una

basicas y fundamentales en el
area de mateméticas en
estudiantes de quinto primaria.

Jazmin
2021

practica pedagogica mejora notablemente el aprendizaje de los estudiantes.
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La gamificacion como
estrategia didactica para el
desarrollo de las

Cortes Rincon Sandra

Ha logrado gran impacto social en la comunidad educativa mediante el uso
de las TIC en las practicas de aula, la creacién de nuevos entornos de

) ) . Milena . . . . agr . .. . , . .
19 competencias cientificas en 2021 ap_rend|;ajes flexibles, S|gn|f|(_:at|vos y dindmicos, asi como la importancia de
tudiant q ¢ evidenciar los aprendizajes de los estudiantes en situaciones
e; u |§1n es € ercero contextualizadas
primaria.
Holguin Alvarez Jhon
Alexander
Evidencias pedagogicas de Villa Cérdova Gloria
gamificacion: _ Maria Concluye que los efectos fueron positivos en el aprendizaje de operaciones
20  autoconstruccion y Tafur Medrano Lizbeth de adicion y sustraccion, con mas beneficios para la representacion
etnoculturalidad de Maricielo algoritmica y simbodlica.

aprendizajes matematicos

Chéavez Alvarez Yasmin
lveth

2019
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DESCRIPCION DE LA TABLA 6

Conclusiones orientadas a la aplicacion de un programa de intervencion

Al analizar los 12 estudios sobre programas de intervencién basados en
gamificaciéon, se observa que estos enfoques son realmente efectivos en el aula.
Muchos de estos trabajos resaltan como la gamificacion transforma el proceso
educativo, mejorando no solo el aprendizaje de matematicas y comunicacion, sino
también la motivacion y participacion de los estudiantes. Esto sugiere que, al aplicar
estrategias ludicas, podemos generar un ambiente de aprendizaje mas dinamico y
atractivo para nuestros alumnos.

Conclusiones orientadas a describir la gamificacion como estrategia

En el estudio de Mosquera (2022), se revela que la gamificacién se presenta como
una herramienta pedagdgica valiosa para nosotros, los docentes. Reconocer las
variables involucradas y cémo aplicarlas en el aula nos proporciona estrategias
Gtiles. Esto nos permite disefiar lecciones mas interactivas y creativas, lo que a su
vez hace que el aprendizaje sea mas significativo para los estudiantes de basica
primaria.

Conclusiones orientadas a identificar la influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico

La investigacion de Bellido (2022) muestra claramente que la gamificacidn tiene un
impacto notable en el rendimiento académico de los estudiantes. Las dinamicas
ladicas implementadas en el aula no solo facilitan la asimilacién de contenidos, sino
gue también mejoran el entusiasmo hacia el aprendizaje. Esto es fundamental para
motivar a nuestros alumnos y alentarlos a participar activamente en su formacion.
Conclusiones orientadas a evaluar el impacto de la gamificacién en el
desarrollo del pensamiento critico

El trabajo de Ruiz & Terrones (2023) resalta el potencial de la gamificacion para
desarrollar el pensamiento critico en nuestros estudiantes. Las dinamicas ludicas
promueven un aprendizaje activo que estimula habilidades como el andlisis y la
reflexion. Esto es crucial para crear un entorno educativo donde los alumnos se
sientan motivados a cuestionar y explorar, fomentando asi su curiosidad desde

temprana edad.
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Conclusiones orientadas a fortalecer competencias de diferentes areas

Al analizar los estudios de Meza & Santiago (2024), Trullo (2023), Parra & Mayor
(2022), Albornoz (2021) y Cortes (2021), queda claro que la gamificacion no solo
ayuda a mejorar el rendimiento académico, sino que también desarrolla habilidades
socioemocionales importantes. Estas investigaciones muestran como al
implementar dindmicas ludicas, motivamos a nuestros estudiantes a patrticipar y

colaborar, fortaleciendo su aprendizaje integral en diversas areas del curriculo.
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V. CONCLUSIONES Y REFLEXION

CONCLUSIONES

PRIMERA:

SEGUNDA:

En los afios 2022, 2023 y 2024, se observa que el 70% de las
investigaciones sobre gamificacion en la educacion primaria se
concentran en este periodo, lo que indica un interés creciente en
este tema. De los estudios revisados, el 65% son tesis de maestria,
EL 15 % tesis doctorales y el 20% restante son articulos cientificos.
Ademas, se destaca que la mayoria de los trabajos proviene de
Colombia (55%) y Peru (45%), con la universidad de Cartagena
liderando con un 25%, seguida por la universidad de la Costa y la
universidad Cesar Vallejo, ambas con un 10%. Google Académico
es la fuente de investigacion mas utilizada, representando el 85%
y el 60% de los estudios son de autoria individual. También se ha
podido observar que un 73% de los autores son mujeres 'y un 27%
son varones. En consecuencia, se puede afirmar que la produccion
académica sobre gamificacibn esta en constante crecimiento,
impulsada por programas de posgrado que fomentan la innovacion

pedagogica en la educacion primaria

La mayoria de los estudios analizados tuvo como objetivo medir o
explicar los efectos de la gamificacibn en el proceso de
aprendizaje. Se evidencia que el 35% de los trabajos busca
transformar el proceso de ensefianza - aprendizaje, el 20% busca
fortalecer la competencia de planteamiento y resolucion de
problemas, el 10% quiere fortalecer las habilidades
socioemocionales, el 5% examina los impactos de la gamificacion
en el desarrollo del pensamiento critico, otro 10% usa la
gamificacion para fortalecer las competencias de lectoescritura, un
10% quiere determinar de qué manera la gamificacion se relaciona
con el rendimiento académico y un 10% desarrolla una estrategia
didactica para fortalecer las habilidades investigativas. Asi mismo,

se identifica una tendencia hacia la busqueda de resultados
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TERCERA:

CUARTA:

concretos que evidencien el impacto de la gamificacién en el
rendimiento académico, la motivacion y el desarrollo de
competencias. Finalmente, se puede concluir que las
investigaciones reafirman la importancia de la gamificacion como
estrategia innovadora para afianzar los procesos ensefianza y
aprendizaje en la educacion, ya que priorizan el analisis del efecto

y su aplicacion préctica.

En la tabla 3 se presenta una variedad de 19 teorias relacionadas
con el aprendizaje y el conocimiento. De estas, las teorias mas
citadas son la teoria Sociocultural de Lev Vigotsky mencionada por
6 autores, lo que representa aproximadamente el 5% del total de
las teorias. El Constructivismo y el conectivismo también destacan,
cada uno con 5 autores, constituyendo un 5% del total. Las teorias
del aprendizaje significativo y el desarrollo del conocimiento
cognitivo son igualmente relevantes, con 3 autores cada una,
abarcando un 5% cada una del total de teorias. Estas 5 teorias al
ser las mas referidas, suman un 26% del total. Por otro lado, las 14
teorias restantes, que representan el 74% de la tabla son citadas
por 1 o 2 autores, lo que sugiere una amplia gama de marcos
tedricos especificos. Aunque hay una concentracion en modelos
como Sociocultural y el Constructivismo, la literatura revisada
muestra una notable dispersién en la aplicacibn de modelos

tedricos donde muchas teorias son citadas de manera puntual

En la tabla 4 se observa una clara preferencia por la investigacion
aplicada, que constituye el 90% de los estudios, lo que indica un
enfoque hacia la resolucién de problemas practicos en el aula. La
mayoria de las investigaciones adoptan un enfoque cuantitativo
que representa el 75%, lo que resalta el interés por medir el
impacto de la gamificacion de manera objetiva. Se puede decir que
el disefio metodologico mas frecuente es el cuasi experimental con

un 60%, seguido por la Investigacion Accion con un 30%. Este
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QUINTA:

SEXTA:

patron refleja una tendencia a evaluar la casualidad y a generar
mejoras en la practica docente. Entonces todos los estudios
analizados se centran en una poblacion de estudiantes del nivel de
educaciéon primaria, enfocandose en la aplicacion de la

gamificacion para mejorar competencias especificas.

Se observa que el 100% de las investigaciones analizadas, son de
naturaleza propositiva, aplicada, descriptiva y correlacional, ya que
describen la implementacion de una estrategia o0 programa
gamificado especifico. La aplicacion de estas estrategias se
distribuye principalmente entre Colombia (56%) y Peru (44%). Se
identifica una amplia variedad de herramientas tecnoldgicas
utilizadas para llevar a cabo la gamificacion, sin embargo, Kahoot
es la plataforma mas utilizada, mencionada en aproximadamente
el 22% de los estudios. Otras plataformas significativas incluyen
Socrative, Elever, Quizizz, ClassDojo, Genially, WordWall vy
Nearpod, cada una empleada en cerca del 11% de las
investigaciones. Se concluye que existe un consenso fuerte en el
uso de herramientas digitales para implementar estrategias
gamificadas, las cuales buscan impactar directamente en diversas
competencias en la educacion primaria, abarcando desde
habilidades matematicas y de comunicacion hasta el desarrollo del

pensamiento critico y las habilidades socioemocionales.

Se puede observar que la gran mayoria de las investigaciones,
especificamente el 85%, muestran resultados positivos que tienen
una gran efectividad al implementar estrategias de gamificacion
gue la posicionan como una estrategia pedagogica adecuada e
innovadora que ayuda a mejorar el desarrollo del aprendizaje en la
educacion primaria. Por otro lado, solo el 15% de los estudios
presentan conclusiones con un enfoque neutral que permiten
identificar la necesidad de futuras acciones de mejora. Observando

gue la aplicacion de la gamificacion se distribuye principalmente en
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SEPTIMA:

las habilidades de lenguaje y comunicacién (25%) y en el desarrollo
de las habilidades socioemocionales, pensamiento critico y
competencias cientificas (25%), mostrando un equilibrio con
estudios enfocados en el rendimiento académico y aprendizaje
general (25%). Finalmente, un 20% de los estudios realizados se
basa en el area de habilidades matematicas, con un 5% adicional
en enfoques mixtos en las areas de comunicacion y matematicas,
lo que permite deducir que la gamificacion se presenta como una
estrategia didactica altamente favorable y transversal que logra
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversas areas

del curriculo.

Se observa una gran preferencia general en la investigaciéon que
permite validar la efectividad de la gamificacion en la educacion
primaria, mostrando un incremento relevante como estrategia
pedagdgica, en la que destaca su capacidad para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Se pudo observar
gue a pesar que la tecnologia juega un papel importante, a menudo
coloca en segundo plano los fundamentos pedagdgicos
esenciales. Asi que, esta situacion nos invita a realizar futuras
investigaciones sobre el equilibrio que debe existir entre la
tecnologia y pedagogia, fomentando un enfoque mas reflexivo que
incluya el punto de vista del docente y la experiencia del estudiante.
En conclusién, la gamificacion puede ser una herramienta
poderosa para el desarrollo de habilidades socioemocionales y
cognitivas, que requieren de una investigacion mas profunda que
permita identificar los desafios que se presentan durante la
aplicacién de estrategias gamificadas y su implementacion efectiva
en contextos educativos diversos, garantizando que no solo se
utilice como una estrategia superficial, sino para desarrollar un

cambio significativo en la practica docente.
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REFLEXION

Al ejecutar este trabajo se pudo apreciar la importancia pedagogica de la
gamificacién en la educacion primaria, identificando una serie de aprendizajes
significativos. También se pudo destacar la eficacia de esta estrategia pedagdgica
para mejorar del rendimiento académico y la motivacion en los estudiantes. Asi
también, a través del analisis de diferentes investigaciones, se pudo comprender
coémo la gamificacion llega a transformar los entornos educativos promoviendo un
aprendizaje mas dinamico y participativo. Sin embargo, este proceso también ha
permitido reconocer dificultades que han requerido un enfoque critico y

perseverante.

Entre los principales obstaculos que se presentaron esta la busqueda de
informacion que tomo mucho tiempo y esfuerzo, asi también se encontraron
documentos incompletos que complicaron la recoleccion de datos significativos, por
otro lado, esta la ambigtiedad en la clasificacion de los estudios, o que complicé el
analisis comparativo. Ademas, la complejidad en el llenado de la bithcora de
analisis demando6 una organizacién detallada y un compromiso constante con la
calidad del trabajo, lo que ayudd a fortalecer la capacidad del trabajo colaborativo

logrando mantener el nivel académico requerido.

Se considera que este estudio es un gran aporte a la comunidad cientifica
ya que ofrece una vision de los Ultimos estudios mas recientes sobre gamificacion,
lo que permite la identificacién de tendencias y propuestas innovadoras en la
educacion. Asimismo, ofrece una guia de gran utilidad para futuras investigaciones,
destacando la necesidad de integrar mejor las tecnologias pedagdgicas de manera
mas efectiva. Finalmente, logra establecer una conexion con el contexto nacional
e internacional, que logra proporcionar una base critica para el avance de la

educacion primaria en un entorno cada vez mas digitalizado.
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