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RESUMEN

El presente estudio tuvo como obijetivo analizar la gamificacion y el compromiso en la
educacion superior virtual, considerando una revision sistematica. La metodologia
consistid en un estudio cualitativo de tipo documental, empleando la revision sistematica
y el analisis de contenido como técnicas y las fichas de registro aunadas a las matrices
de analisis como instrumentos. Asimismo, se acudid al empleo de la declaracion
PRISMA, la cual condujo a la seleccion de 15 articulos indexados en Scopus, Scielo y
Web of Science. Entre los resultados, se detecté que la gamificacion contribuye con un
proceso interactivo, motivador, comprometido y cooperativo que favorece Ila
concentracion de los aprendices hacia el aprendizaje. Para concluir, se pudo constatar
que la aplicacion de estrategias gamificadas facilita el aprendizaje significativo en areas
como la matematica, la ciencia y los idiomas, ademas de propiciar el desarrollo de la
habilidad lectora dentro de los distintos niveles educativos.

Descriptores: Gamificacion; compromiso; educacidn superior virtual, aprendizaje
significativo (Tesauro - UNESCO).

ABSTRACT

The objective of this study was to analyze gamification and engagement in online higher
education through a systematic review. The methodology consisted of a qualitative
documentary study, employing systematic review and content analysis as techniques, and
data sheets combined with analysis matrices as instruments. Furthermore, the PRISMA
statement was followed, leading to the selection of 15 articles indexed in Scopus, Scielo,
and Web of Science. Among the findings, it was determined that gamification contributes
to an interactive, motivating, engaging, and collaborative process that helps learners focus
on their learning. In conclusion, it was found that the application of gamified strategies
facilitates meaningful learning in areas such as mathematics, science, and languages, in
addition to promoting the development of reading skills across different educational levels.

Descriptors: Gamification; engagement; virtual higher education; meaningful learning.
(Thesaurus - UNESCO)
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INTRODUCCION

Es bien sabido que la educacioén superior se fundamenta en la formacion de personas
adultas, las cuales requieren de la aplicacion de estrategias andragdgicas para el alcance
de los objetivos propuestos en cada asignatura. No obstante, hoy en dia, esa vision no
es del todo cierta, por cuanto han emergido una serie de técnicas que han facilitado el
aprendizaje y han despertado la motivacion estudiantil hacia sus estudios. Una de las
acciones propuestas para ello lo constituye la gamificacion, la cual viene a ser segun
Khaldi et al. (2023), una actividad con enfoque Iudico empleada para evitar la distraccion
de los estudiantes y vincularlos con las tematicas de aprendizaje de manera atractiva.
En este sentido, el empleo de la gamificacion emerge como un factor novedoso que
puede ser considerado en pregrado para despertar el interés de los estudiantes hacia la
ejecucion de actividades virtuales entretenidas y, a su vez, significativas para sus
avances académicos. En este respecto, Alvarez et al. (2025) proponen el empleo de
estrategias gamificadas para el alcance de una interaccién armoniosa dentro del proceso
educativo de la educacion superior.

Aparte de lo antes precisado, la gamificacion constituye una alternativa base para asumir
compromisos que conduzcan a los aprendices a destacarse en diversas areas del saber
y a desarrollar habilidades variadas. Por ejemplo, Ameen (2026), expresa que el empleo
de la gamificacion ayuda, inclusive, al aprendizaje de idiomas. En el caso de Verastegui
et al. (2025), la gamificacién, influye en el aprendizaje de habilidades especificas como
la lectora. Por ende, su uso es pertinente dentro del contexto universitario.

No obstante, se ha podido evidenciar que existe muy poca informacion acerca de esta
estrategia, lo cual amerita de atencion, por cuanto lleva implicitos una serie de beneficios
que favorecen el proceso educativo y, por ende, el aprendizaje estudiantil. En esta linea,
se ha podido constatar que tanto docentes como estudiantes desconocen acerca de su
enfoque vy, por ello, poco lo usan. Esta realidad debe cambiar; por este motivo, surge el

presente estudio que busca dar a conocer aquellos aspectos que la gamificacion ofrece

68



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afio IX. Vol IX. N°18. Julio - Diciembre. 2026
Hecho el deposito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (F.K).

Santa Ana de Coro, Venezuela

Lileana Carolina Saavedra-Robles

para fomentar el compromiso y aprendizaje en la educacion superior. Ello es consono
con la apreciacion de Arzeman et al. (2026), quienes afirman que el contexto educativo
requiere de la aplicacion de herramientas digitales que mejoren la interaccion dentro del
contexto de la educacion superior.

En tal sentido, uno de los beneficios de la gamificacion es resaltado por Camacho et al.
(2026), quienes afirman que esta estrategia consolida el conocimiento, ademas de
fortalecer la dimension emocional del ser humano. Asimismo, Cordero et al. (2026)
expresan que la gamificacion conduce a los estudiantes a solucionar problemas con
autodeterminacion. De acuerdo con Mendoza (2025), el empleo de la gamificacion ha
favorecido el pensamiento critico de los aprendices. Y, en atencion a Quenema et al.
(2026), la gamificacion orienta una evaluacion activa e interactiva.

Para lograr tales alcances, Medel et al. (2023), sugieren que, al momento de usar la
gamificacién, se deben tener claros los objetivos y tematicas a abordar para lograr una
integracion que promueva el aprendizaje significativo. Por ello, Ratinho et al. (2026)
sugieren implementar la gamificacion como estrategia efectiva dentro del contexto
educativo, ya que segun Rosas et al. (2026), la implementacion de estrategias
innovadoras favorece el desempefio estudiantil. No obstante, Vera et al. (2024), exponen
que, lograr la aplicacion de estrategias adecuadas para alcanzar Optimamente los
objetivos de aprendizaje propuestos, constituye un gran reto. Por consiguiente, en funcién
de superar los desafios ostentados a lo largo del proceso educativo, el presente estudio
tuvo como propdsito analizar la gamificacidén y el compromiso en la educacién superior
virtual desde una perspectiva documental, en pro de fomentar nuevos conocimientos

favorables para el aprendizaje estudiantil.
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METODO

La metodologia se llevé a cabo por medio de un enfoque cualitativo de tipo documental.
Como técnicas, se utilizaron la revision bibliografica y el analisis de contenido y, entre los
instrumentos, se usaron las fichas de registro y las matrices de analisis.

Por otro lado, cabe destacar que la metodologia PRISMA se empled para seleccionar
cuidadosamente los articulos a revisar. De alli derivaron 15 estudios de bases de datos
reconocidas como Scielo, Web of Science y Scopus. En la figura 1 se especifica el

procedimiento de seleccion de manera detallada.

Estudios seleccionados segun sus bases de datos y registros

IDENTIFICACION
754 articulos de las bases de datos

l

CRIBADO 190 articulos tras revisar titulos
355 articulos luego de eliminar duplicados y resumenes
ELEGIBILIDAD 69 articulos tras revision
, —>
84 articulos a texto completo evaluados detallada
INCLUIDOS

15 articulos en la revisién final

|

Criterios de inclusién:
-Publicados 2023-2026
-Sustentado en la gamificacion
-Espafiol, inglés u otro idioma
-Texto completo accesible

-No duplicado

Figura 1. Seleccion de los estudios mediante la declaracion PRISMA.
Elaboracioén: El autor.

70



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afio IX. Vol IX. N°18. Julio - Diciembre. 2026
Hecho el deposito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (F.K).

Santa Ana de Coro, Venezuela

Lileana Carolina Saavedra-Robles

Tal como se pudo precisar en la figura 1, en un inicio, se ubicaron 754 articulos, de los
cuales se eligieron 355, se descartaron 190 luego de revisar titulos y resumenes,
quedando asi, 84. De alli, al revisar de forma detallada, se descartaron 69, resultando 15
estudios para sus analisis. Para su eleccion, también se consideraron los siguientes

criterios de inclusion:

-Articulos publicados entre los afios 2023-2026.
-Sustentados en la gamificacion.

-Presentados en idiomas espaiiol, inglés u otro.
-Texto completo accesible.

-No duplicado.

RESULTADOS

Los resultados a continuaciéon detallados, contribuyen a enriquecer el enfoque de la
gamificacion, la cual es abordada en base a sus beneficios hacia el aprendizaje y hacia
la adopcion de compromisos. Los estudios seleccionados son expuestos segun las bases

de datos, los autores, afio de publicacion, titulo y hallazgo relevante.

Tabla 1.
Estudios seleccionados.
Base de  Autores/Ano Titulo Hallazgos
datos relevantes
Arzeman, A., Navigating new norms: a systematic Uso de
Scopus Haines, J.,  review of factors for the development herramientas
;r{;]chr?rd(,j CS” of effective digital tools in higher digitales.
utherford, S., :
& Frangis, N. education.
(2026).
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Cordero Student perceptions of effectiveness, Efectividad
Valera, J. A., satisfaction, and active participation de la
Del Aguila, M. with online gamification in health gamificacion.
T., & Enriquez sciences education.

Canto, Y.

(2026).

Hurtado, C., A plithogenic statistical approach to  Seguridad

Villa, M., digital security measures and digital.
Caicedo, L. & emotional health in childhood and
Isea, J. (2024). adolescence.

Isea, J., Molina, Impact of academic stress on the Disminucion
T., Alvarez, G. well-being of postgraduate students:  del estrés
& Romero, A. coping strategies. académico.
(2025).
Alvarez, Sh., Gamificacion como medio de Gamificacion
Fernandez, J., formacion a través del sistema para la
Scielo  Zamora, C. & gpline sincrénico. formaciony la
Morales, L. adopcion de
(2025). compromisos.
Camacho, M., Estrategias de gamificacion en Estrategias
Soto, U., estudiantes universitarios: revision de
Davila, J. & sistematica. gamificacion.
Pino, N. (2026).
Medel, Y., Implementacion de gamificacion en  Entornos
Moreno, R. & ambientes virtuales de ensefanza- virtualesy la
Aguirre, E. aprendizaje para la educacién gamificacion
(2023). superior. enla
educacion
universitaria.
Mendoza- Los programas de gamificacion en la Gamificacion
Vega, A. J. educacién. Revision sistematica. como
(2025). estrategia de

aprendizaje,
motivacion y
compromiso
mediante el
juego.
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Quenema, N., Gamificacibn en la evaluacion Elavance en
Condeso, S., educativa: transformando el el
Castillo, F., aprendizaje en experiencias aprendizaje
Otero, P. & interactivas desde wuna revision desde el
Hernandez, E. sistematica. compromiso y
(2026). la interaccion.
Rosas, D., Gamificacion educativa en |la La
Rosas, F. & ensefanza-aprendizaje universitaria: innovacion.
Huisa, R. una revision de literatura sobre La motivacion
(2026). innovacion y motivacion académica. y el
compromiso.
Vera, M., Intervencion de la motivacion Despertar de
Mendoza, A. & docente en el logro de los objetivos |a motivacién
Beltran, L. de aprendizaje: Percepcion de los y el
(2024). docentes. compromiso
dentro del
proceso de
aprendizaje.
Verastegui- Gamificacion para mejorar procesos Mejora de la
Gutiérrez, C., lectores en estudiantes de educacion  habilidad
Duran-Llaro, K. basica regular. lectora.
L., & Mucha-
Hospinal, L. F.
(2025).
Ameen, F. Individual and group competitive Gamificacion
(2026). digital gamification in ESL adult en el
Web of classrooms: a systematic review of  contexto
Science effects on vocabulary retention, andragogico.
motivation, and engagement.
Khaldi, A., Gamification of e-learning in higher Gamificacion
Bouzidi, R., & education: a systematic literature para la
Nader, F. review. educacion
(2023). superior.
Ratinho, E., Gamification on Mathematics Gamificacion
Figueiredo, M., Engagement and Motivation in para el
Estévao, D., Secondary School and Higher aprendizaje
Faisca, L., & Education: A Systematic Review and de la
Martins, C. Meta-Analysis. matematica,
(20206). la adopcion

de
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compromisos
y el despertar
de la
motivacion.

Elaboracién: El autor.

En atencidn a los resultados descritos en la tabla 1, cabe resaltar que emergieron aportes
enfocados en el uso de herramientas digitales, la efectividad de la gamificacion, la
disminucién del estrés académico, la gamificacién para la formacion y la adopcion de
compromisos, los entornos virtuales y la gamificacion en la educacion universitaria como
estrategia de aprendizaje, motivacion y compromiso mediante el juego, entre otros
aspectos que resaltaron el abordaje de algunas areas del saber y el desarrollo de
habilidades.

Tomando ello como base lo emergido, cabe sefalar los aportes de varios autores como:
Alvarez et al. (2025), quienes sugieren la capacitacién tanto de docentes como de
estudiantes en el empleo de estrategias gamificadas para lograr la simplicidad en el

fomento de sus aprendizajes. La figura 2 ilustra esta aseveracion.

N\

Figura 2. Capacitacion.
Elaboracion: El autor.
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Por otro lado, otros autores, entre los que destaca Ameen (2026), confirmé en su estudio
que la gamificacion favorece el aprendizaje motivador tanto de forma individual como
grupal. Camacho et al. (2026) establecieron que, dentro del contexto universitario, la
gamificacién favorece la participacion activa estudiantil al igual que un desempefio
académico con compromiso en areas como matematica y ciencias. Rosas et al. (2026),
por su parte, afirman que la aplicacion de estrategias innovadoras como la gamificacion
promueve la participacion activa y la colaboracion dentro de hecho educativo. Asimismo,
Cordero et al. (2026) plantearon que la aplicaciéon de la gamificacion despierta la
motivacion de los aprendices, permitiéndoles vivir experiencias dinamizadoras. La figura

3, resume lo expuesto por estos autores.

y \\
——
P Abordaiec N y N\
y N - //’ 3
/ = \\ //
\‘/// T
Aprendizaje
motivacional
N ‘/ B
; PP Participacion QA 4
) v

Figura 3. Aprendizaje motivacional.
Elaboracioén: El autor.

Desde otras perspectivas, Arzeman et al. (2026) argumentan que la rapida transicion de
lo tradicional al uso de las tecnologias ha conducido a docentes y estudiantes hacia el

empleo de nuevas herramientas tecnologicas. La figura 4 ilustra lo argumentado.
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Proceso de
transicion

& &

Figura 4. Proceso de transicion.
Elaboracion: El autor.

Por ultimo, segun Verastegui et al. (2025), las actividades enfocadas en la gamificacion
captan la atencidn de los estudiantes y mejoran su concentracion hacia el aprendizaje.

La figura 5, muestra lo emergido segun los autores citados.

Concentracion

- (L -

Figura 5. Concentracion.
Elaboracioén: El autor.

La figura 6, sintetiza lo emergido en las figuras previas, las cuales integraron estudios
centrados en la capacitacion tanto de docentes como de estudiantes para familiarizarlos
con la estrategia de la gamificacion. Asimismo, se destaco el aprendizaje motivacional,
el cual conduce a una participacion activa, cooperativa y comprometida con el avance del

desempeino académico mediante actividades dinamizadoras.
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Por otra parte, estudios como el de Arzeman et al. (2026), sefialé un proceso de transicion
de lo tradicional a lo tecnoldgico vy, finalmente, se pudo precisar la concentracién, en el
articulo de Verastegui et al. (2025), como aspecto clave para la captacion de la atencion

de los aprendices, en funcidn de lograr aprendizajes significativos.

/ emergentes

Figura 6. Factores emergentes.

Elaboracion: El autor.

DISCUSION

Los resultados indicaron que la gamificacion y el compromiso en la educacion superior
virtual constituyen aspectos fundamentales dentro del quehacer pedagdgico, ya que se
perciben como factores que promueven el cambio de los recursos tradicionales a los
recursos digitales. Segun Khaldi et al. (2023), las diversas estrategias didacticas han
evolucionado en el quehacer universitario, apoyandose en el uso de las tecnologias.
Por este motivo, hoy en dia, la gamificacion debe ser empleada dentro de los distintos
niveles educativos, incluyendo la etapa universitaria, por cuanto es capaz de promover
un proceso formativo favorable para el aprendizaje. Desde esta vision, Quenema et al.
(2026) expresan que la gamificacién constituye una estrategia innovadora orientada a
despertar la motivacién de los estudiantes hacia el aprendizaje y contribuir al logro de un

buen desempefio académico fundamentado en el compromiso.
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Para complementar lo anterior, Medel et al. (2023), en su investigacion, argumentaron
que la gamificacion puede despertar la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Asimismo, esta constituye una estrategia que, de acuerdo con Mendoza
(2025), beneficia la interaccion social y el desempefio académico. Aunado a esta
apreciacion, Ratinho et al. (2026) manifiestan que la gamificacion favorece el aprendizaje
cooperativo.

Por ultimo, se pudo determinar que la aplicacion de la gamificacion en la educacion
superior facilita la concentracion de los aprendices, estableciendo una relacién 6ptima
entre el interés hacia el aprendizaje y la adquisicion de nuevos conocimientos. Ello
coincide con el aporte de Vera et al. (2024), quienes resaltan la existencia de una
vinculacion positiva entre el desarrollo cognitivo, la motivacion y el desempefio

académico para el alcance de las metas propuestas.

CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta todo lo emergido sobre la gamificacion segun las diversas
investigaciones indagadas, se pudo constatar que la aplicacion de estrategias
gamificadas favorece la adquisicion de nuevos saberes de manera significativa en
distintas areas, de las cuales la matematica, la ciencia y los idiomas, fungieron como
primordiales. De igual modo, se pudo constatar que la misma contribuye también al
alcance del desarrollo de habilidades como la lectora dentro de los distintos niveles
educativos.

Algunos estudios enfatizaron que la gamificacion conduce a la adopcién y cumplimiento
de compromisos pedagogicos que favorecen el desenvolvimiento de los futuros
profesionales, quienes, a pesar de sus edades, muestran atraccion por los juegos

virtuales.
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También, la indagacién permitié constatar que las actividades Iudicas digitales favorecen
la concentracion hacia la captacion de los contenidos, por cuanto llaman la atencién de
los estudiantes y los entretiene mientras aprenden.

Como recomendacion, se sugiere la aplicacion de la gamificacion en todas las etapas de
la educacién, ya que, segun los autores aqui consultados, esta contribuye con el alcance
de un aprendizaje significativo en todas las edades.

Finalmente, es importante argumentar que este estudio constituye una base para la
ejecucion de otras investigaciones, donde se abarque esta tematica desde los factores
emergentes como la motivacion, la concentracion, la cooperacion, la interaccién, entre
otras que profundicen aun mas sobre sus beneficios en los distintos niveles de la

educacion.
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