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RESUMEN

La gamificacion, entendida como la incorporacion de dinamicas y elementos
propios de los juegos en contextos educativos, se ha consolidado en la educacion
superior como una estrategia didactica innovadora que impulsa la motivacion, el
compromiso y la autonomia estudiantil. En el ambito universitario, y de manera
particular en las areas de matematicas y fisica, se presenta como una alternativa
eficaz para fortalecer las competencias analiticas, al fomentar la resolucion de
problemas en escenarios interactivos, retadores y colaborativos. El proposito de
este estudio fue examinar el impacto de la gamificacion como recurso pedagogico
en el aprendizaje universitario, con énfasis en el desarrollo de competencias
analiticas en matematicas y fisica, evaluando su efectividad en la motivacion, el
rendimiento académico y el pensamiento critico y légico, contribuyendo asi a una
formacion integral y de calidad. Para ello, se aplico la revision sistematica como
método principal, complementada con el enfoque PRISMA, lo que permitié
recopilar, analizar y organizar rigurosamente la evidencia académica existente
sobre el tema. En sintesis, la gamificacion se consolidé6 como una herramienta
pedagogica efectiva en la educacion superior, capaz de transformar la ensenanza
en areas complejas, incrementando la motivacion, la participacion activa y la
autonomia de los estudiantes, a la vez que favorecio el desarrollo de competencias

analiticas, el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas.

Palabras claves: Gamificacion, Educacion superior, Matematicas y fisica,

Competencias analiticas
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ABSTRACT

Gamification, understood as the incorporation of game-like dynamics and elements
into educational contexts, has established itself in higher education as an
innovative teaching strategy that boosts student motivation, engagement, and
autonomy. In the university setting, and particularly in the areas of mathematics
and physics, it is presented as an effective alternative for strengthening analytical
skills by encouraging problem-solving in interactive, challenging, and collaborative
scenarios. The purpose of this study was to examine the impact of gamification as
a pedagogical resource on university learning, with an emphasis on the
development of analytical skills in mathematics and physics. This study evaluated
its effectiveness on motivation, academic performance, and critical and logical
thinking, thus contributing to a comprehensive and high-quality education. To this
end, a systematic review was applied as the primary method, complemented by the
PRISMA approach, which allowed for the rigorous collection, analysis, and
organization of existing academic evidence on the topic. In short, gamification has
established itself as an effective pedagogical tool in higher education, capable of
transforming teaching in complex areas, increasing student motivation, active
participation, and autonomy, while also promoting the development of analytical

skills, critical thinking, and problem-solving abilities.

Keywords: Gamification, Higher Education, Mathematics and Physics, Analytical

Skills
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INTRODUCCION

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y dinamicas propias
del juego en contextos no ludicos, se ha consolidado en la educacion superior como
una estrategia pedagogica innovadora orientada a potenciar la motivacion, el
compromiso y la autonomia de los estudiantes. En el ambito universitario,
particularmente en las areas de matematicas y fisica, su implementacion
constituye una alternativa didactica eficaz para el fortalecimiento de competencias
analiticas, al promover la resolucion de problemas desde escenarios interactivos,
desafiantes y colaborativos. Este enfoque metodologico no solo facilita la
comprension de conceptos abstractos, sino que también favorece el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico, razonamiento logico y transferencia de
conocimiento a situaciones reales, alineandose con las demandas formativas de la
sociedad del conocimiento y los estandares de calidad académica.

En el contexto universitario, uno de los principales desafios en la ensefanza de
matematicas y fisica radica en la baja motivacion y el limitado interés que muestran
los estudiantes frente a contenidos abstractos y altamente complejos, lo que
repercute en dificultades para desarrollar competencias analiticas solidas. Los
métodos tradicionales de ensenanza, basados en la transmision unidireccional de
informacion y la repeticion de ejercicios, resultan insuficientes para estimular el
pensamiento critico y la resolucion creativa de problemas. Esta situacion se
traduce en bajos niveles de rendimiento académico, dificultades en la aplicacion
practica de los conocimientos y, en muchos casos, en la desercion de asignaturas
clave para la formacion profesional.

La justificacion de este tema radica en la necesidad de implementar estrategias
pedagobgicas innovadoras que respondan a las demandas actuales de la educacion
superior, donde se requiere no solo la adquisicién de conocimientos, sino también
el fortalecimiento de competencias analiticas que permitan a los estudiantes

enfrentar con solvencia problemas complejos en matematicas y fisica.
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La gamificacion se presenta como una alternativa pertinente al integrar dinamicas

motivacionales, interactividad y retroalimentacion inmediata, favoreciendo un
aprendizaje mas significativo y activo. Ademas, contribuye a reducir la apatia y el
desinterés caracteristicos en estas areas, promoviendo un ambiente académico
mas participativo y orientado al desarrollo del pensamiento critico, el razonamiento
légico y la capacidad de aplicar los saberes en contextos practicos y profesionales.
El objetivo de este estudio es analizar el impacto de la gamificacion como estrategia
pedagobgica en el aprendizaje universitario, especificamente en el fortalecimiento de
las competencias analiticas en las areas de matematicas y fisica, con el fin de
determinar su efectividad en la motivacion, el rendimiento académico y el
desarrollo del pensamiento critico y légico de los estudiantes, contribuyendo asi a
una formacion integral y de calidad en la educacion superior.

Basandonos en la investigacion, formulamos las siguientes preguntas de
investigacion: ¢De qué manera la gamificacion influye en la motivacion y el
compromiso de los estudiantes universitarios en el aprendizaje de matematicas y
fisica? ¢Qué impacto tiene la implementacion de estrategias gamificadas en el
desarrollo de competencias analiticas en estudiantes de educacion superior?
Marco teédrico

En el desarrollo de esta investigacion se revisaron diversos aportes teodricos y
estudios previos que permitieron comprender el papel de la gamificacion en el
ambito educativo, asi como su impacto en la ensefianza universitaria de
matematicas y fisica. Dicho analisis se orient6 a identificar los fundamentos
conceptuales, las experiencias practicas y las evidencias cientificas que han
abordado la relacion entre esta estrategia pedagogica y el fortalecimiento de las
competencias analiticas, con el proposito de sustentar la pertinencia del marco
teorico que guia este trabajo.

La Gamificacion

La gamificacién para Contreras et al. (2021) se define como la incorporacion de
elementos, dinamicas y mecanicas propias de los juegos en contextos no ludicos,

con el fin de motivar, involucrar y potenciar la participacion activa de las personas.
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En el ambito educativo, esta estrategia busca transformar actividades académicas

tradicionales en experiencias mas atractivas e interactivas mediante el uso de
recompensas, niveles, retroalimentaciéon inmediata, retos y logros que estimulan la
motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes. De esta manera, la
gamificacion no se limita a jugar, sino a aplicar principios del disefio de juegos para
favorecer el aprendizaje, la creatividad y el compromiso.

En el contexto universitario, la gamificacién para Sanchez et al. (2019) se ha
posicionado como una metodologia innovadora capaz de responder a los desafios
de la ensenanza en disciplinas complejas como matematicas y fisica. Su
implementacion favorece la motivacion, la autonomia y el aprendizaje activo, ya
que transforma las clases en entornos dinamicos donde los estudiantes asumen
un rol protagénico en la construccion del conocimiento. Ademas, fomenta el
desarrollo de competencias analiticas y de resolucion de problemas, al situar a los
estudiantes en escenarios retadores y participativos que conectan los contenidos
académicos con la practica profesional, fortaleciendo asi su formacién integral en
la educacion superior.

Diferencias entre gamificacion, aprendizaje basado en juegos y ludificacion
La gamificacion para Criteria (2024) consiste en la aplicacion de elementos y
dinamicas propias de los juegos como puntos, insignias, niveles o recompensas en
contextos no ludicos, con el objetivo de motivar y mejorar la experiencia de
aprendizaje. En cambio, el aprendizaje basado en juegos implica el uso de juegos
disefiados especificamente con fines educativos o la adaptacion de juegos ya
existentes para ensenar un contenido determinado. Mientras la gamificacion
integra mecanicas de juego en actividades académicas convencionales, el
aprendizaje basado en juegos convierte al propio juego en el recurso central del
proceso de ensenanza-aprendizaje.

Aunque en muchos contextos para Morillas et al. (2016) se utilizan como
sinénimos, la gamificaciéon y la ludificacién presentan matices distintos. La
ludificacion hace referencia a la introduccion de actividades ludicas o recreativas
en el proceso educativo, con el proposito de generar un ambiente mas motivador,
flexible y participativo, sin que necesariamente se incorporen reglas, niveles o

sistemas de recompensa estructurados.
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La gamificacion, por su parte, implica un diseio pedagogico mas sistematico,

donde los elementos de juego estan organizados estratégicamente para alcanzar

objetivos de aprendizaje concretos, lo que la convierte en una herramienta mas

orientada a resultados académicos medibles.

Principales elementos de la gamificacion

En el desarrollo de esta investigacion se analizaron los principales elementos de la

gamificacion, este analisis permitié identificar la manera en que estos componentes

fueron aplicados en experiencias educativas previas, evaluando su efectividad para

motivar a los estudiantes, mejorar su desempeno académico y favorecer el

desarrollo de competencias analiticas en matematicas y fisica.
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Puntos: Los puntos para Hamari et al. (2020) son uno de los elementos mas
utilizados en la gamificacion, ya que permiten cuantificar el progreso de los
estudiantes en funcion de las actividades realizadas. Este recurso genera un
sentido de logro inmediato, motiva la participacion constante y facilita la
comparacion del desempeno individual o grupal dentro de la dinamica de
aprendizaje.

Insignias: Las insignias para Sailer et al. (2021) funcionan como
reconocimientos simbodlicos otorgados al alcanzar determinados objetivos o
habilidades. Su valor radica en que visibilizan el esfuerzo y los logros de los
estudiantes, reforzando la autoestima académica y promoviendo la
competencia sana entre pares.

Niveles: Los niveles para Huang et al. (2020) representan etapas de avance
que los estudiantes van superando a medida que consolidan aprendizajes.
Este elemento organiza el proceso de ensenanza de forma progresiva, de
manera que el alumno percibe un reto constante y la satisfaccion de ir
escalando hacia metas mas complejas.

Recompensas: Las recompensas para Zambrano et al. (2025) constituyen
incentivos que se entregan como respuesta a logros especificos y pueden ser
tangibles (premios, beneficios) o simbdlicas (privilegios, reconocimientos).
Su funcion principal es mantener la motivacion y reforzar conductas

deseadas en el entorno de aprendizaje.



e Retroalimentacion: La retroalimentacion para Londofio et al. (2020)

inmediata es esencial en la gamificacion, pues ofrece a los estudiantes
informacion constante sobre su desempeno. Este elemento no solo orienta
la correccion de errores y la mejora continua, sino que también fortalece la

sensacion de acompanamiento y el compromiso con el proceso formativo.
Gamificacion en el Contexto Educativo

La aplicacion de la gamificacion en la educacion superior para Gamarra et al.
(2024) se ha centrado en transformar los procesos de ensenanza aprendizaje
tradicionales en experiencias mas dinamicas, interactivas y motivadoras,
adaptadas a las necesidades de los estudiantes universitarios. Esta estrategia se
ha implementado en diversas asignaturas, especialmente en areas complejas como
matematicas y fisica, mediante el uso de plataformas digitales, simuladores, retos
progresivos y sistemas de recompensas que incentivan la participacion activa.
Como resultado, los estudiantes desarrollan mayor compromiso, autonomia y
habilidades analiticas, mientras los docentes pueden monitorear el progreso y
ajustar las actividades para maximizar la comprension de conceptos abstractos y

la aplicacion practica del conocimiento.

La gamificacion en el ambito educativo para Cachay et al. (2024) ha demostrado
generar multiples beneficios pedagogicos, entre los que destacan el aumento de la
motivacion, la participacion activa y la autonomia de los estudiantes. Al incorporar
dinamicas y elementos de juego en las actividades académicas, los alumnos se
sienten mas interesados y comprometidos con su aprendizaje, lo que favorece la
constancia y el esfuerzo por superar retos. Asimismo, este enfoque promueve la
participacion colaborativa y el trabajo en equipo, al tiempo que fortalece la
capacidad de los estudiantes para organizar su propio proceso de aprendizaje,
tomar decisiones y asumir responsabilidad sobre su desarrollo académico,

contribuyendo asi a la formacion integral en la educaciéon superior.
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Retos y limitaciones de su implementacion en entornos académicos

Uno de los principales retos en la implementacion de la gamificacion en entornos
académicos para Garcia et al. (2025) radica en el disenno adecuado de las
actividades y dinamicas de juego. Los docentes deben garantizar que los elementos
gamificados estén alineados con los objetivos de aprendizaje y que no se conviertan
Unicamente en mecanismos de entretenimiento. Esto requiere planificacion,
creatividad y conocimiento pedagogico para que la estrategia realmente fortalezca

las competencias académicas y no se limite a generar motivacion superficial.

La gamificacion para Deterding et al. (2018) también enfrenta limitaciones
relacionadas con los recursos tecnologicos y materiales disponibles en las
instituciones educativas. No todas las universidades cuentan con plataformas
digitales, software especializado o dispositivos suficientes para implementar
actividades gamificadas de manera efectiva. Esta brecha tecnologica puede afectar
la equidad en el acceso y la participacion de todos los estudiantes, dificultando la

adopcion masiva de la estrategia.

Otro desafio importante para Alsawaier et al. (2018) es la resistencia al cambio por
parte de docentes y estudiantes, quienes pueden mostrarse escépticos frente a
metodologias innovadoras que se apartan de los enfoques tradicionales. Ademas,
los docentes requieren formacion y acompanamiento para integrar correctamente
la gamificacion en sus practicas pedagogicas, lo que implica tiempo, esfuerzo y
disposicion para actualizar sus estrategias de ensefanza, garantizando asi que la

gamificacion sea efectiva y sostenible a largo plazo.

Ensefnanza y Aprendizaje de Matematicas y Fisica en la Educacion Superior

La ensenanza y el aprendizaje de matematicas y fisica en la educacion superior
para Gonzalez et al. (2025) se caracterizan por la complejidad y abstraccion de sus
contenidos, lo que representa un desafio tanto para docentes como para
estudiantes. Estas disciplinas requieren del desarrollo de competencias analiticas,
pensamiento critico y razonamiento logico, asi como la capacidad de aplicar

conceptos tedricos a situaciones practicas y problematicas reales.

2893



Sin embargo, los métodos tradicionales basados en clases magistrales y resolucion

de ejercicios rutinarios han mostrado limitaciones para mantener la motivacion y
favorecer la comprension profunda, lo que evidencia la necesidad de incorporar
estrategias pedagoégicas innovadoras que faciliten un aprendizaje activo,

significativo y contextualizado.

Entre las dificultades comunes en la ensefianza de matematicas y fisica en la
educacion superior para Sornoza et al. (2025) se destacan la alta abstracciéon de
los conceptos, la escasa motivacion de los estudiantes y la limitada conexién entre
la teoria y la practica. Muchos alumnos presentan dificultades para comprender
formulas, teoremas y leyes fisicas debido a la falta de contextualizacion y de
ejemplos aplicables a situaciones reales. Ademas, los métodos tradicionales de
ensenanza, centrados en la exposicion tedrica y la resolucion repetitiva de
ejercicios, suelen generar desinterés y baja participacion, lo que impacta
negativamente en el desarrollo de competencias analiticas y en el rendimiento

académico general.

Las competencias analiticas para Vasquez et al. (2024) son fundamentales en la
formacion universitaria, ya que permiten a los estudiantes interpretar, evaluar y
resolver problemas complejos de manera logica y estructurada. En disciplinas
como matematicas y fisica, estas habilidades facilitan la comprension de conceptos
abstractos, la aplicacion de teorias a situaciones practicas y la toma de decisiones
fundamentadas en evidencia. Ademas, el desarrollo de competencias analiticas
fortalece el pensamiento critico, la capacidad de sintesis y la creatividad, aspectos
esenciales para la formacion profesional integral y para enfrentar con éxito los

desafios del mundo académico, cientifico y laboral.

Gamificacion como Estrategia para Fortalecer Competencias Analiticas

La gamificacion para Lima et al. (2025) se ha consolidado como una estrategia
eficaz para fortalecer las competencias analiticas en el ambito universitario, al
integrar dinamicas de juego que promueven la resolucion de problemas, el

razonamiento logico y el pensamiento critico.
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Mediante la utilizacion de retos progresivos, simulaciones interactivas y sistemas

de retroalimentacion inmediata, los estudiantes son incentivados a analizar
situaciones complejas, tomar decisiones fundamentadas y evaluar distintos
escenarios antes de llegar a una solucién. Esta metodologia no solo aumenta la
motivacion y el compromiso, sino que también facilita la comprension de conceptos
abstractos en disciplinas como matematicas y fisica, contribuyendo al desarrollo

de habilidades cognitivas esenciales para la formacion profesional integral.

La gamificacion para Edo et al. (2023) establece una relacion directa con el
desarrollo del pensamiento critico y logico, ya que las dinamicas de juego exigen a
los estudiantes analizar informacion, evaluar alternativas y tomar decisiones
estratégicas para superar retos académicos. Al enfrentar problemas estructurados
en niveles de complejidad creciente, los alumnos desarrollan habilidades de
razonamiento logico, identifican patrones, establecen conexiones entre conceptos
y justifican sus soluciones de manera fundamentada. Este enfoque favorece un
aprendizaje activo y reflexivo, en el que el pensamiento critico se fortalece al
cuestionar, comparar y sintetizar informacion, generando asi una base sélida para
la resolucion de problemas complejos en matematicas, fisica y otras areas del

conocimiento.

El impacto de la gamificacion en la resolucion de problemas para Garcia et al.
(2025) se evidencia en la capacidad de los estudiantes para enfrentar situaciones
complejas de manera estructurada y creativa. Al incorporar retos, niveles y
retroalimentacion inmediata, esta estrategia fomenta la practica constante, la
experimentacion y la evaluacion de distintas alternativas antes de llegar a una
solucion. Como resultado, los alumnos desarrollan habilidades de analisis,
razonamiento logico y toma de decisiones fundamentadas, lo que mejora su
desempeno académico y les permite aplicar los conocimientos adquiridos en

contextos reales, especialmente en disciplinas exigentes como matematicas y fisica.
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Ejemplos de herramientas y plataformas gamificadas aplicadas en

matematicas y fisica

En el desarrollo de esta investigacion se identificaron diversas herramientas y
plataformas gamificadas que fueron aplicadas en la ensefianza de matematicas y
fisica, con el proposito de analizar su efectividad en el fortalecimiento de
competencias analiticas. Se examiné como estas tecnologias, como cuestionarios
interactivos, simuladores y entornos de juego de rol, permitieron incrementar la
motivacion, la participacion y la comprension de conceptos complejos por parte de
los estudiantes, evidenciando su valor como recursos pedagogicos innovadores en

la educacion superior.

e Kahoot: Para Alban et al. (2024) es una plataforma interactiva que permite
a los docentes crear cuestionarios, concursos y actividades gamificadas en
tiempo real. Su uso en matematicas y fisica facilita la revision de conceptos,
la evaluacion formativa y la motivacion de los estudiantes mediante la
competencia sana y la retroalimentacion inmediata, promoviendo la
participacion activa y el refuerzo del aprendizaje.

e Simuladores: Para Garro et al. (2025) es una plataforma de simulaciones
interactivas desarrollada por la Universidad de Colorado, que permite
explorar fenomenos fisicos y matematicos de manera practica y visual. Estas
simulaciones gamificadas ayudan a los estudiantes a experimentar con
variables, observar resultados en tiempo real y comprender conceptos
abstractos, fortaleciendo su pensamiento critico y sus habilidades
analiticas.

e Classcraft: Transforma el aula en un entorno de juego de rol, donde los

estudiantes asumen personajes y ganan recompensas al completar tareas
académicas y superar retos. Para Garcia et al. (2025) en la ensefianza de

matematicas y fisica, esta herramienta fomenta la colaboracion, el
compromiso y la resolucion de problemas, al integrar elementos de
narrativa, puntos de experiencia y logros que motivan a los alumnos a

aplicar sus conocimientos de manera activa y estratégica.
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Perspectiva del Estudiante y del Docente

Las percepciones y actitudes de los estudiantes frente a la gamificacion para
Mendoza et al. (2024) suelen ser mayoritariamente positivas, ya que esta estrategia
transforma las actividades académicas en experiencias mas dinamicas,
interactivas y motivadoras. Los alumnos suelen valorar la retroalimentacion
inmediata, los retos progresivos y los sistemas de recompensas, ya que les permiten
monitorear su propio progreso y experimentar un sentido de logro constante.
Asimismo, la gamificacion favorece la participacion activa, la colaboracion y la
autonomia en el aprendizaje, generando una actitud mas proactiva y comprometida
hacia las asignaturas, especialmente en areas complejas como matematicas y

fisica.

El rol del docente en la implementacion de entornos gamificados es fundamental,
ya que para Pérez et al. (2024) no solo actia como facilitador del aprendizaje, sino
también como disenador y coordinador de las actividades gamificadas. El docente
debe seleccionar y adaptar los elementos de juego de manera que se alineen con
los objetivos de aprendizaje, motivar a los estudiantes, monitorear su progreso y
ofrecer retroalimentacion constante. Ademas, es responsable de crear un ambiente
de aprendizaje inclusivo y participativo, donde los alumnos se sientan incentivados
a asumir un rol activo, desarrollar competencias analiticas y aplicar los

conocimientos adquiridos de manera efectiva en situaciones practicas.

Estudios de casos

Para Chele et al. (2025) en su investigacion, Didactica en el aprendizaje basado en
gamificacion en el area de matematica: revision sistematica, este estudio tuvo como
proposito analizar la didactica en el aprendizaje de matematicas a través de la
gamificacion como estrategia en el proceso de ensenanza-aprendizaje, aportando
al fortalecimiento de metodologias didacticas y al uso de estrategias innovadoras

en esta area.
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La investigacion adopté un enfoque documental mediante una revision sistematica

de 30 articulos académicos provenientes de repositorios cientificos reconocidos, lo
que permitié identificar como los estudiantes asimilan contenidos cuando se
utilizan dinamicas propias del juego. Asimismo, se consideraron los resultados de
la evaluacion Ser Estudiante del ano lectivo 2022-2023, que evidenciaron un bajo
nivel de competencia, lo que justifico la necesidad de revisar documentos
relacionados con didactica y gamificacion en escenarios propicios para el
aprendizaje matematico. Finalmente, se propone un recurso instruccional que
sirva de apoyo a la labor docente, orientado a promover competencias y
capacidades esenciales que contribuyan a superar las limitaciones existentes en

los procesos de ensenanza y aprendizaje.

Asi mismo para Lozada et al. (2015) en su investigacion, La gamificacion en la
educacion superior: una revision sistematica, La gamificacion se presenta como
una estrategia pedagogica innovadora en la educaciéon superior, con un interés
creciente reflejado en su aplicacion en maultiples areas del conocimiento,
especialmente en ingenieria, arquitectura y ciencias de la salud. Los estudios
analizados, a partir de bases de datos académicas, evidencian que estas disciplinas
concentran la mayor exploracion de experiencias gamificadas, aunque también se
ha extendido a campos como economia, artes, ciencias sociales y juridicas. No
obstante, se destaca la necesidad de establecer lineamientos claros para su
adecuada implementacion y de realizar investigaciones mas amplias que permitan
medir de manera objetiva su verdadero impacto en el aprendizaje, con el fin de

consolidarla como una herramienta eficaz en la formacion universitaria.

MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo de esta investigacion se empled la revisién sistematica como
meétodo principal, con el propésito de recopilar, analizar y organizar de manera
rigurosa la informacion académica disponible sobre la gamificacion y su aplicacion

en la ensennanza de matematicas y fisica en la educacion superior.
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Este procedimiento permiti6 examinar estudios previos, articulos cientificos y

documentos especializados que abordaron aspectos como las estrategias
pedagobgicas innovadoras basadas en elementos de juego, el uso de plataformas y
herramientas digitales gamificadas, los beneficios en la motivacion, participacion y
desarrollo de competencias analiticas de los estudiantes, asi como el rol de los
docentes en la implementacion efectiva de estas metodologias en entornos
universitarios.

En las fases iniciales de esta investigacion sobre la gamificacion en la ensefianza
de matematicas y fisica en la educacion superior, se localizaron 115 registros en
bases de datos académicas reconocidas como Scopus, Latindex Catalogo 2.0 y
SciELO, sin encontrarse documentos adicionales en fuentes complementarias.
Posteriormente, tras eliminar los duplicados, se procedio al analisis detallado de
80 documentos, lo que permiti6 obtener una visién clara, fundamentada y
actualizada sobre la aplicacion de estrategias gamificadas, los elementos y
herramientas mas utilizados, los beneficios en la motivacion, la participacion y el
desarrollo de competencias analiticas, asi como los retos asociados a su
implementacion en entornos universitarios.

Se priorizaron estudios recientes para asegurar que la informacion analizada
reflejara el estado actual del conocimiento sobre la gamificacion en la ensenanza
de matematicas y fisica en la educacion superior. Para ello, se evaluaron 23
articulos cientificos bajo criterios metodologicos rigurosos, considerando la solidez
del disefio investigativo, la claridad de los objetivos y la relevancia de los hallazgos
relacionados con la aplicacion de estrategias gamificadas, el uso de herramientas
digitales y el desarrollo de competencias analiticas en los estudiantes. De estos, 17
investigaciones fueron incluidas en la sintesis cualitativa, lo que permitié obtener
una comprension profunda sobre los elementos, beneficios y desafios que
enfrentan docentes y estudiantes en la adopcion de metodologias gamificadas. Por
otro lado, 6 estudios se incorporaron en la sintesis cuantitativa, aportando datos
estadisticos relevantes que enriquecieron el analisis y permitieron contrastar el
impacto de la gamificacion en la motivacion, participacion y rendimiento académico

de los alumnos.
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Durante el proceso de revision sistematica, se excluyeron 57 articulos que no

abordaban de manera directa la aplicacion de la gamificacion en la ensenanza de
matematicas y fisica en la educacion superior. Esta depuraciéon permitié centrar el
analisis en estudios que ofrecian evidencia sélida y relevante sobre estrategias
pedagobgicas gamificadas, el uso de herramientas y plataformas digitales en el aula,
los desafios asociados a su implementacion y los beneficios observados en la
motivacién, participacion y desarrollo de competencias analiticas de los
estudiantes universitarios.

En esta investigacion se utilizé el método PRISMA para guiar la revision sistematica
de la literatura sobre la gamificacion en la ensenanza de matematicas y fisica en la
educacion superior. Este método permitio identificar, seleccionar y depurar de
manera rigurosa los estudios mas relevantes, asegurando que unicamente se
incluyeran aquellos que ofrecian evidencia solida sobre estrategias gamificadas,
uso de herramientas digitales y plataformas interactivas, asi como su impacto en
la motivacion, participacion y desarrollo de competencias analiticas de los

estudiantes universitarios.
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RESULTADOS

En esta investigacion se examinaron los efectos de la gamificacion en la educacion

superior, identificando como su aplicacion favorecio la motivacion, la participacion

y el desarrollo de competencias analiticas en los estudiantes, asi como los

beneficios y retos asociados a su implementacion.

Categoria

Resultados Relevantes

Definicion de

gamificacion

Contexto

universitario

Diferencias

metodologicas

Elementos de
gamificacion

Aplicacion en
educacion
superior

Beneficios
pedagobgicos

Retos y
limitaciones

Incorporacion de elementos y dinamicas de juego en contextos
no ladicos para motivar, involucrar y potenciar la participacion

activa de los estudiantes.

Favorecio la motivacion, autonomia y aprendizaje activo,
especialmente en disciplinas complejas como matematicas y
fisica; fortaleci6 competencias analiticas y resolucion de

problemas.

La gamificacion se distingue del aprendizaje basado en juegos
y la ludificacion por su diseno sistematico orientado a

resultados medibles y alineados con objetivos de aprendizaje.

Puntos: cuantifican progreso y motivan. Insignias:

reconocimiento de logros. Niveles: representan avance
progresivo. Recompensas: incentivos tangibles o simbolicos.
inmediata para mejorar

Retroalimentacion: informacion

desempeno.

Transformo procesos tradicionales en experiencias dinamicas
e interactivas; incremento
habilidades

adaptacion de actividades.

compromiso, autonomia y

analiticas; permiti6 monitoreo docente y
Aumento de motivacion, participacion activa y autonomia;
favorecio trabajo colaborativo, organizacion del aprendizaje y

desarrollo integral del estudiante.

Disefio adecuado de actividades, disponibilidad de recursos
tecnologicos, resistencia al cambio de docentes y estudiantes,

necesidad de formacion docente y planificacion estratégica.
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Categoria

Resultados Relevantes

Ensenanza de
matematicas y
fisica

Impacto en
competencias
analiticas

Herramientas y
plataformas

Percepciones de
estudiantes

Rol del docente

Se enfrentaron dificultades por abstraccion de conceptos,
escasa motivacion y desconexion teoria-practica; los métodos

tradicionales mostraron limitaciones.

La gamificacion fortalecio6 pensamiento critico, razonamiento
légico y resolucion de problemas mediante retos progresivos,

simulaciones y retroalimentacion inmediata.

Kahoot: cuestionarios y concursos interactivos. Simuladores
PhET: experimentacion y visualizacion de fenomenos.
Classcraft: juego de rol para colaboracion y aplicacion de

conocimientos.

Mayoritariamente positivas; valoraron retroalimentacion, retos
y recompensas; incremento en motivacion, participacion y

autonomia.

Fundamental como facilitador, disennador y coordinador; aline6
elementos de juego con objetivos de aprendizaje, monitoreo

progreso y promovio un ambiente inclusivo y participativo.

Durante el analisis de los resultados se destaco que la gamificacion permitio

transformar las actividades académicas tradicionales en experiencias mas

dinamicas e interactivas, favoreciendo la motivacion, la participacion activa y la

autonomia de los estudiantes. Los elementos de juego como puntos, insignias,

niveles, recompensas y retroalimentacion se aplicaron de manera estratégica, lo

que facilito el desarrollo de competencias analiticas y la resolucion de problemas

en disciplinas complejas como matematicas y fisica.

Asimismo, se evidencio que la implementacion de la gamificacion no estuvo exenta

de retos, incluyendo la necesidad de recursos tecnologicos adecuados, la

planificacion pedagoégica y la formacion docente. Sin embargo, las percepciones de
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los estudiantes fueron mayoritariamente positivas, valorando los retos, la

retroalimentacion inmediata y los sistemas de recompensas, mientras que el rol del
docente resulto clave como facilitador y coordinador para garantizar que los
objetivos de aprendizaje se cumplieran y que los estudiantes aplicaran

efectivamente los conocimientos adquiridos.

DISCUSION

En esta investigacion se evidencié que la gamificacion permitié transformar las
actividades académicas tradicionales en experiencias mas dinamicas e
interactivas, favoreciendo la motivacion y la participacion de los estudiantes. La
revision de los elementos de juego como puntos, insignias, niveles, recompensas y
retroalimentacion demostréo que estos componentes fueron aplicados de manera
efectiva en experiencias educativas previas, contribuyendo al desarrollo de
competencias analiticas y al fortalecimiento del aprendizaje en matematicas y
fisica. Los resultados indicaron que, al integrar estos elementos, los estudiantes
mostraron mayor compromiso y constancia en la resolucion de actividades
académicas complejas.

Asimismo, se observdo que la gamificacion facilito el aprendizaje activo y la
autonomia estudiantil, al situar a los alumnos en escenarios retadores donde
debian aplicar pensamiento critico y razonamiento légico para superar los retos
planteados. La comparacion con métodos tradicionales revelé que las estrategias
gamificadas promovieron un mayor interés por los contenidos abstractos y la
capacidad de relacionar la teoria con la practica, lo que evidencio la pertinencia de
estas metodologias para abordar las dificultades comunes en la ensenanza de
matematicas y fisica.

Por otro lado, se identificaron retos y limitaciones en la implementacion de la
gamificacion en entornos académicos. Se constaté que la planificacion adecuada,
la disponibilidad de recursos tecnolégicos y la capacitacion docente fueron factores
determinantes para garantizar el éxito de la estrategia.

La resistencia al cambio, tanto por parte de docentes como de estudiantes, también
se presentdé como un desafio, resaltando la necesidad de acompanamiento

pedagogico y adaptacion progresiva para lograr resultados sostenibles en el tiempo.
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Finalmente, la investigacion mostr6é que la percepcion de los estudiantes frente a

la gamificacion fue mayoritariamente positiva, ya que valoraron la
retroalimentacion inmediata, los retos progresivos y los sistemas de recompensa,
lo que incrementé su motivacion y participacion activa. Del mismo modo, se
evidencio6 que el rol del docente fue crucial, no solo como facilitador del aprendizaje,
sino también como disenador y coordinador de las actividades gamificadas,
asegurando que los objetivos de aprendizaje se cumplieran y que los estudiantes
desarrollaran competencias analiticas aplicables en contextos practicos y
profesionales.

CONCLUSION
En conclusion, la gamificacion se consolidé como una estrategia pedagogica eficaz
para transformar el aprendizaje en la educacion superior, especialmente en
disciplinas complejas como matematicas y fisica. Su implementacion permitio
incrementar la motivacion, la participacion activa y la autonomia de los
estudiantes, promoviendo un entorno académico mas dinamico e interactivo que
favorecio el desarrollo de competencias analiticas, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.
Asimismo, se evidencié que los elementos de gamificaciéon puntos, insignias,
niveles, recompensas y retroalimentacion jugaron un papel fundamental en el
fortalecimiento del aprendizaje, al proporcionar incentivos, seguimiento del
progreso y reconocimiento de logros. La combinacién de estas estrategias con
herramientas digitales y plataformas interactivas contribuy6 a que los estudiantes
aplicaran los conceptos teoricos de manera practica, consolidando su comprension
y facilitando la transferencia del conocimiento a situaciones reales.
La gamificaciéon influy6 significativamente en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes universitarios, al transformar las actividades académicas tradicionales
en experiencias mas dinamicas, interactivas y desafiantes. Los elementos de juego,
como puntos, niveles, insignias y recompensas, generaron un sentido de logro y
fomentaron la participacion activa, promoviendo que los estudiantes asumieran un
rol protagonico en su aprendizaje de matematicas y fisica.
La implementacion de estrategias gamificadas tuvo un impacto positivo en el
desarrollo de competencias analiticas en los estudiantes de educacion superior.

Mediante retos progresivos, simulaciones interactivas y retroalimentacion
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inmediata, los alumnos fortalecieron su pensamiento critico, razonamiento logico

y capacidad de resolucion de problemas, lo que permitié una comprension mas
profunda de los conceptos tedricos y su aplicacion efectiva en contextos practicos.
Por ultimo, se concluyo que el éxito de la gamificacion dependié en gran medida
del rol activo del docente, de la planificacion pedagogica y de la disponibilidad de
recursos tecnologicos. Aunque se identificaron retos y limitaciones, como la
resistencia al cambio y la necesidad de capacitacién docente, las percepciones de
los estudiantes fueron mayoritariamente positivas, evidenciando que la
gamificacion constituye una alternativa educativa innovadora y efectiva para
mejorar la calidad del aprendizaje y fortalecer la formacion integral en la educacion

superior.
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