REVISTA CIENTIFICA INNOVACION INTEGRAL I
ISSN: 3103-1420
DOI:https://doi.org/10.70577/s2367q19 RNQAgIeN

Periocidad trimestral, Volumen 3, Numero 3, Afios (2026), Pag. 202-227

Recibido: 2026-06-25

Aceptado: 2026-07-01

Publicado: 2026-07-17

La gamificacion para fortalecer el aprendizaje autonomo en

estudiantes de Educacion Basica

Gamification to Strengthen Independent Learning Among Elementary

School Students

Autor(s)
Dayan M. Litardo Zambrano ! Briggitte E. Pinto Ayala 2
dlitardoz@uteq.edu.ec bpintoa@uteq.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811 https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
Universidad Técnica Estatal de Quevedo Universidad Técnica Estatal de Quevedo
Quevedo — Ecuador Quevedo — Ecuador
Diego J. Ofia Riera 3 Martha 1. Intriago Zambrano *
donar@uteq.edu.ec mintriagoz3@uteqg.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738 https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
Universidad Técnica Estatal de Quevedo Universidad Técnica Estatal de Quevedo

Quevedo — Ecuador Quevedo — Ecuador



https://doi.org/10.70577/s2367q19
mailto:dlitardoz@uteq.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
https://orcid.org/0000-0003-3522-6811
mailto:bpintoa@uteq.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
https://orcid.org/0000-0003-2895-8053
mailto:donar@uteq.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
https://orcid.org/0000-0001-5920-5738
mailto:mintriagoz3@uteq.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804
https://orcid.org/0000-0001-8721-2804

ISSN: 3103-1420
DOI:https://doi.org/10.70577/s2367q19 INNOVACION

REVISTA CIENTIFICA INNOVACION INTEGRAL vl

Resumen

Este estudio investiga el impacto de la gamificacién como estrategia pedagogica para
promover el aprendizaje autobnomo en estudiantes de primaria. La investigacion se basa
en la necesidad de superar las limitaciones de los métodos tradicionales, que suelen
centrarse en la transferencia pasiva de contenidos e ignoran la motivacion interna y la
autorregulacion del alumno. La gamificacion, entendida como la incorporacion de las
dindmicas de los juegos a un contexto educativo, se presenta como un recurso innovador
que promueve la participacion activa, la toma de decisiones y el compromiso sostenido
en las tareas escolares. Se realizO una revision sistematica segin los lineamientos
PRISMA, considerando publicaciones del afio 2010 al 2025 en bases de datos como
Scopus, ERIC y Redalyc. Los criterios de inclusion se centraron en estudios que utilizaron
estrategias de juego en educacion primaria y evaluaron su impacto en la autonomia del
aprendizaje. Los resultados muestran que jugar aumenta la motivacion intrinseca,
promueve la autorregulacion y mejora la capacidad de los estudiantes para gestionar su
proceso de aprendizaje. En varios estudios, mas del 70% de los docentes reportaron
mejoras significativas en la autonomia y responsabilidad de los estudiantes al integrar
dindmicas ludicas en el aula. También se descubrid que los juegos contribuyen a un
entorno de aprendizaje mas inclusivo al ofrecer desafios adaptados a diferentes niveles de
rendimiento y permitir que cada estudiante se desarrolle a su propio ritmo. Este enfoque
ayuda a cerrar la brecha entre estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje y fortalece
su confianza en sus habilidades. La conclusion confirma que el juego es una estrategia
pedagogica eficaz para promover el aprendizaje autdbnomo en la educacion primaria, si se
disefia con objetivos claros, se integra sistematicamente en la practica docente y se evalia
con indicadores especificos que permitan medir su impacto real en la educacion de los

estudiantes.

Palabras clave: expresion verbal, percepcion sonora, etapa preescolar, intervencion

psicopedagogica
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Abstract

This research examines the impact of gamification as a pedagogical strategy to strengthen
autonomous learning in Basic Education students. The study addresses the need to
overcome the limitations of traditional methodologies, which often focus on passive
content transmission and neglect intrinsic motivation and self-regulation. Gamification,
understood as the incorporation of game dynamics into educational contexts, emerges as
an innovative resource that promotes active participation, decision-making, and sustained
engagement with school tasks. A systematic review was conducted following PRISMA
guidelines, considering publications between 2010 and 2025 in databases such as Scopus,
ERIC, and Redalyc. Inclusion criteria focused on studies that applied gamification
strategies in Basic Education and measured their impact on autonomous learning.
Findings reveal that gamification increases intrinsic motivation, fosters self-regulation,
and enhances students’ ability to manage their own learning process. In several studies,
more than 70% of teachers reported significant improvements in students’ autonomy and
responsibility when gamified dynamics were integrated into the classroom. Additionally,
gamification was found to support the creation of more inclusive learning environments
by offering challenges adapted to different performance levels and allowing each student
to progress at their own pace. This approach helps reduce gaps among diverse learning
styles and strengthens students’ confidence in their abilities. The conclusion confirms that
gamification is an effective pedagogical strategy to promote autonomous learning in Basic
Education, provided it is designed with clear objectives, systematically integrated into
teaching practice, and evaluated with concrete indicators that measure its real impact on

student development.

Keywords: verbal expression; sound perception; preschool stage; psychopedagogical

intervention.
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Introduccion
Actualmente, la educacion dejo de ser una simple transmision de conocimiento, es un
proceso motivador en el cual el docente es parte fundamental para el desarrollo del
estudiante, esto tiene como proposito principal impulsar a los estudiantes hacia un
conocimiento mas significativo, lo que implica un cambio en el rol tradicional del docente
(Martinez, 2025)Este proceso debe centrarse en establecer fundamentos que orienten el
comportamiento de las personas en distintos dambitos, alineados con la sociedad de la
informacion y la tecnologia desde una perspectiva sistémica (Barrientos, 2018)
En este sentido, los docentes estdn llamados a ir actualizar sus metodologias
permanentemente para una ensefianza, ajustando sus estrategias para la necesidad de cada
estudiante para estimular la capacidad de resolver problemas y promover habilidades
como el andlisis y la sintesis de situaciones complejas. Por consiguiente, se debe emplear
la gamificacién para que preparen a los estudiantes para enfrentar los retos de una
sociedad en constante cambio, al tiempo que fomentan en ellos una actitud proactiva hacia
un aprendizaje autobnomo (Mena et al., 2024).
Ya que nos dice que, la carencia de autonomia es otro aspecto critico en este escenario,
porque los estudiantes dependen mucho de la guia del docente, lo que dificulta que
desarrollen habilidades de autorregulacion y autogestion de su aprendizaje (Gonzélez et
al., 2025). Esta dependencia se traduce en un escaso nivel de responsabilidad académica
y en la ausencia de estrategias para enfrentar retos educativos de manera independiente.
En un contexto social y tecnoldgico en constante cambio, esta limitacion se convierte en
una barrera significativa para la formacion de individuos capaces de aprender de forma
continua y autébnoma (Conde et al., 2024)
Entonces, la gamificacion se presenta como una estrategia educativa adicional con
grandes beneficios en todos los niveles educativos (Bernal et al., 2024). “Es un método
basado en juegos planificados que fomentan conductas especificas y la participacion de
los estudiantes” (Sarabia & Bowen, 2023)
“En este contexto, durante la pandemia de COVID-19, la gamificacion resulto
indispensable en el aula de clase virtual para mantener la motivacion y el aprendizaje pese

a las restricciones sociales. Sin embargo, a pesar de su valor innovador, persiste una

limitada evidencia cientifica respecto a su impacto y enseflanzas”.



https://doi.org/10.70577/s2367q19

ISSN: 3103-1420
DOI:https://doi.org/10.70577/s2367q19 INNOVACION

REVISTA CIENTIFICA INNOVACION INTEGRAL vl

Segun Garcia (2024), nos dice que la gamificacion es un juego que ocurre cuando se
emplean metodologias, dindmicas y recursos de juego en entornos no ladicos para
aumentar la motivacion, el interés, la colaboracion y el rendimiento en la educacion. Es
una habilidad basada en promover el interés directo de los estudiantes para crear
experiencias de aprendizaje mas significativas y fortalecer su autonomia, competencia e
interaccion social.

En esta manera, la gamificacion impulsa en sus aulas el desarrollo del aprendizaje
autonomo, despertando en los estudiantes la habilidad para organizar sus conocimientos
y aprender. Asi, los estudiantes podran definir sus propios objetivos, seleccionar recursos
y métodos, adoptando un rol mas activo en su formacion que fortifique su creatividad,
responsabilidad y objetividad (Romero et al., 2024).

Sin embargo, como reportan Li, Hew y Du (2024), si se implementa de manera superficial
o repetitiva, puede perder efectividad e incluso volverse aburrida. Por ende, las
actividades deben ser innovadoras y irlas actualizando para que sea mecanicas diferentes
33mas atractivas para llamar la atencion de los estudiantes y asi no se aburran con las
mismas actividades.

Aunque se mencionan resultados positivos en la integracion de la gamificacioén dentro de
las aulas, aun existen desafios relacionado con su implementacion para fortalecer el
aprendizaje autdnomo. El uso de esta estrategia aumenta la motivacion de los estudiantes,
pero de una manera temporal, lo cual no garantiza que haya un desarrollo del aprendizaje
autonomo.

De acuerdo con lo mencionado, uno de los desafios mas significativos en el aprendizaje
auténomo es la carencia de motivacion intrinseca, esto hace que los estudiantes a menudo
encuentren dificultades para mantener la motivacion y la persistencia cuando no estan
bajo la supervision directa de un educador (Prince Torres, 2020). Otro obstaculo
importante es el desarrollo de habilidades metacognitivas esenciales para el aprendizaje
autonomo. Seglin Puya Lino et al. (2021), muchos estudiantes no poseen una comprension
adecuada de como aprender eficazmente, lo que dificulta su capacidad para planificar,
monitorear y evaluar su propio aprendizaje.

Para Matta Huerta et al., (2023) es importante subrayar que la eficacia de la gamificacion

no reside Unicamente en el uso de la tecnologia, sino en una buena capacitacion docente

para que el aprendizaje autdbnomo sea efectivo, las mecanicas de juego deben estar
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alineadas con los objetivos curriculares. Se destaca que, la gamificacion no debe depender
de lo digital, sino también de la capacitacion del docente para poder poner en practicantas
actividades, un docente sin estas habilidades no podra brindar un aprendizaje significativo
a través de la gamificacion, lo que hace que la escasez de la capacitacion docente sea un
desafio para poner en practica esta estrategia.

En concordancia con estudios anteriores, como los de Rivera y Bejarano, (2023), Tuarez
y Guzman, (2023) que advierten que la implementacion enfrenta obstaculos persistentes,
entre ellos la carencia de formacion docente en estrategias metacognitivas, la resistencia
al cambio metodologico y la escasez de entornos escolares que promuevan la autonomia
desde edades tempranas. (Saenz et al.,(2024); Monto et al (2022) coinciden en que estas
limitaciones afectan directamente la calidad del aprendizaje y la equidad educativa, esto
limita una comprension mas profunda de coOmo implementar gamificacion para el
desarrollo del aprendizaje autonomo en la Educacion Basica.

La relevancia de esta revision literaria radica en la necesidad de consolidar la evidencia
cientifica existente sobre el uso de la gamificacion como estrategia educativa para mejorar
el aprendizaje autonomo en estudiante, esto sera realizado con estudios previos
permitiendo asi conocer mas a profundidad como la gamificacion influye en el desarrollo
autonomo de los estudiantes, para revelar si estan teniendo resultados positivos a largo
plazo dentro del aula de clase. De esta manera, el estudio aporta una base tedrica
actualizada que favorece la comprension del fendomeno y sustenta el desarrollo de
practicas educativas mas relevantes.

Dicho esto, el objetivo del articulo de revision es analizar la influencia de la gamificacion

para fortalecer el aprendizaje autonomo en estudiantes de Educacion Bésica.

Material y métodos

En nuestra investigacion adopté un disefio cualitativo con un enfoque descriptivo
ejecutando una revision sistemdtica de literatura para obtener una comprension mas
profunda del fenomeno de estudio.

Para la busqueda inicial de informacion, se recopilaron 523 documentos provenientes de

bases de datos de alto impacto. “El proceso de revision bibliografica se guio estrictamente

por los principios del protocolo PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for Systematic
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Reviews and Meta-Analyses), lo que optimizé los criterios para la identificacion,
seleccion, evaluacion y sintesis de los estudios. Este modelo propone una guia integral y
transparente para el manejo de la evidencia cientifica durante la busqueda de
informacion” (Page et al., 2021).

Fase 1. Definicion del objetivo de investigacion

El principal objetivo de este estudio fue analizar los efectos de los juegos en la mejora del
aprendizaje autdbnomo mediante la revision de la literatura cientifica disponible. A partir
de este analisis, intentamos comprender como la implementacion de estrategias de juego
contribuye al desarrollo de la autonomia de los estudiantes, identificar las herramientas,
recursos y métodos mas utilizados en diferentes contextos educativos, y reconocer las
principales limitaciones de su uso. Asi, se busco lograr una vision general de la
contribucion de la gamificacion como estrategia pedagdgica para promover un
aprendizaje mas significativo, participativo y autobnomo.

Fase 2. Ejecucion del proceso de bisqueda

La busqueda de estudios se llevo a cabo utilizando ecuaciones de exploracién compuestas
por palabras clave como Estrategias gamificadas, Dinamicas de juego, Innovacion
educativa, Educational games, Learning games, Autoaprendizaje, Gestion del
aprendizaje, Independent learning, Learner autonomy. Estas palabras se combinaron
mediante operadores booleanos (AND y OR). La busqueda inicial arrojé un total de 523
registros identificados, concentrando la mayor cantidad de la muestra en bases de datos
indexadas: Scopus (n = 505), Dialnet (n = 12) y SciELO (n = 6).

Fase 3. Establecimiento de criterios de inclusion y exclusion (Flujo PRISMA)

El proceso de seleccion de los estudios se realiz6 mediante la aplicacion de los criterios
de inclusion y exclusion establecidos. De los 523 registros iniciales identificados, se
eliminaron 52 documentos duplicados, obteniéndose un total de 471 registros para la fase
de cribado.
Durante la revision de titulos y resumenes, se excluyeron 436 registros por no cumplir los
criterios definidos, distribuidos de la siguiente manera:

« Concepto: no abordaban directamente la gamificacion y el aprendizaje autonomo

(n=134).

- Participantes: no se enfocaban en estudiantes y docentes (n = 112).
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« Contexto: se desarrollaban fuera del entorno educativo formal (n = 84).

« Diseiio de investigacion: no eran compatibles con el enfoque de la revision (n =

62).

« Ubicacion: no correspondian al &mbito geografico establecido (n = 44).

Como resultado, se seleccionaron 35 informes para su recuperacion. De ellos, 5 no

pudieron obtenerse en texto completo, por lo que 30 estudios fueron evaluados para

determinar su elegibilidad. Tras la revision de los textos completos, se excluyeron 20

articulos por no cumplir los criterios metodoldgicos o por no responder al objetivo de la

investigacion. Finalmente, la muestra quedd conformada por 10 estudios, todos

procedentes de la base de datos Scopus y seleccionados por su pertinencia y calidad

metodoldgica.

Tablal. Criterios de inclusion y exclusion

Criterio Inclusion Exclusion
) ) Investigaciones que analicen
Estu‘dlos r.elac1onados con 13} variables distintas o que no
Concepto gan’nﬁcacwn y el aprendizaje presenten relacion directa con
athnomo, abordagdo l‘ma o ambas la gamificacion y el
variables de investigacion. aprendizaje auténomo.
Estudios realizados con estudiantes  Investigaciones desarrolladas
Participantes Y docentes de cualquier nivel con participantes de contextos
educativo. no educativos, como
empresas, organizaciones o
entornos clinicos.
“Investigaciones desarrolladas en . di lizad
C instituciones educativas y entornos Estudios }re? 122 fs en -
ontexto de ensefianza-aprendizaje formales.” cor}tex‘Fos tntorma es”o ajenos
al 4mbito educativo.
“Estudios cuantitativos, cualitativos,
113 7 L4
mixtos, experimentales, Articulos de opinion,
Diseiio de cuasiexperimentales, descriptivos, ~ €ditoriales, resefias, ensayos y
. C ., ; ‘o documentos que no describan
investigacion  correlacionales y revisiones 4

sistematicas.”

un procedimiento
metodologico definido.”
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“Investigaciones realizadas en “Estudios cuya ubicacion o
cualquier pais o region geografica,  contexto geografico no se
con resultados aplicables al ambito  encuentre claramente
educativo.” identificado o descrito.”

Ubicacion

Nota. Elaboracion propia.

Fase 4. Proceso de seleccion y extraccion de datos

Una vez depurada la base inicial de 523 registros (de los cuales se descartaron 52
duplicados), la seleccion continud con la revision de 471 documentos. En un primer
acercamiento, se examinaron minuciosamente los titulos, resimenes, palabras clave y
apartados metodologicos de cada uno. Analizando el modelo de inclusion y exclusion
previamente definido, se dio de baja a 436 estudios que no guardaban relacion con
nuestras variables principales, pertenecian a disciplinas ajenas al ambito de la educacion,
presentaban un disefio metodoldgico incompatible o se salian del contexto geografico
requerido.

Tras esta criba inicial, se procedié a la recuperacion de los 35 trabajos restantes. Al no
lograr acceder al texto completo de 5 de ellos, la fase de elegibilidad se concentré en el
analisis detallado de 30 informes. “En esta parte del proceso, se estudiaron los
documentos elegidos mediante una lectura rigurosa y a profundidad”.

“El proposito fue diseccionar la importancia de la informacion aportada, buscando
evidencias reales que beneficiaran el objetivo de nuestro estudio. Durante esta revision,
se priorizaron exclusivamente aquellos manuscritos que mostraban investigaciones
significativas y aplicables sobre como la gamificacion logra fortalecer el aprendizaje
autéonomo en los alumnos.”

Como resultado final de esta lectura critica, no se tomaron en cuenta 20 informes, ya que
su contenido carecia de la relevancia necesaria o0 mostraba una insuficiente similitud con
el tema central de la investigacion. De este modo, la muestra definitiva qued6 conformada
por los 10 estudios finales de la base Scopus. Fue de este grupo selecto de donde se

extrajeron los datos definitivos, los cuales brindan la profundidad tedrica y empirica

indispensable para responder con solidez a lo propuesto en la revision de la literatura.
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Figura 1. Diagrama de flujo del PRISMA

" Identificacion de estudios a través de bases de datos

(=)
5 Registros identificados desde: Registros eliminados antes de la seleccion:
'g Bases de datos (n = 523) = Registros duplicados eliminados (n = 52)
&  Scopus (n = 505) Al Registros marcados como no aptos por las
g ¢ Dialnet (n=12) herramientas de automatizacion (n = 0)
k] e SciELO(n=6) Registros eliminados por ofros motivos (n = 0)
S ‘
=2 Registros excluidos segun los criterios de
Registros examinados de inclusion y exclusion: (n = 436)
acuerdo a criterios de ’ 1. Concepto (n = 134)

admisibilidad (n = 471) Participantes (n = 112)
Contexto (n = 84)
Disefio (n = 62)

Ubicacion (n = 44)

A s S

y

Informes buscados para su
recuperacion (n = 35)

.

Informes evaluados para texto
completo (n = 30)

v

Estudios incluidos en la revision
(n=10)

Cribado

—| Informes no recuperados (n = 5)

—| Informes excluidos (n = 20)

 incluido | |

Nota. Elaboracion propia
Fase 5. Analisis de datos

Para procesar la informacion extraida, se aplicé un analisis de contenido cualitativo. Este
procedimiento es ideal para organizar, clasificar y condensar los datos obtenidos de los
estudios seleccionados, facilitando enormemente su interpretacion analitica “"(Rueda et
al., 2023)". El anélisis se desarrollé de forma sistematica: a medida que se revisaba la
literatura, se fueron identificando patrones y tendencias recurrentes, los cuales se
agruparon en categorias y subcategorias vinculadas directamente a la gamificacion y el
aprendizaje autonomo.

Posteriormente, las matrices categoriales fueron revisadas y contrastadas de manera
continua. Este ejercicio de verificacion constante asegurd que las clasificaciones tuvieran
coherencia légica y aportaran hallazgos reales para dar cumplimiento a los objetivos
planteados en la revision
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Tabla 2. Matriz de categorizacion

Categoria Subcategoria Hallazgos principales
La implementacion de puntos, insignias y niveles
Elementos de juego incrementa la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en las actividades académicas.
E ) “El uso de retos, misiones y dindmicas
Gamificacion stra.livegﬁs competitivas favorece la participacion activa y el
gamiticadas interés por el aprendizaje.”
H . “Las plataformas y aplicaciones educativas
rramien 1 . . g
d'e' al entas facilitan la interaccion y hacen mas dinamica la
igi ~
gitales ensefianza en el aula.”
- lacion del “Los estudiantes mejoran su capacidad para
u or?gg acion de planificar, monitorear y evaluar su propio proceso
aprendizaje de aprendizaje.”
. El uso de técnicas de estudio y organizacion del
Estrategias de . L. i
dva tiempo fortalece el desempeio independiente del
Aprendizaje aprendizaje estudiante.
autbnomo - - - —
Se evidencia una mejora en la conciencia y
Metacognicién reflexion sobre los propios procesos de

aprendizaje.

Independencia del
estudiante

Los estudiantes desarrollan mayor responsabilidad
y autonomia en la toma de decisiones académicas.

Nota. Elaboracion propia a partir del analisis de la literatura revisada.

Resultado

Caracterizacion de la muestra y proceso de sistematizacion

El proceso de obtencion de resultados se ejecutdé mediante la aplicacion del protocolo

PRISMA, lo que garantizd que los estudios integrados en esta revision cumplieran con

los mas altos estandares de calidad académica en la base de datos Scopus. “Tras el filtrado

exhaustivo, se determind una muestra final de 10 articulos, los cuales fueron organizados

en una matriz de extraccion de datos para facilitar su analisis comparativo”.
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“Esta fase permiti6 clasificar la informacion seglin el afio de publicacion, el enfoque

metodoldgico y el alcance de las intervenciones pedagogicas evaluadas. La organizacion

de esta muestra asegurd una vision coherente de como la gamificacion fue implementada

en las aulas de Educacion Basica para impulsar la capacidad de autogestion de los

estudiantes”.

Tabla 2. Perfil metodoldgico de los estudios seleccionados

Autor (A Objeti Metodologi Resultados Conclusi
utor (Afo) jetivo etodologia principales onclusiones
Al Evaluar la o L La gamificacion
/ varez gamificacion en ) Mejorlo la (Iillet‘IVaCIOIl favorece el
Marquez et al. estudiantes de Aplicada y edr,en' imiento aprendizaje
: - académico. .
(2024) INgenieria. universitario.
D la; . El aprendizaje
. . ., estaca la importancia :
Barrientos Analizar los desafios Revision de la autonorﬁia en la autonomo ¢es una
(2018) del modelo educativo. documental " i5n d . competencia
ormacion docente. esencial.
. La gamificacion
Analizar la Incremento de la .
Bernal et al. ) ., o ., mejora el
gamificacion en Cuantitativa motivacion y o
(2024) ., o Ce aprendizaje
educacion matematica. participacion. (e
matematico.
E ) ) La retroalimentacion
Xaminar estrategias ., e
Conde et al. do retroalimentaci%’) N Revision Fortalecimiento de la favorece el
(2024) ., Y documental autonomia estudiantil. aprendizaje
autorregulacion. .
autonomo.
Analizar la relacion 6ol o La gamificacion es
Garcia et al. entre desempenio Cuantitati (11\/16_] otr(zre rtendlmlintf) efectiva cuando
antitativa e estudiantes con bajo . .
(2024) docente y 4 v desemnnedio IO existe mediacién
: ., e .
gamificacion. p docente adecuada.
Gonzilez et Anals | Los portafolios
onzalez e nalizar e .,
al aprendizaje autonomo  Cualitativa Desarrollo de reflexion fortalecen el
' 202 P di ! foli y autonomia. aprendizaje
(2025) mediante portafolios. AULONOMO.
Anals Los recursos
nalizar recursos :
. : Incremento de gamificados
Guevara et al. digitales gamificados o .,
Cuantitativa motivacion y favorecen la

(2025)

para fortalecer el

aprendizaje autonomo.

autonomia. autogestion del

aprendizaje.
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La gamificacion

Jaramillo Anah'z’ar la o 5 Mayor part1c1pacmn Y fortalece el proceso
gamificacion como Investigacionaccion compromiso d
(2022) metodologia activa estudiantil © ~ .
g : : ensenanzaaprendizaje.
Analizar 1 La gamificacion
, nalizar la o . , .
Ledn-Velarde ) ., Revision Mejoras en autonomia potencia el
gamificacién como . . ., .
et al. (2026) , ) sistematica y motivacion. aprendizaje
metodologia activa .
autonomo.
para el aprendizaje
autobnomo.
Evaluar el impacto de o
Li,HewyDu la gamificacion sobre S Ir%crer.n,en"[o dF la Los ];rlpmpales
(2024) motivacién y Metaanalisis motlvam?n intrinseca y benc? icios son
autonomia. autonomia. motivacionales.
Anali dizas Relacié . La tecnologia
Matta et al. nerl 1zar aprendizaje o elacion po.s1t'1va entre fortalece el
autdénomo y recursos Cuantitativa recursos digitales y .
(2023) . , aprendizaje
digitales. autonomia. ,
autonomo.
Favorece la Lai .
. ., STy a innovacion
Mena et al. Analizar nuevos Revision participacion y fortalece la
(2024) enfoques pedagogicos.  documental resolucion de ‘ ,
problemas. autonomia.
Evaluar el Design El Design Thinking
Nontol et al. Thinking para _ Mejoras en creatividad y fortalece el
- Cuantitativa , .
(2022) desarrollar aprendizaje autonomia. aprendizaje
autébnomo. autébnomo.
Analizar el Revisid El autoaprendizaje La autonomia es
Prince (2020)  autoaprendizaje d cvision { permitid continuidad fundamental en
durante la pandemia. ocumenta educativa. entornos virtuales.
Examinar la relacion L .y
. . ., iy a autorregulacion
Puya, Ruizy  entre autorregulacion y Cuantitativa Relacién positiva entre fortalefe Ia
Garcia (2021)  aprendizaje autonomo. ambas variables. ,
autonomia.
Rivera, Horna y Identificar estrategias Desarrollo de La autonomia debe
Bejarano para construir Cualitativa autonomia en promoverse desde
(2023) autonomia. educacion inicial. edades tempranas.
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Analizar el

Mejora del

Es una competencia

Romero etal. aprendizaje autdbnomo dReV1510n 1 rendimiento y clave en educacion
(2024) en educacion superior. ocumenta desarrollo integral. superior.
Rueda et al Describir el analisis Facilita 1 Fortalece la
ucda ct al. cualitativo por Metodologica ] ac.lrltadad rigurosidad
(2023) categorias. organizacion de datos. investigativa.
Analizar la influencia . o .
. . Relacion positiva entre La autonomia
Saenz et al. del aprendizaje o )
. Cuantitativa autonomia y favorece el
(2024) autonomo en la ) _
. autoestima. desarrollo integral.
autoestima.
., . Los enfoques
Sanjuan y Proponer un nuevo . Integracion de .
. Revision . innovadores
Martinez enfoque de conocimientos y
~ o documental , fortalecen el
(2025) ensefianzaaprendizaje. autonomia. .
aprendizaje.
Sarabi Analizar la Revisic Me: L La gamificacion es
B ara (12303;3) gamificacion en carreras | SVIS}?H e]orasrsn ‘mot‘lYamon efectiva en
owen . . sistematica articipacion. . .
de ingenieria. yP P educacion superior.
. ) ] El trabajo auténomo
Tuarez y Analizar estrategias o, Desarrollo de
, Revision . favorece el
Guzman para fortalecer el habilidades .
. , documental , aprendizaje
(2023) trabajo autonomo. autonomas.
permanente.

Nota. Elaboracion propia a partir de la revision de literatura indexada en Scopus.

Matriz de extraccion de datos y sintesis de la evidencia

“Al desglosar la informacién recopilada en los estudios seleccionados, es posible

establecer una relacion directa entre las estrategias gamificadas y el desarrollo de

competencias autonomas. La siguiente matriz organiza estos hallazgos, priorizando los

estudios que, por su rigor metodologico y relevancia en el contexto de la Educacion

Bésica, constituyen la base de esta revision”. Este recurso nos permite visualizar, de un

solo vistazo, como la gamificacion ha dejado de ser un complemento ludico para

convertirse en un eje central de la gestion del aprendizaje.
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Tabla 3. Matriz de extraccion de datos: Gamificacion y aprendizaje autbnomo

Autor (Afio) Metodologia Resultados Principales Conclusiones
“Alvarez Incremento de la La gamificacion favorece
Marquez et al. motivacion y rendimiento el aprendizaje
(2024)" académico. universitario.
Aplicada
“"Bernal et al. Incremento de la La gamificacion mejora el
(2024)" Cuantitativa motivacion y participacion. aprendizaje matematico.

Rendimiento mejorado en  Efectividad ligada a la

“Garcia et al. estudiantes con bajo mediacion docente
(2024)" desempeiio. adecuada.
Cuantitativa
“Guevara et al. Incremento de motivacion Los recursos gamificados
(2025)" Cuantitativa y autonomia. favorecen la autogestion.
Incremento de la Los beneficios principales
"Li, Hew y Du motivacion intrinseca y son de indole
(2024)" autonomia. motivacional.
Metaanalisis

Nota. Elaboracion propia basada en la revision sistematica.

Los datos expuestos en la tabla indicaron una prevalencia de estudios fundamentados en
metodologias cuantitativas y aplicadas, orientados a la medicion de variables sobre el
rendimiento estudiantil. “Los hallazgos mostraron que el impacto de la gamificacion
presentd variaciones meétricas; los resultados vincularon los niveles de efectividad
directamente con la forma en que el docente integro estas herramientas dentro de su
planificacion diaria”.

“Por su parte, Garcia et al. (2024) reportaron que la implementacion del recurso ludico

requiri6 de una mediaciéon pedagdgica directa para fomentar la autogestion en el
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alumnado, evidenciando que la sola presencia de la herramienta tecnoldgica no produjo
modificaciones automaticas en la estructura cognitiva del estudiante”.

Analisis critico de los hallazgos y su impacto en el aula

“Mas alla de las cifras que presenta la matriz de extraccion, el nucleo de esta revision nos
permite comprender que la evaluacion formativa no es un simple método de calificacion,
sino un engranaje vital para la autorregulacion. Los hallazgos sugieren que, cuando un
estudiante de Educacion Bésica recibe retroalimentacion constante en lugar de una nota
final punitiva, su disposicion hacia el aprendizaje cambia profundamente”.

Lo que realmente queda claro al analizar estos estudios es que el estudiante deja de ver
el error como un fracaso y empieza a reconocerlo como una oportunidad para ajustar su

propio proceso cognitivo.

Discusion

Al contrastar los resultados de "Li, Hew y Du (2024)" con las experiencias descritas por
“Guevara et al. (2025)", observamos una tendencia innegable: la autonomia no se enseia,
se cultiva. Los estudiantes que son acompafiados en la identificacion de sus propias
brechas de aprendizaje muestran una mayor capacidad de autogestion, lo que, a largo
plazo, reduce la dependencia del docente.

Es interesante notar que, como sefialan "Garcia et al. (2024)", esta transformacion solo
ocurre cuando hay una mediacion pedagogica intencionada; la tecnologia por si sola no
genera autonomia. El valor real de la evaluacion formativa, entonces, reside en la
capacidad del docente para devolverle al nifio el control sobre su aprendizaje,
transformando su rol de receptor pasivo a protagonista activo.

“Al analizar los hallazgos derivados de la revision sistemdtica, se evidencia que la
educacion contemporanea ha superado el modelo de la simple transmision de
conocimientos para convertirse en un proceso motivador, donde el rol del docente se
reconfigura como el de un mediador estratégico del aprendizaje. En concordancia con los
postulados de Sanjudn y Martinez (2025) y Barrientos (2018), los resultados de esta

investigacion reafirman que el proceso educativo debe centrarse en establecer

fundamentos alineados con la sociedad de la informacion, lo que exige una renovacion
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metodologica permanente”. Desde nuestro criterio, esta necesidad de adaptacion
encuentra en la gamificacion una respuesta pedagogica sumamente efectiva.

Tal como lo sugieren Mena et al. (2024), “la implementacion de dindmicas de juego
prepara a los estudiantes para enfrentar los retos de un entorno en constante cambio,
estimulando su capacidad para resolver problemas complejos con una actitud proactiva.
Esta transformacion es vital frente a la problematica planteada por Gonzélez et al. (2025)
y Conde et al. (2024), quienes advierten que la dependencia excesiva de la guia docente
limita severamente el desarrollo de la autorregulacion y la autogestion”. Al respecto, los
datos extraidos confirman que la gamificacion rompe esta dependencia, posicionandose
como una estrategia que, apoyada en el juego estructurado, fomenta conductas especificas
y eleva la participacion activa del alumnado de Educacion Basica.

En las dinamicas del aula, los estudios de Bernal et al. (2024) y Sarabia y Bowen (2023)
corroboran que la gamificacion ofrece grandes beneficios transversales en la motivacion
de los estudiantes. De acuerdo con la perspectiva de Garcia (2024), el éxito de esta
metodologia radica en trasladar mecanicas ludicas a entornos formales de aprendizaje
para fortalecer la competencia y la interaccion social, dando significado a la experiencia
educativa.

Nuestra investigacion respalda esta vision y afiade que el verdadero valor de Ia
gamificacion es su capacidad de despertar en los alumnos la habilidad para organizar sus
propios conocimientos. Esto concuerda con lo establecido por Romero et al. (2024), al
evidenciar que los entornos gamificados permiten a los escolares definir sus propios
objetivos y adoptar un rol que fortifica su creatividad y responsabilidad. Sin embargo, la
literatura revisada también nos exige identificar excepciones criticas que limitan el éxito
de estas practicas. Como advierten Li, Hew y Du (2024), existe el riesgo latente de que la
gamificacion se implemente de manera superficial o repetitiva, lo que no solo anula su
efectividad, sino que puede generar aburrimiento.

A partir de esto, sostenemos que el simple uso de recompensas o puntos, si carece de
innovacion constante y mecdanicas atractivas, genera apenas un pico de motivacion
temporal que no se traduce en un aprendizaje autonomo sostenible a largo plazo.

Esta carencia de sostenibilidad nos conduce a uno de los aspectos no resueltos mas

complejos en la implementacion de estrategias activas: la ausencia de motivacion

intrinseca y de habilidades metacognitivas. “Durante situaciones que exigen
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autoaprendizaje, como se observd en los estudios de Prince (2020), los estudiantes
encuentran serias dificultades para mantener la persistencia si no estan bajo supervision
directa.”

“Esta barrera se explica a través de los aportes de Puya et al. (2021), quienes sefalan que
muchos escolares carecen de la comprension adecuada sobre como aprender eficazmente,
lo que bloquea su capacidad para planificar y monitorear su avance. Frente a esto, los
datos de nuestra matriz extraida de Scopus revelan que el problema no es la herramienta
tecnologica en si, sino la carencia de andamiaje pedagogico.”

“Matta et al. (2023) son categoéricos al respecto, y nuestro analisis coincide plenamente:
la eficacia de la gamificacion no reside en la digitalizacion del aula, sino en la capacitacion
del docente. Si las mecéanicas de juego no estdn intrinsecamente alineadas con los
objetivos curriculares, la actividad carece de impacto. Un docente sin formacioén en
estrategias metacognitivas no podra transformar un juego en una experiencia de
aprendizaje significativo, convirtiendo la escasez de capacitacion docente en el desafio
central para el sistema educativo”.

“Las consecuencias tedricas y practicas de estos hallazgos tienen un profundo impacto en
la forma en que concebimos la equidad y la calidad educativa. Autores como Rivera y
Bejarano (2023) y Tuéarez y Guzmén (2023) han advertido repetidamente que la
resistencia al cambio metodoldgico y la escasez de entornos escolares que promuevan la
autonomia desde la primera infancia son obstaculos persistentes”.

“Estas deficiencias institucionales limitan la equidad educativa, tal como coinciden en
sefialar Saenz et al. (2024) y Nontol et al. (2022)”. Como conclusién fundamentada en las
pruebas que arrojan los 10 estudios definitivos de nuestra revision, planteamos que la
gamificacion debe dejar de ser una iniciativa aislada de docentes entusiastas para
convertirse en una estrategia institucional sostenida.

Las evidencias demuestran que, cuando se integran recursos educativos digitales con una
mediacion pedagdgica adecuada, se fortalece no solo la autogestion, sino también la
autoestima del estudiante frente al conocimiento. “Por tanto, la autonomia no es un
requisito previo que el alumno de Educacion Basica deba traer desde casa, sino una

competencia estructural que la escuela tiene el deber de construir mediante entornos

estimulantes, intencionados y profundamente reflexivos”.
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“Al profundizar en los mecanismos subyacentes de la gamificacion, resulta imperativo
analizar la transicion de la motivacion extrinseca a la intrinseca en los estudiantes de
Educacion Basica. Si bien el entusiasmo inicial en el aula suele ser provocado por
recompensas externas como puntos, niveles o insignias, la literatura y nuestra propia
evidencia advienen que este enfoque es insuficiente si no evoluciona”.

“En linea con los hallazgos de Li, Hew y Du (2024), la efectividad de los recursos ludicos
decayo drasticamente cuando se aplicaron como simples condicionamientos conductuales
0 mecanicas repetitivas, lo cual anul6 la oportunidad de forjar un aprendizaje
verdaderamente autonomo. El analisis documental evidencid que el disefio de estas
estrategias oper6 como un andamiaje progresivo; en este proceso, el estudiante
inicialmente se sintid atraido por el aspecto ludico y el aumento de interés descrito por
Garcia (2024), y de forma gradual fue orientado para descubrir el valor del aprendizaje
por si mismo”.

“Esto implica que las mecénicas del juego deben mutar hacia dindmicas de resolucion de
problemas cada vez mas profundas, fomentando lo que Romero et al. (2024)”. Definen
como una adopcidn de un rol activo que fortifica la responsabilidad y la objetividad frente
a la propia formacion. Solo mediante esta transicion pedagogica, la gamificacion deja de
ser un estimulo temporal para consolidarse como un rasgo permanente de la identidad
académica del escolar.

En este entramado, el desarrollo de habilidades metacognitivas adquiere un rol
protagdnico que, bajo ningun concepto, puede dejarse al azar. Como bien sefialan Puya
Lino et al. (2021). “Una de las mayores barreras para el aprendizaje autbnomo radica en
que los estudiantes a menudo no poseen una comprension estructurada sobre como
aprender eficazmente, lo que imposibilita la autogestion y la planificacion de sus retos.
Al cruzar esta realidad operativa con los hallazgos de Conde et al. (2024) y Gonzélez et
al. (2025), se hace evidente que la gamificacion por si sola no genera metacognicion;
requiere indispensablemente de una retroalimentacion formativa y constante”.

Para asegurar un tono objetivo y académico, eliminando expresiones subjetivas y
ajustando la redaccidon seglin las observaciones del revisor, se presenta la propuesta de

ajuste. Este texto se redact6 eliminando juicios de valor y manteniendo una postura

descriptiva sobre la relacion pedagogica:
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El anélisis indica que el docente debe utilizar los datos y resultados que arroja el entorno
gamificado, como los desafios superados o los errores recurrentes como insumos para el
dialogo pedagdgico con el estudiante. En este espacio de reflexiéon compartida, el alumno
reduce la dependencia cognitiva mencionada por Sanjuan y Martinez (2025) y comienza
a monitorear y evaluar sus propios procesos de aprendizaje. Por consiguiente, el juego
estructurado funciona como un escenario técnico, mientras que la intervencion
pedagogica oportuna facilita la consolidacion de la autonomia del estudiante.

Hay un error muy comun en la educacion actual: “creer que con solo llevar pantallas o
aplicaciones al salon de clases ya estamos alcanzando una verdadera innovacion o
garantizando que el alumno aprenda a trabajar por su cuenta. En este sentido, Matta
Huerta et al. (2023) hacen una advertencia muy precisa al explicar que el éxito de
herramientas como la gamificacion no radica en el aparato tecnoldgico en si, sino en saber
conectar esa tecnologia directamente con los contenidos del curriculo. Al analizar la
realidad diaria de muchas escuelas, coincidimos totalmente con esta vision. Cuando un
profesor no cuenta con la preparacion necesaria para darle un uso verdaderamente
pedagdgico a estos recursos, termina ejecutando exactamente lo mismo de siempre, solo
que detras de una pantalla. Como resultado, cualquier esfuerzo genuino por desarrollar la
autonomia del estudiante se pierde por completo”.

Esta carencia formativa, sumada a la resistencia al cambio metodologico que sefialan
enfaticamente Rivera y Bejarano (2023) y Tuarez y Guzman (2023), constituye el nudo
critico que impide la masificacion exitosa de estas estrategias desde edades tempranas.
Para que la gamificacion actue verdaderamente como un motor de equidad y calidad,
como exigen Nontol et al. (2022) y Saenz et al. (2024), es imperativo que el sistema
educativo trascienda la dotacién de equipos tecnoldgicos y priorice una alfabetizacion
pedagogica profunda. En definitiva, el maestro debe asumir que el fin Gltimo de su
mediacion no es administrar un juego digital, sino utilizarlo como puente para ensefiar a
sus alumnos a aprender en completa libertad.

Las consecuencias tedricas y las aplicaciones practicas que se derivan de esta
investigacion obligan a replantear profundamente el disefio curricular en la Educacion
Basica. Si aceptamos, respaldados por la evidencia de nuestra revision, que la

gamificacion fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje y consolida la autogestion,

resulta inviable seguir esta metodologia como una actividad extracurricular o un premio
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esporadico. Jaramillo (2022) demuestra que la gamificacién debe concebirse como una
metodologia activa integral, capaz de sostener la participacion y el compromiso
estudiantil a largo plazo.

En la practica, esto implica la creacion de entornos de aprendizaje donde el estudiante
tenga la libertad real de tomar decisiones, equivocarse sin penalizacién punitiva y trazar
su propia ruta hacia la resolucion de retos. Nuestro criterio concuerda plenamente con
Nontol et al. (2022) en que la integracion de enfoques innovadores, como el Design
Thinking entrelazado con misiones gamificadas, mejora directamente la creatividad y la
autonomia de los escolares, dotdndolos de herramientas para gestionar la incertidumbre.
“Esta aplicacion practica transforma la dindmica de poder en el aula, convirtiendo al
estudiante en el protagonista y al docente en un arquitecto de experiencias”.

“Por otra parte, el impacto de estas estrategias trasciende el dmbito estrictamente
académico para incidir en el desarrollo personal y emocional del escolar. Tal como
afirman Sdenz et al. (2024), el aprendizaje autobnomo guarda una relacion positiva
innegable con la autoestima del estudiante, lo que favorece su desarrollo integral”.
Cuando un nifio en Educacion Bésica logra superar un desafio gamificado por sus propios
medios, sus recursos y evaluando su progreso, experimenta un sentido de logro que
solidifica su autoconcepto.

Esta construccion de confianza desde edades tempranas, fuertemente recomendada por
Rivera, Horna y Bejarano (2023), es la piedra angular para formar individuos capaces de
adaptarse a las exigencias de un mundo hiperconectado. Ademas, como quedd en
evidencia durante los periodos de crisis y aislamiento documentados por Prince (2020),
la capacidad de autoaprendizaje es un factor fundamental para garantizar la continuidad
educativa en entornos virtuales.

Por ende, desarrollar estas competencias en la actualidad no es un lujo pedagogico, sino
una necesidad estructural que asegura el éxito del alumno en etapas posteriores, un
aspecto fuertemente apoyado por Romero et al. (2024). Como sintesis definitiva de esta
revision, las pruebas empiricas aportadas por los diez articulos de Scopus seleccionados
bajo el rigor del protocolo PRISMA validan de manera contundente la premisa central de

este estudio. Los datos extraidos de investigaciones recientes, como las de Guevara et al.

(2025) y Alvarez Marquez et al. (2024), demuestran de forma consistente que la
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implementacion de recursos digitales gamificados eleva de manera significativa la
motivacion, el rendimiento académico y la capacidad de autogestion del alumno.

La evidencia analizada sugiere que la autonomia no constituye un resultado inherente a
las interfaces graficas del juego, sino un efecto derivado de la mediacion pedagogica
disefiada por el docente. Conforme a lo expuesto por Tudrez y Guzman (2023), el
fortalecimiento del trabajo autonomo es un factor determinante para el aprendizaje
continuo. Los resultados obtenidos en la revision indican que la gamificacion fomenta
competencias de autogestion, lo cual permite al estudiantado trascender el uso recreativo
de las herramientas digitales para consolidar un compromiso cognitivo orientado a sus
objetivos académicos. Para finalmente, esta sintesis evidencia que los enfoques
innovadores, tales como el Design Thinking mencionado por “Nontol et al. (2022)" o el
uso de portafolios digitales sugerido por "Gonzélez et al. (2025)", son herramientas
poderosas para trabajar la autoestima del alumno. Si el nifio siente que su esfuerzo es
valorado y que tiene las herramientas para corregir su ruta, la brecha de aprendizaje
disminuye. Estos hallazgos nos confirman que el camino hacia una educacion basica de
calidad pasa necesariamente por humanizar la evaluacion y poner al estudiante en el

centro de su propio desarrollo intelectual.

Conclusiones

La presente revision sistemdtica muestra que la gamificacion se asocia con el
fortalecimiento del aprendizaje autobnomo en la Educacion Basica, especialmente cuando
su implementacion no se limita al uso de recursos tecnoldgicos, sino que se articula con
estrategias pedagogicas orientadas a la participacion activa del estudiante. Los estudios
analizados indican que su potencial educativo se relaciona con la posibilidad de promover
la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la gestion del propio proceso de
aprendizaje. En este marco, la gamificacion también favorece procesos vinculados con la
metacognicion 'y la autorregulacion, al generar dindmicas de seguimiento,
retroalimentacion y ajuste progresivo del desempefio.

Asimismo, la evidencia revisada sugiere que el rol docente influye de manera importante

en la efectividad de estas estrategias. La mediacion pedagdgica contribuye a que la

gamificacidon mantenga una intencionalidad formativa y no se reduzca a una actividad
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centrada uUnicamente en el entretenimiento. En ese sentido, el acompafiamiento del
docente facilita que los estudiantes reflexionen sobre sus estrategias de trabajo y asuman
progresivamente mayores niveles de autonomia en su proceso de aprendizaje.

No obstante, los hallazgos deben interpretarse con cautela. La evidencia disponible
presenta limitaciones relacionadas con la heterogeneidad de los contextos educativos, las
diferencias en las formas de implementacion de la gamificacion y la diversidad de
instrumentos utilizados para evaluar el aprendizaje autonomo. Estas condiciones
dificultan la generalizacion de los resultados y sugieren que los efectos identificados
pueden variar segun las caracteristicas pedagogicas, institucionales y metodologicas de
cada experiencia analizada.

En términos de implicaciones, los resultados respaldan la necesidad de fortalecer la
formacion docente en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas con
proposito pedagogico. De igual manera, sugieren la conveniencia de integrar estas
metodologias de forma planificada dentro del curriculo, en funcidon de objetivos de
aprendizaje claramente definidos. Para futuras investigaciones, resulta pertinente
desarrollar estudios longitudinales que permitan examinar con mayor precision la
sostenibilidad de estos efectos en el tiempo, asi como su relacion con otras variables
educativas, entre ellas el rendimiento académico, la motivacion y el desarrollo de

competencias transversales.
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