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Resumen 

El objetivo de este estudio fue analizar sistemáticamente la producción científica publicada entre 2015 y 

2025 sobre gamificación y videojuegos educativos, con énfasis en sus enfoques, resultados y retos 

metodológicos. Para ello, se realizó una revisión sistemática guiada por la metodología PRISMA, a partir 

de la identificación y análisis de 82 investigaciones indexadas en la base de datos Scopus. El análisis 

permitió identificar tendencias temáticas y metodológicas, destacándose el predominio de diseños 

cuasiexperimentales y enfoques mixtos orientados a evaluar la motivación, el compromiso y el desarrollo 

de competencias matemáticas. Asimismo, se evidenciaron resultados favorables en el aprendizaje y el 

rendimiento académico, junto con limitaciones metodológicas recurrentes relacionadas con tamaños 

muestrales reducidos, intervenciones de corta duración, uso de instrumentos con validación limitada y 

dificultades para la generalización de los hallazgos. En conjunto, los resultados evidenciaron la necesidad 

de fortalecer el rigor metodológico y la coherencia en el diseño de futuras investigaciones sobre 

gamificación educativa. 

Palabras clave: Gamificación, videojuegos, educación, matemáticas. 

Abstract: 

The aim of this work was to systematically analyze scientific production published between 2015 and 2025 

on gamification and educational video games, focusing on approaches, results, and methodological 

challenges. A systematic review guided by the PRISMA methodology was conducted, analyzing 82 studies 

indexed in the Scopus database. The analysis identified thematic and methodological trends, highlighting 

the predominance of quasi-experimental designs and mixed-methods approaches aimed at assessing 

motivation, engagement, and the development of mathematical competencies. Favorable outcomes related 

to learning and academic performance were reported, along with recurrent methodological limitations, 

including small sample sizes, short intervention durations, limited instrument validation, and constraints on 

the generalization of findings. Overall, the results highlighted the need to strengthen methodological rigor 

and coherence in future research on educational gamification. 
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Introducción 

Las competencias matemáticas son fundamentales para la vida en sociedad, el acceso al trabajo, el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la participación ciudadana. Desde una 

perspectiva internacional, informes sobre calidad educativa y desempeño académico publicados 

por la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OECD, 2019), a través del 

Programa para la Evaluación Internacional de los Estudiantes (PISA), y por la Organización de las 

Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2023), coinciden en señalar 

que dichas competencias constituyen un eje central para desenvolverse en el siglo XXI y ejercer 

una ciudadanía activa e informada.  

En esta misma línea, diversos autores destacan que el pensamiento matemático no solo cumple 

una función instrumental, sino que contribuye a la formación de ciudadanos críticos y autónomos, 

al vincular los saberes escolares con la comprensión y resolución de problemas reales. No obstante, 

evaluaciones internacionales como PISA (OECD, 2019) y TIMSS (Mullis et al., 2020) continúan 

evidenciando bajos niveles de desempeño en matemáticas, especialmente en países en vías de 

desarrollo, donde estas brechas suelen asociarse con desigualdades estructurales que limitan las 

oportunidades de aprendizaje y profundizan escenarios de vulnerabilidad.  

Ante este panorama, la gamificación emerge como una metodología activa que integra elementos 

del juego para fortalecer la motivación y la participación estudiantil. Estudios como los de Almo 

et al. (2024) evidencian mejoras en la motivación y la experiencia matemática en contextos 

gamificados, mientras que Holguin-Alvarez et al. (2025) reportan efectos significativos asociados 

a dinámicas de retroalimentación estructurada en entornos de gamificación mixta. Asimismo, 

Srimathi y Anitha (2024) y Mee et al. (2021) evidencian que estas estrategias fortalecen la 

interacción pedagógica y permiten atender la diversidad del aula. 

Diversos estudios evidencian que persisten patrones de desmotivación y dificultades en el dominio 

de operaciones aritméticas básicas, originadas en la primaria y prolongadas en la secundaria 

(Holguin-Álvarez et al., 2025; Srimathi & Anitha, 2024). Estas dificultades no responden 

únicamente a los contenidos, sino también a los enfoques pedagógicos predominantes. Wang et al. 
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(2024) señalan que los métodos tradicionales generan actitudes negativas hacia el aprendizaje, 

mientras que Mee et al. (2021) advierten que la clase magistral continúa siendo el modelo 

dominante, pese a su limitada capacidad para responder a los desafíos actuales. En este contexto, 

resulta pertinente analizar sistemáticamente la literatura científica de la última década sobre 

gamificación en matemáticas. Como advierten Kaymakci et al. (2024), el crecimiento del campo 

se ha acompañado de dispersión teórica y metodológica que dificulta la generalización, lo que 

exige una revisión rigurosa que identifique tendencias, vacíos y retos emergentes.  

En la literatura educativa, los términos gamificación, game-based learning (GBL) y digital game-

based learning (DGBL) suelen emplearse de manera indistinta, aunque refieren a enfoques 

conceptualmente diferenciados. Para efectos de esta revisión, se entiende por gamificación la 

incorporación intencional de elementos y dinámicas propias del juego (puntos, niveles, 

retroalimentación inmediata, narrativa o desafíos progresivos) en contextos educativos que no 

constituyen en sí mismos un juego completo. En contraste, el game-based learning implica el uso 

de juegos completos diseñados con fines educativos o comerciales como recurso central del 

proceso formativo.  

No obstante, dado que en la práctica investigativa ambos enfoques comparten principios 

motivacionales y estructuras lúdicas, esta revisión incluyó estudios que emplean videojuegos 

educativos o estrategias de DGBL siempre que su implementación integrara explícitamente 

mecánicas de gamificación y se desarrollara en contextos formales de enseñanza de las 

matemáticas. Esta decisión metodológica responde al carácter híbrido del campo y fue aplicada de 

manera consistente durante el proceso de selección del corpus. 

En consecuencia, el objetivo de este artículo es analizar sistemáticamente la producción científica 

publicada entre 2015 y 2025 sobre gamificación y videojuegos educativos en el área de 

matemáticas, identificando tendencias, resultados y retos metodológicos reportados por la 

literatura especializada, buscando aportar una visión integradora que contribuya a la consolidación 

metodológica del campo. 
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Materiales y métodos 

La metodología PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), 

publicada en 2009 y actualizada en 2020, constituye un referente para el reporte de revisiones 

sistemáticas al estandarizar los procesos de búsqueda, selección y síntesis de estudios, 

fortaleciendo la rigurosidad y la transparencia del análisis (Page et al., 2021). Su aplicación 

permite organizar la revisión de la literatura mediante un diagrama de flujo y una lista de 

verificación, garantizando la trazabilidad de los hallazgos. En coherencia con este enfoque, el 

estudio se estructuró a partir de tres ejes de análisis: (i) las tendencias temáticas y metodológicas 

presentes en la investigación sobre gamificación y videojuegos educativos; (ii) los aportes 

relacionados con la motivación, el rendimiento académico y el desarrollo de competencias 

matemáticas; y (iii) los vacíos y retos metodológicos que inciden en la solidez y generalización de 

los resultados en estudios publicados entre 2015 y 2025. 

La búsqueda de información se realizó en la base de datos Scopus, utilizando el campo ALL, lo 

que permitió recuperar documentos a partir de su presencia en el título, resumen o palabras clave. 

La ecuación de búsqueda empleada fue la siguiente: ALL (gamification OR "game-based learning" 

OR "digital game-based learning" OR "educational video game") AND ALL (mathematics OR 

math) AND ALL (education). Se delimitó el periodo 2015-2025 y se filtraron únicamente artículos 

y revisiones publicados en inglés o español. Esta configuración permitió maximizar la 

exhaustividad de la recuperación documental y reducir posibles sesgos terminológicos asociados 

al uso diferenciado de los conceptos en la literatura científica. 

La aplicación de esta estrategia permitió identificar inicialmente 943 registros relacionados con la 

incorporación de dinámicas lúdicas o videojuegos en contextos educativos vinculados al 

aprendizaje de las matemáticas. Para garantizar la pertinencia y calidad del corpus analizado, se 

establecieron criterios explícitos de inclusión y exclusión, siguiendo las directrices de la 

metodología PRISMA. Como criterios de inclusión se consideraron: (a) artículos empíricos y 

revisiones publicados entre 2015 y 2025; (b) estudios indexados en Scopus; (c) publicaciones 

redactadas en inglés o español; y (d) investigaciones centradas en el uso de la gamificación o 

videojuegos educativos en contextos formales de enseñanza, con especial énfasis en el área de 
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matemáticas. Se excluyeron actas de congresos sin revisión por pares, literatura gris, estudios 

duplicados y trabajos que no reportaran aplicaciones educativas. En una primera fase de 

depuración, al delimitar el periodo temporal de publicación, el número de registros se redujo a 

920. Posteriormente, mediante una revisión preliminar del título, el resumen y las conclusiones, 

así como la verificación de la disponibilidad de acceso al texto completo, se descartaron aquellos 

estudios que no guardaban relación directa con los objetivos de la investigación, reduciendo el 

corpus a 140 registros. Finalmente, Tras la lectura y aplicación de los criterios de inclusión, se 

priorizaron estudios empíricos alineados con el uso de la gamificación y los videojuegos 

educativos en entornos virtuales, consolidándose un corpus final de 82 estudios. La Figura 1 

presenta el diagrama PRISMA correspondiente a las distintas etapas del proceso de selección. 

Figura 1 

Diagrama de flujo del proceso de selección de estudios según PRISMA. 

 

Con el corpus final, se diseñó una matriz de referencia en la que se registraron de manera 

estructurada las variables extraídas de cada uno de los 82 estudios. Cada artículo seleccionado fue 

examinado de forma individual considerando sus objetivos, diseño metodológico, nivel educativo, 
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área disciplinar, instrumentos empleados y variables objeto de medición. A partir de esta matriz, 

se procedió a la categorización temática mediante un proceso de codificación deductivo-inductivo: 

deductivo, al partir de dimensiones previamente definidas en función del objetivo del estudio 

(motivación, rendimiento, competencias matemáticas, evaluación, entre otras), e inductivo, al 

permitir la emergencia de subcategorías durante la revisión detallada de los textos completos. 

Posteriormente, se construyeron tablas de frecuencia absoluta y relativa que permitieron calcular 

los porcentajes reportados en los resultados. Estas frecuencias sirvieron como base para la 

elaboración de los gráficos y figuras presentados en el artículo.  

Con el fin de mantener trazabilidad y completitud del corpus, se incorporan en la Tabla 1 todos los 

estudios sistematizados en la matriz de referencia. En consecuencia, algunos artículos se reportan 

en dicha tabla aunque no se desarrollen narrativamente en el apartado de resultados, dado que su 

tratamiento fue de clasificación y registro dentro del corpus. 

La estrategia de análisis bibliométrico se basó en la recolección manual de datos conforme a los 

criterios PRISMA. Se sistematizaron variables como el título del artículo, la revista, el cuartil de 

indexación, el año de publicación y el país de procedencia de los autores. La información se 

representó mediante tablas de frecuencia y gráficos, lo que permitió describir la evolución y 

distribución de la producción científica. Finalmente, se realizaron comparaciones entre autores, 

instituciones y países, y se estableció una clasificación temática para identificar la prevalencia 

relativa de cada categoría en los estudios analizados. 

Resultados y discusión 

A continuación, se presentan los resultados del análisis de los estudios seleccionados, los cuales 

abordaron explícitamente la gamificación como eje central o componente metodológico. La 

búsqueda bibliográfica se realizó a partir de las palabras clave gamification, video game, education 

y mathematics, priorizando investigaciones centradas en el diseño, desarrollo o implementación 

de estrategias gamificadas en entornos virtuales o mediante videojuegos educativos. Se dio 

preferencia a estudios de tipo experimental y cuasiexperimental desarrollados en contextos reales, 
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orientados tanto a la evaluación de la eficacia de la gamificación como a su diseño pedagógico y 

experiencia de uso. 

Tipo y enfoque de investigación  

En esta revisión sistemática, el tipo y enfoque de investigación se refiere a la orientación 

metodológica adoptada por los estudios analizados, considerando el diseño, los instrumentos y los 

procedimientos de análisis reportados. En los trabajos revisados se muestra una prevalencia hacia 

el enfoque de investigación mixto (42 %), seguido del cuantitativo (36 %) y, en menor proporción, 

el cualitativo (22 %), lo que mostró una tendencia hacia diseños metodológicos integradores. Los 

estudios cuantitativos se caracterizan principalmente por el uso de diseños cuasiexperimentales, 

con aplicación de pruebas pretest y postest para evaluar los efectos de las intervenciones 

gamificadas en el aprendizaje, reflejando una clara orientación hacia la generación de evidencia 

empírica. De manera complementaria, una parte del corpus adopta enfoques mixtos, en los que los 

procedimientos cuantitativos se articulan con técnicas cualitativas, lo que permite profundizar en 

las percepciones y experiencias de los participantes.  

Esta integración se observa en estudios que combinan la medición del desempeño académico con 

el análisis de variables autorregulatorias y perceptivas, tales como Opriș et al. (2024). Aunque los 

estudios cualitativos representan una proporción menor, su aporte resulta relevante para 

comprender la dimensión experiencial de la gamificación educativa, particularmente en aspectos 

como la motivación, la colaboración y la percepción del aprendizaje. En conjunto, los resultados 

mostraron una orientación predominante hacia diseños cuasiexperimentales y mixtos, que 

combinan mediciones objetivas del rendimiento académico con el análisis de experiencias 

subjetivas, lo que permitió una aproximación más amplia al impacto pedagógico de la 

gamificación. 

Categorías de estrategias gamificadas y recursos educativos 

El análisis permitió organizar los estudios en cinco categorías según la estrategia didáctica y el 

recurso empleado: videojuegos diseñados ad hoc, escape rooms educativos, gamificación mixta, 

adaptación de videojuegos comerciales y plataformas digitales gamificadas lo cual se refleja en la 
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Figura 2. Esta clasificación permitió identificar tendencias en el tipo de recurso y su alineación 

con los objetivos curriculares. Los resultados muestran un claro predominio de los videojuegos 

diseñados ad hoc (56,6 %), lo que refleja la preferencia por recursos personalizados orientados a 

contenidos específicos. Investigaciones como las de Cubillos et al. (2024) y Almo et al. (2024) 

reportaron mejoras en la motivación y en la comprensión de conceptos matemáticos, lo que sugiere 

una mayor efectividad pedagógica frente a la adaptación de videojuegos comerciales. 

En una proporción intermedia se ubican las estrategias de gamificación mixta (15,6 %) y los escape 

rooms educativos (11,9 %), asociadas principalmente al incremento del compromiso, la 

motivación y el trabajo colaborativo. Estas intervenciones suelen evaluarse mediante diseños de 

corta duración centrados en la medición inmediata del desempeño, como se observa en estudios 

que integran dinámicas mixtas de gamificación, tales como Holguin-Alvarez et al. (2022) y 

Kocabatmaz y Saraçoğlu (2024). Las categorías con menor presencia corresponden a la adaptación 

de videojuegos comerciales (7.2 %) y a las plataformas digitales educativas gamificadas (8.4 %), 

cuyos estudios presentan enfoques exploratorios y menor vinculación curricular. En conjunto, el 

análisis evidencia que, aunque la gamificación se aplica en diversas áreas, una proporción 

significativa del corpus se orienta a matemáticas (27 de 82 estudios; ≈33 %), lo que confirma su 

relevancia como campo prioritario de investigación. 

Figura 2 

Recursos utilizados en la gamificación empleados en estrategias didácticas. 
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Propósito de las investigaciones 

Dada la diversidad terminológica y la heterogeneidad de los objetivos de los estudios analizados, 

el corpus muestral se organizó en cinco categorías presentadas con el fin de identificar tendencias 

en los propósitos de las investigaciones sobre gamificación educativa. La categoría predominante 

corresponde a los estudios orientados a evaluar el impacto de los videojuegos o estrategias 

gamificadas en los procesos de enseñanza y aprendizaje. En esta línea, investigaciones como las 

de Holguin-Alvarez et al. (2025) y Mee et al. (2021) emplean diseños cuasiexperimentales para 

analizar variables como el rendimiento académico, la motivación y el compromiso estudiantil.  

En segundo lugar, cerca del 30 % de los trabajos se centra en la exploración de percepciones, 

actitudes y experiencias en contextos gamificados, aportando una comprensión cualitativa del 

fenómeno, como se observa en estudios que analizan la motivación estudiantil y las creencias 

docentes, tales como Leonardou et al. (2022) y Jukic Matic et al. (2023). En menor proporción, se 

identifican estudios orientados al diseño y desarrollo de estrategias gamificadas, con énfasis en su 

fundamentación pedagógica y tecnológica, como se observa en investigaciones centradas en la 

implementación de entornos digitales específicos, tales como Kamalodeen et al. (2021) y 

Kaymakci-Ustuner et al. (2024). Asimismo, una parte del corpus se enfoca en el desarrollo de 

competencias matemáticas específicas y procesos cognitivos vinculados al rendimiento 

académico, como se aprecia en Fraga-Varela et al. (2021) y Janković y Lambić (2022). Las 

revisiones teóricas o documentales representan una proporción marginal del corpus (3,61 %), lo 

que evidencia un campo aun predominantemente empírico y en proceso de consolidación teórica 

(Morales, 2022). 

Instrumentos de recolección y análisis 

Se identificaron diversas categorías de instrumentos según el propósito metodológico de cada 

investigación, cuyos resultados muestran que el cuestionario con escalas tipo Likert fue el 

instrumento más empleado (41%), utilizado principalmente para evaluar la motivación, la 

percepción y la experiencia de los participantes. Estudios como los de Kaymakci et al. (2024) y 

Las pruebas de rendimiento académico representan el 22,89 % de los instrumentos empleados y 
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se aplican, principalmente, en diseños cuasiexperimentales con esquemas de pretest y postest, 

como se observa en estudios que analizan el efecto de intervenciones gamificadas en el logro 

matemático, tales como Janković y Lambić (2022) y Lee y Choi (2020). Asimismo, una parte de 

los estudios incorpora análisis estadísticos inferenciales para evaluar el impacto de las 

intervenciones gamificadas, evidenciando un énfasis cuantitativo en la medición de resultados, 

como se observa en investigaciones cuasiexperimentales tales como Janković y Lambić (2022) y 

Maraza-Quispe et al. (2024).  

Por otra parte, los enfoques cualitativos muestran una presencia menor. El análisis de contenido 

aparece en cerca del 8 % de los estudios, mientras que las entrevistas y los grupos focales 

representan alrededor del 6 %, permitiendo recoger la voz de estudiantes y docentes, como se 

observa en investigaciones centradas en las creencias y percepciones sobre la integración de la 

gamificación, tales como Jukic Matic et al. (2023). Finalmente, una proporción reducida de 

investigaciones se orienta a la evaluación técnica de videojuegos o a trabajos teóricos sin datos 

empíricos (8 % en conjunto). En conjunto, la diversidad de instrumentos evidencia la coexistencia 

de enfoques cuantitativos y cualitativos, con un claro predominio de los primeros en la 

investigación sobre gamificación educativa. 

Síntesis de los resultados según impacto reportado 

Los estudios incluidos en el corpus se organizaron en cinco categorías temáticas según el tipo de 

impacto reportado. Es importante establecer que estas categorías no son excluyentes, dado que un 

mismo estudio puede reportar simultáneamente resultados en más de una dimensión; por ello, los 

porcentajes no deben interpretarse como partes de un total que sume 100 %. Teniendo en cuenta 

lo anterior, la mayor proporción de estudios reporta mejoras en el rendimiento académico con un 

47%, evidenciando efectos positivos de las intervenciones gamificadas, como documentan 

Holguin-Alvarez et al. (2025).  

Asimismo, el 19% de los estudios informa incrementos en la motivación y el compromiso 

estudiantil (Kaymakci et al., 2024). En contraste, alrededor del 19 % de las investigaciones reporta 

efectos moderados o comparables entre condiciones experimentales y de control, lo que sugiere 
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evidencia no uniforme dentro del campo, como se observa en estudios que analizan diferencias en 

desempeño y aprendizaje, tales como Ninaus et al. (2023).  

Las categorías de menor presencia corresponden a estudios centrados en la validación técnica de 

videojuegos o en percepciones sin análisis profundo ni triangulación metodológica (≈ 8%). En 

términos generales, estos resultados evidencian que la investigación en gamificación educativa 

prioriza los resultados académicos y motivacionales, mientras que los enfoques técnicos y los 

análisis cualitativos profundos mantienen una presencia limitada, lo que permitió identificar áreas 

con menor desarrollo dentro del corpus analizado. 

Clasificación de estudios según la variable objeto de medición 

La Tabla 1 presenta una síntesis de las investigaciones analizadas, organizada a partir de la variable 

principal evaluada en cada estudio. Esta clasificación complementa el análisis integrado de 

resultados presentado en las figuras del apartado, permitiendo identificar con mayor claridad los 

enfoques predominantes y la distribución de los intereses investigativos en el campo de la 

gamificación educativa. Asimismo, la tabla vincula el propósito investigativo con las variables 

objeto de medición y el nivel educativo en el que se desarrollaron las intervenciones gamificadas, 

lo que favorece una comprensión más precisa de los enfoques metodológicos adoptados por los 

estudios revisados. La marca “X” indica la presencia explícita de la categoría, variable o 

característica correspondiente, identificada durante el proceso de análisis del corpus muestral. 
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Tabla 1 

Matriz analítica del corpus según las categorías de análisis y el nivel educativo.  

 

Autor / Categoría 

G
a

m
if

ic
a

ci
ó

n
 

P
si

 -
 

C
o

a
fe

ct
iv

id
a

d
 

R
en

d
im

ie
n

to
  

E
v
a

lu
a
ci

ó
n

 

C
o

g
n

ic
ió

n
  

D
id

á
ct

ic
a
 

M
a

te
m

á
ti

ca
s 

P
re

es
co

la
r 

- 

p
ri

m
a

ri
a
 

S
ec

u
n

d
a

ri
a
 

U
n

iv
er

si
d

a
d

 

Zhong et al. (2025) x 
   

x 
    

x 
Holguin-Alvarez et al. (2025) x 
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Almo et al. (2024) x 
 

x 
   

x x 
  

Portier-Charneau & Sanchiz 

(2024) 

x x 
    

x 
 

x 
 

Mat et al. (2024) x 
    

x 
 

x 
  

Kahyaoğlu Erdoğmuş & Kurt 
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Fraga-Varela et al. (2021) x  x    x x   
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Con el fin de ofrecer una visión integrada de los hallazgos obtenidos, se presentan a continuación 

los resultados del análisis del corpus muestral, articulando las categorías temáticas, el nivel 

educativo y la vinculación disciplinar de las investigaciones revisadas. Esta aproximación permite 

identificar tendencias predominantes y vacíos relevantes en la investigación sobre gamificación 

educativa. En la Figura 3, se presenta una representación integrada de las categorías temáticas 

analizadas, el nivel educativo en el que se desarrollaron las investigaciones y su vinculación con 

el área de matemáticas u otras áreas del conocimiento, lo que permite una lectura comparativa del 

corpus muestral. 

Figura 3 

Distribución de los propósitos investigativos según el nivel educativo en estudios sobre gamificación. 

 
Nota. La categoría “educación preescolar y primaria” agrupa ambos niveles educativos con fines analíticos. La clasificación 

“Matemáticas / Otras áreas” se estableció a partir del análisis del foco disciplinar identificado en cada estudio durante el proceso 

de revisión del corpus muestral. 

A partir del análisis global del corpus, se identifica que el 100 % de los estudios incluidos aborda 

explícitamente la gamificación, en coherencia con los criterios de inclusión definidos por la 

metodología PRISMA. En cuanto a las variables más recurrentes, se evidencia un marcado 

predominio de investigaciones centradas en la motivación y los factores psicológicos, presentes en 

el 58 % de los estudios.  
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En este grupo, la gamificación es concebida principalmente como un medio para fortalecer el 

compromiso, la autoeficacia y el interés por el aprendizaje. En esta línea, Portier y Sanchiz (2024) 

y Kaymakci et al. (2024) reportan efectos positivos particularmente en educación preescolar y 

primaria. 

Asimismo, alrededor del 33 % de las investigaciones vincula la gamificación con el área de 

matemáticas, con énfasis en el desarrollo del pensamiento lógico, la comprensión conceptual y el 

rendimiento académico. Dentro de este grupo, un 19 % de los estudios reporta mejoras en el 

rendimiento académico mediante diseños cuasiexperimentales con aplicación de pruebas pretest y 

postest, como ilustran, por ejemplo, Holguin-Alvarez et al. (2025) y Mee et al. (2021).  

Por su parte, las investigaciones centradas en la evaluación de procesos educativos mediados por 

gamificación representan aproximadamente el 10 % del corpus, incorporando indicadores de 

desempeño y análisis sistemáticos, como se evidencia en Herrera et al. (2022). Esta proporción 

limitada muestra una menor atención a los procesos evaluativos en comparación con las 

dimensiones motivacionales y de rendimiento. En relación con el desarrollo de competencias y 

procesos cognitivos, los resultados indican que el 11 % de los estudios se orienta al desarrollo de 

competencias, mientras que el 8 % aborda procesos cognitivos como la resolución de problemas, 

la memoria y el pensamiento crítico. En este sentido, Zhong et al. (2025) destacan el papel de la 

narrativa lúdica en la estimulación del razonamiento abstracto en contextos gamificados. 

De manera complementaria, el 8.4 % de las investigaciones concibe la gamificación como una 

estrategia didáctica activa integrada en propuestas pedagógicas estructuradas. En estos casos, la 

gamificación no se limita a la incorporación aislada de elementos lúdicos, sino que se articula con 

objetivos de aprendizaje definidos, secuencias didácticas planificadas y mecanismos de evaluación 

coherentes con el currículo. Esta orientación se observa en estudios que diseñan e implementan 

intervenciones formativas con fundamentación pedagógica explícita, tales como Kamalodeen et 

al. (2021) y Antequera-Barroso y Carmona-Medeiro (2024).  
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Desde la perspectiva del nivel educativo, el análisis porcentual del corpus evidencia una mayor 

concentración de investigaciones en educación preescolar y primaria, seguidas por educación 

secundaria y, en menor proporción, educación superior. Esta distribución refuerza la tendencia a 

implementar la gamificación en los niveles educativos iniciales, asociada a su potencial 

motivacional y a la flexibilidad curricular (Chacón-López et al., 2023; Navarro-Pérez et al., 2022). 

Categorías temáticas en la gamificación matemática 

De los 82 artículos analizados, 27 estudios (≈33 %) abordan explícitamente la gamificación 

aplicada al aprendizaje de las matemáticas. Estos trabajos se organizaron en seis categorías 

temáticas según su propósito investigativo y los componentes curriculares abordados. Los 

resultados muestran que las categorías con mayor presencia corresponden a operaciones básicas y 

cálculo aritmético (23 %) y a motivación, actitud y participación (23 %), lo que indica que la 

gamificación en matemáticas se orienta prioritariamente al fortalecimiento de la fluidez operativa 

y al impacto en variables afectivas del aprendizaje. Esta tendencia se observa en estudios que 

analizan la mejora del desempeño matemático y los efectos de dinámicas de retroalimentación en 

contextos escolares (Fraga-Varela et al., 2021; Holguin-Alvarez et al., 2025).  

Asimismo, las investigaciones centradas en el desempeño académico reportan mejoras en los 

resultados de aprendizaje tras la implementación de estrategias gamificadas, como se observa en 

estudios de evaluación de intervenciones digitales tales como Kaymakci-Ustuner et al. (2024). En 

contraste, los trabajos orientados a contenidos específicos como el pensamiento algebraico o 

geométrico, así como aquellos enfocados en el diseño didáctico y curricular, presentan una menor 

representación dentro del corpus analizado, como se aprecia en Zhong et al. (2025). Finalmente, 

las categorías vinculadas con el currículo, la evaluación específica en matemáticas y la viabilidad 

de las intervenciones presentan una presencia marginal dentro del corpus analizado, lo que 

evidencia una atención limitada a estos aspectos en la investigación sobre gamificación en 

matemáticas.  
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Esta tendencia se observa en estudios que centran su análisis en intervenciones específicas y en la 

medición de efectos motivacionales y de rendimiento a corto plazo, con menor énfasis en análisis 

longitudinales o en modelos evaluativos articulados curricularmente (Kamalodeen et al., 2021; 

Holguin-Alvarez et al., 2022). 

Análisis bibliométrico 

La caracterización del análisis bibliométrico se realizó a partir de los registros recuperados en la 

base de datos Scopus, fuente utilizada tanto para la identificación del corpus como para la 

obtención de los indicadores de citación. El número total de citas reportado para cada artículo fue 

extraído directamente del campo “Cited by” de Scopus, y los datos fueron consolidados mediante 

exportación en formato CSV para su sistematización y procesamiento descriptivo. Se identificaron 

82 artículos publicados entre 2015 y 2025. A partir de esta información se calcularon las citas 

totales (n = 2,975) y el promedio de citas por artículo (≈36,3), mediante un análisis descriptivo de 

frecuencias. 

La producción muestra un crecimiento sostenido a partir de 2016 y alcanza su punto más alto en 

2022 (n = 19; 736 citas). Los mayores niveles de impacto relativo se registran en 2018 (421 citas 

en 3 artículos; ≈140 por artículo) y 2019 (431 en 5 artículos; ≈ 86), mientras que la baja citación 

de 2024-2025 se explica por el corto tiempo de exposición de las publicaciones. 

En términos de calidad editorial, el 50 % de los trabajos carece de clasificación por cuartil 

(N/A=41) y el 50 % restante está indexado, distribuido en Q1 (22), Q2 (13), Q3 (4) y Q4 (2). 

Dentro de los artículos indexados, Q1 y Q2 concentran el 85,4 %, lo que evidencia una orientación 

clara hacia revistas de alto impacto. Por año, se observa predominio de Q1 en 2021 (62,5 %) y de 

Q1-Q2 en 2022 (63 %), mientras que en 2020, 2023 y 2024 aumenta la presencia de publicaciones 

sin cuartil, asociadas a fuentes no clasificadas o en proceso de indexación. La relación entre 

número de publicaciones y citas por revista, ilustrada en la Figura 4, permite identificar una alta 

concentración del impacto científico.  
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En el análisis por revista (25 artículos en 14 títulos; 2,172 citas), destacan Journal of Educational 

Computing Research, Research and Practice in Technology Enhanced Learning, Education and 

Information Technologies y Educational Technology Research and Development, que en conjunto 

concentran cerca del 54 % de las citas de este subconjunto. Sobresale el promedio de citas por 

artículo en RPTEL (≈300) y los valores superiores a 70 citas/artículo en E&IT y JECR. El prestigio 

editorial se refuerza al considerar los índices H más altos, liderados por Computers & Education, 

Frontiers in Psychology y Sustainability, junto con revistas especializadas de referencia como 

Educational Psychology Review, British Journal of Educational Technology y ETR&D. 

Finalmente, la distribución por editoriales muestra una concentración en grandes casas 

internacionales, entre las que destacan IEEE, MDPI, Taylor & Francis, SAGE y Springer, que en 

conjunto agrupan 30 de los 82 artículos (≈36,6 %). Editoriales de presencia intermedia, como 

Kluwer Academic Publishers y Frontiers Media, complementan este panorama, mientras que más 

de 40 entidades aportan un solo artículo, incluyendo universidades y editoriales regionales. En 

conjunto, esta distribución refleja un equilibrio entre visibilidad global y diversidad editorial. 

Figura 4 

Relación entre el número de publicaciones y la suma de citas por revista. 
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En la Figura 5 se presenta la distribución del número de trabajos y citas según el país de filiación 

de los autores. El análisis de las afiliaciones institucionales evidencia un liderazgo latino-europeo. 

La Universidad Nacional de San Agustín de Arequipa ocupa el primer lugar con 14 publicaciones, 

para un 15,9 %, seguida de la Universidad de Oviedo con 8 publicaciones para un 9,1%. Un 

segundo núcleo lo conforman la Universidad César Vallejo, la Universidad de Alicante, la 

Universidad de Selangor y la University of São Paulo, con seis publicaciones cada una. 

Con menor frecuencia destacan Loughborough University y South China Normal University 

(cinco afiliaciones), mientras que otras ocho instituciones aportan cuatro publicaciones cada una, 

procedentes de países como México, India, Filipinas, Taiwán, Perú, Hong Kong y el Caribe. En 

conjunto, las ocho instituciones con mayor producción concentran aproximadamente el 63,6 % de 

las afiliaciones, lo que evidencia redes de colaboración amplias y heterogéneas, con una presencia 

significativa de América Latina, Europa y Asia. 

Figura 5 

Distribución del número de publicaciones y total de citas por país. 
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Conclusiones 

Los estudios analizados reportan que la gamificación presenta un potencial pedagógico para 

fortalecer la motivación estudiantil, desarrollar las competencias matemáticas, las habilidades 

cognitivas y mejorar el rendimiento académico, de acuerdo con los resultados del corpus analizado, 

aunque sus efectos dependen de condiciones metodológicas, contextuales y de diseño aún poco 

sistematizadas. En el corpus analizado se evidencian resultados positivos asociados a la 

incorporación de dinámicas lúdicas, desafíos interactivos y retroalimentación inmediata, lo que 

favorece el aprendizaje significativo, el pensamiento lógico-matemático y el desarrollo de 

habilidades cognitivas superiores. Asimismo, los estudios analizados sugieren que la gamificación 

podría contribuir a transformar las prácticas tradicionales, promoviendo ambientes de aprendizaje 

más inclusivos, autónomos y personalizados, acordes con las necesidades de los estudiantes del 

siglo XXI. 

El análisis permitió identificar tendencias convergentes en los enfoques temáticos y 

metodológicos, con una marcada orientación hacia el estudio de la motivación y el rendimiento 

académico, y un uso predominante de videojuegos como estrategia didáctica. No obstante, también 

se evidencian limitaciones relacionadas con el alcance de los estudios, dado que muchos objetivos 

temáticos se vinculan a decisiones metodológicas como el uso de muestras pequeñas, 

intervenciones de corta duración y la ausencia de grupos de comparación. A ello se suma una cierta 

dispersión temática, ya que pocos trabajos abordan de manera integrada dimensiones como la 

evaluación, el desarrollo de competencias y los procesos cognitivos, lo que da cuenta de un 

abordaje parcial de la experiencia educativa gamificada. 

Las limitaciones metodológicas identificadas entre ellas, el tamaño reducido de las muestras, la 

brevedad de las intervenciones, la escasa triangulación de fuentes y el uso de instrumentos sin 

validación previa constituyen retos clave para avanzar hacia investigaciones más sólidas y 

representativas.  
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Superar estas debilidades requiere considerar la adopción de diseños metodológicos más rigurosos 

que permitan valorar con mayor precisión el impacto real de las estrategias gamificadas en 

contextos educativos diversos, especialmente en países como Colombia, donde la riqueza cultural 

y la heterogeneidad escolar demandan propuestas flexibles, contextualizadas y éticamente 

fundamentadas. 

Por último, el análisis bibliométrico evidenció un crecimiento sostenido y una progresiva 

consolidación de la producción científica sobre gamificación y videojuegos educativos entre 2015 

y 2025, con una tendencia ascendente a partir de 2016 y un punto máximo en 2022. La 

concentración de publicaciones en revistas de alto impacto (Q1 y Q2), junto con el incremento de 

las citaciones, confirma el interés de la comunidad científica por integrar la gamificación como 

estrategia pedagógica innovadora. A nivel geográfico, se observa una distribución amplia y diversa 

de las investigaciones, con aportes significativos de Europa, América y Asia, lo que evidencia la 

consolidación de redes intercontinentales y un campo en transición hacia estudios con mayor rigor 

metodológico y proyección internacional. 
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