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Resumen

La gamificación se refiere al uso de los elementos del juego implementados en otros ámbitos 
con la finalidad de motivar a las personas para el logro de objetivos específicos. Es por eso que 
su utilización en la educación se ha popularizado, lo que ha provocado un interés por estudiarla 
en los diferentes niveles educativos. El objetivo de este trabajo fue identificar, evaluar y sintetizar 
evidencias relevantes de estudios científicos sobre la implementación de la gamificación en 
educación en México a través del proceso de revisión sistemático PRISMA. Los criterios de 
inclusión fueron: a) Artículos científicos de investigación, capítulos de libro, ponencias y tesis 
de posgrado publicadas entre 2013 y 2023, b) El título incluye alguna de las siguientes palabras 
“gamificación, gamificado, gamification, gamified”, y c) Intervenciones con gamificación en 
México. Quedando incluidos en el presente estudio un total de 25 documentos, los principales 
hallazgos fueron que predominaron los artículos de investigación (72%) y fue en el año 2022 de 
donde se obtuvieron más documentos (36%), el elemento de gamificación más utilizado fueron 
los puntos. Se concluye que la gamificación ha sido más aplicada en el área de ingenierías, en 
matemáticas y para la enseñanza de una segunda lengua. Hay elementos que se han utilizado 
con menor frecuencia como los rankings y las emociones, donde se refleja que si bien se ha 
aplicado la gamificación no se ha hecho uso de una variación de los elementos, se suelen 
utilizar con mayor frecuencia los elementos más comunes. 
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Introducción

En la actualidad, la sociedad vive en una constante transformación que impacta 
significativamente en la educación de las personas, lo que demanda una adaptación eficaz 
y efectiva por parte de los docentes en cuanto al uso de las metodologías activas en la 
educación, las cuales se caracterizan por favorecer en los estudiantes la construcción de su 
propio conocimiento (Paredes-Paredes et al., 2021). En ese sentido, la gamificación ha venido 
adquiriendo gran relevancia en el ámbito educativo, donde se ha posicionado dentro de las 
metodologías de enseñanza activas que se utilizan con mayor frecuencia, debido a que su 
utilización resulta de gran beneficio para ambos protagonistas del proceso de enseñanza 
aprendizaje (Méndez & Pozo, 2020).

Kapp (2012) define la gamificación como la aplicación de los principios y elementos que se 
utilizan en los juegos en contextos no lúdicos, con la intención de motivar a las personas 
hacia objetivos específicos. Dentro de sus aplicaciones en la educación en estudios previos, 
se ha evidenciado que los beneficios que brinda el uso de la gamificación para los alumnos se 
concentran en la motivación que puede generar en ellos, la participación activa, el trabajo en 
equipo, el pensamiento crítico y el desarrollo de habilidades sociales y competencias (Opriş et 
al., 2021; Martí-Parreño et al., 2021).

Para dar mayor claridad sobre lo que implica gamificación, se deben abordar sus principios 
o fundamentos, para ello se hará referencia a los elementos de gamificación propuestos por 
Werbach y Hunter (2012), qué son los autores más mencionados en investigaciones previas sobre 
gamificación (Magro et al., 2019; García-Casaus et al., 2020; Martínez et al, 2020; Molina-García et 
al., 2021; Sánchez Páez, 2022). Plantean que los elementos se dividen en tres bases, que son los 
que sostienen a la gamificación: 1. Mecánicas, 2.Dinámicas, y 3.Componentes (Ver Figura 1).

Figura 1. Elementos de gamificación.

Nota: la figura fue adaptada de Werbach y Hunter (2012).
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Como se mencionó, la utilización de la gamificación en la educación se ha popularizado, lo que ha 
provocado el interés de los investigadores por estudiarla en los diferentes niveles educativos, se 
han encontrado diferentes revisiones sistemáticas de la literatura existente sobre gamificación 
(Bozkurt & Durak, 2018; García et al., 2020; Martínez et al., 2020; Navarro et al., 2021; Pegalajar, 
2021; Vásquez, 2021; Rincon-Flores et al., 2022). Por su parte, Abreu (2023), se enfocó en describir 
la producción científica sobre gamificación en el contexto universitario publicada en SciELO 
durante el periodo 2017-2021 en países iberoamericanos, donde encontró que México fue el 
país que reportó más revistas con publicaciones sobre gamificación, sin embargo, la mayor 
cantidad de autores sobre la temática se concentra en España. Cabe resaltar, que en México 
sólo se encontró una revisión previa sobre gamificación en educación superior en ese contexto 
(González-Moreno & Cortés, 2018). 

Este estudio tuvo como objetivo identificar, evaluar y sintetizar evidencias relevantes de estudios 
científicos sobre la implementación de la gamificación en educación en México a través del 
proceso de revisión sistemático PRISMA.  Para dar inicio con la investigación, se planteó la siguiente 
pregunta, a la que se busca dar respuesta con el presente estudio ¿Cómo se han categorizado las 
intervenciones con el uso de gamificación en los escenarios educativos en general en los últimos 
diez años en México y cuáles son los elementos de gamificación más utilizados?

Método

Se realizó un estudio bibliométrico, el cual consistió en una revisión sistemática de la literatura 
por medio de la búsqueda y selección de diferentes tipos de documentos, para su desarrollo 
se tomaron como referencia los lineamientos de la declaración PRISMA 2020 (Page et al., 
2021). Los criterios de elegibilidad fueron: a) Artículos científicos de investigación indexados 
en bases de datos de calidad, capítulos de libro, ponencias y tesis de posgrado (maestría y 
doctorado) publicadas entre 2013 y 2023, b) Que en el título del documento presenten alguna 
de las siguientes palabras “gamificación, gamificado, gamification, gamified” con la finalidad 
de localizar los documentos publicados en el idioma inglés y español, c) Intervenciones con 
gamificación realizadas en México en cualquier nivel educativo. En lo que respecta a los criterios 
de exclusión, se optó por no incluir en este estudio, los documentos y bases de datos de difícil 
acceso para los investigadores, además de documentos de baja calidad científica o que no 
presentaron los metadatos necesarios para el desarrollo del presente estudio.

Por su parte, las fuentes de información que se consultaron fueron: Springer, ProQuest, 
Elsevier, ERIC, SciELO, Redalyc, Dialnet y Google académico, la búsqueda inició el día 22 de 
febrero de 2023 y concluyó el 20 de abril del mismo año. Durante ese proceso se estuvieron 
utilizando las siguientes cadenas de búsqueda (“Gamification” AND “Education” AND “México”) 
(“Gamificación” OR “ludificación” AND “educación” AND “México”), aplicando los filtros de fecha 
de publicación y seleccionando no mostrar estudios de revisión de la literatura.
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Para la extracción y automatización de los datos se utilizó una base de datos elaborada con 
Microsoft Excel, en la cual se recabaron los datos de los documentos por medio de tres criterios 
establecidos: 1) bibliométrico: año de publicación, tipo de documento, revista, referencia y 
contexto de implementación; 2) metodológico: metodología empleada, diseño de investigación, 
tipo de datos, método de recolección de datos; y 3) temático: palabras clave, problema del 
estudio, objetivo del estudio, elementos de gamificación que se implementaron en la 
intervención, utilización de herramientas digitales para la implementación de la gamificación.

Análisis y discusión de resultados

En la figura 2, se presenta de forma resumida el proceso de revisión que se siguió durante 
la realización de la presente investigación. Inicialmente se identificaron 6, 313 documentos 
de las ocho fuentes de información consultadas; Eric (3), Springer Link (396), ProQuest (546), 
Elsevier (265), SciELO (73), Redalyc (99), Dialnet (11) y Google académico (4, 920). El número de 
los documentos se fue reduciendo conforme se aplicaron los criterios de inclusión y exclusión, 
resultando 766 documentos aptos para ser seleccionados. Se realizó un primer análisis de los 
estudios mediante la lectura de los títulos, resúmenes y palabras clave. Cabe mencionar que 
si bien existieron más documentos que pudieron ser aptos para ser incluidos en el estudio, no 
se obtuvo acceso a los documentos completos, quedando descartados, lo que apoya la idea de 
Rendón & Angulo (2022), sobre que falta mejorar el acceso a productos de investigación.

Los documentos que resultaron seleccionados se sometieron a una revisión a profundidad, 
donde se valoró la relevancia del contenido que presentaban los estudios para dar respuesta 
a la pregunta que guía el presente estudio. Al finalizar el proceso fueron seleccionados 25 
documentos, los cuales se incluyeron en la investigación.
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Figura 2. Diagrama de flujo 

Fuente: elaboración propia.

En la Tabla 1, se presentan los documentos incluidos en el estudio y las fuentes de información 
consultadas para la recuperación de los documentos, se presenta la cita de cada uno. 
Adicionalmente se puede observar que de donde se obtuvieron más documentos fue de 
Google académico 14(56%), seguido de ProQuest y SciELO con 3(12%) documentos de cada una.

Tabla 1. Documentos recuperados y bases de datos.

Número Referencia Base de datos

1 (Rincón-Flores et al.,2022) ERIC

2 (Rojas-López et al., 2019) Springer Link

3 (Toriz, 2019) Springer Link

4 (Chans & Portuguez Castro, 2021) ProQuest

5 (Rincón-Flores et al., 2023) ProQuest

6 (Trejo-González,2021) ProQuest

7 (Díaz-Ramírez, 2020) Elsevier

8 (Reyes-Cabrera et al., 2020) Scielo

9 (Aguilar Vera et al., 2020) Scielo

10 (Reyes-Cabrera, 2022) Scielo
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11 (Zataraín, 2018) Redalyc

12 (Vázquez, 2020) Google académico

13 (Vázquez, 2022) Google académico

14 (Rincón Flores et al., 2016) Google académico

15 (Díaz-García et al., 2022) Google académico

16 (Rincón-Flores et al., 2018) Google académico

17 (Morales Salas, 2022) Google académico

18 (Hernández-Nieto & Martínez, 2019) Google académico

19 (Zepeda Hurtado et al., 2022) Google académico

20 (Chiunti De Los Santos, 2021) Google académico

21 (Ágreda, 2022) Google académico

22 (Melgoza, 2023) Google académico

23 (Cabrera de los Santos, 2021) Google académico

24 (Madero, 2022) Google académico

25 (Barrón Sierra et al., 2022) Google académico

Posteriormente se identificó el tipo de documento correspondía cada uno, 18(72%) fueron 
artículos de investigación, 5(20%) fueron tesis, 1(4%) ponencia y 1(4%) capítulo de libro, como 
se presenta en la Tabla 2; cabe señalar que las tesis se dividieron por grados siendo más tesis 
doctorales con 3(12%) documentos y las tesis de maestría con 2(8%) documentos.

Tabla 2. Tipo de documento

Tipo de documento Registros Porcentaje

Artículo de investigación 18 72%

Capítulo de libro 1 4%

Ponencia 1 4%

Tesis 5 20%

En lo que respecta a los años de publicación de los documentos, la mayor cantidad de 
documentos fueron 9(36%) publicados en el año 2022, posteriormente en el año 2020 y 2021 se 
encontraron 4(20%) documentos de cada año, Cabe señalar que, en los años 2013, 2014, 2015 y 
2017 no se obtuvieron documentos como se puede observar en la Tabla 3.
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Tabla 3. Año de publicación de los documentos sobre la implementación de gamificación.

Año de publicación Frecuencia Porcentaje

2013 - -

2014 - -

2015 - -

2016 1 4%

2017 - -

2018 2 8%

2019 3 12%

2020 4 16%

2021 4 16%

2022 9 36%

2023 2 8%

Para dar respuesta a la pregunta de investigación se clasificaron y contabilizaron los 
elementos de gamificación que se reportaron en los documentos como implementados en las 
intervenciones. En la Tabla 4 se pueden observar los resultados que se obtuvieron, el elemento 
más predominante fueron los puntos, utilizados en 14(56%) documentos, seguido de los 
tableros de progreso o clasificación utilizados en 13(52%) documentos y los retos utilizados en 
12(48%) documentos. En lo que respecta a los elementos mencionados con menor frecuencia 
fueron las emociones, los rankings y temporizadores mencionadas en 1(4%) documentos cada 
una. Lo que concuerda con Briceño et al. (2019) que encontró en su estudio que los elementos 
de gamificación más mencionados son los puntos, seguido de los niveles y tablas de progreso.

Además de la clasificación propuesta por Werbach y Hunter (2012) en algunos estudios, 
los autores han hecho referencia a otros elementos como temporizadores, tienda y bienes 
virtuales (Ver Tabla 4).

Tabla 4. Elementos de gamificación que se implementó en los estudios.

Clasificación Elementos de gamificación Número de documen-
tos donde se utilizó Porcentaje

Dinámicas Tableros de progreso 13 52%

Dinámicas Avatares 7 28%

Dinámicas Narrativa 9 36%

Dinámicas Limitaciones/ castigos 3 12%
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Dinámicas Emociones 1 4%

Mecánicas Cooperación 5 20%

Mecánicas Recompensas 10 40%

Mecánicas Retos 12 48%

Mecánicas Retroalimentación 7 28%

Mecánicas Competición 2 8%

Componentes Insignias 9 36%

Componentes Rankings 1 4%

Componentes Niveles 9 36%

Componentes Puntos 14 56%

Otros Temporizadores 1 4%

Otros Tienda 4 16%

Otros Bienes virtuales 2 8%

En la Figura 3, se presentan los niveles educativos a los que corresponden los documentos, donde 
la mayor cantidad de documentos corresponden a educación superior con 22(88%) documentos, 
posteriormente medio superior con 2(8%) documentos y educación básica con 1(4%) documento.

Figura 3. Nivel educativo de la implementación 

Fuente: elaboración propia.
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En lo que respecta al área del conocimiento se pueden observar los resultados en la Tabla 
5, donde predominó ingenierías con 5(20%) documentos, posteriormente matemáticas con 
4(18%) documentos, enseñanza de una segunda lengua 3(16%) documentos, español con 2 
(8%) documentos, al igual que programación 2 (8%). De las otras áreas presentadas solo se 
encontró 1(4%) documento.

Tabla 5. Área del conocimiento

Área del conocimiento/ Materia Documentos Porcentaje

Cambio climático y uso de la energía 1 4%

Diferentes materias 1 4%

Comunicación 1 4%

Programación 2 8%

Biología 1 4%

Matemáticas 4 16%

Fisicoquímica 1 4%

Cálculo 1 4%

Administración de negocios 1 4%

Español 2 8%

Segunda lengua (idiomas) 3 12%

Estudio de videojuegos 1 4%

Ingenierías 5 20%

Química 1 4%

Conclusiones

A partir del análisis y discusión de los resultados obtenidos, se logró dar respuesta a la pregunta 
de investigación que guió el presente estudio ¿Cómo se han categorizado las intervenciones 
con el uso de gamificación en los escenarios educativos en general en los últimos diez años?

En lo que respecta a la categorización de los estudios, se encontró que en su mayoría se han 
realizado en educación superior. Agregando que las áreas temáticas donde ha tenido mayor 
aplicabilidad la gamificación han sido en ingenierías, materias relacionadas con aspectos 
matemáticos y en la enseñanza de una segunda lengua.  Por otro lado, los elementos de 
gamificación que se mencionaron en los estudios con mayor frecuencia son los puntos 
que forman parte de los componentes y los tableros de progreso o clasificación que 
corresponden a las dinámicas, lo que da indicio de que son los elementos más aplicados en 
las intervenciones en México.
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Resulta oportuno señalar, que si bien en la búsqueda se encontraron productos de investigación 
que pudieron ser aptos para ser incluidos, no se obtuvo acceso a ellos, lo que limitó los hallazgos 
del presente trabajo. Otra de las limitaciones del proceso de revisión, fueron documentos 
publicados que no presentaron detalles que pudieron ser útiles para la presente investigación 
como; no especificar donde se realizó el estudio, datos de los participantes, especificación 
sobre los elementos de gamificación utilizados o en qué consistió la intervención con esta 
metodología, que eran necesarios para el desarrollo del presente trabajo.  

Los vacíos de conocimiento que se pudieron encontrar, fueron que los elementos que se 
han utilizado con menor frecuencia son los rankings y las emociones. Por lo evidenciado en 
la utilización de los elementos, se encuentra que en las intervenciones si bien promueven la 
inclusión de la gamificación, podrían estar dejando de lado la innovación, que es el punto de 
interés, con ello se hace referencia a la aplicación de los elementos del juego más comunes, 
dejando de lado otros que pueden incrementar los beneficios al utilizar la gamificación.

Finalmente, se ve un gran contraste de los estudios efectuados en educación superior y los 
realizados en otros niveles educativos, futuras investigaciones podrían centrarse en niveles de 
educación media superior o educación básica que fue donde menos se localizaron investigaciones.
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