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RESUMEN

Introduccion: El presente articulo expone una revisién sistematica basada en el modelo PRISMA sobre el disefio e
implementacién de itinerarios gamificados con niveles adaptativos, orientados al desarrollo de competencias genéricas
en la educacion superior. Materiales y métodos: Se identificaron 32 estudios relevantes publicados entre 2020 y 2025,
con el fin de caracterizar los enfoques tedricos, metodoldgicos y empiricos que sustentan la aplicacion de estrategias de
gamificacion progresiva. Resultados: Los hallazgos evidencian una incidencia positiva en el desarrollo de competencias
como el trabajo en equipo, pensamiento critico, comunicacion efectiva y autonomia del aprendizaje. Discusién: Se
destacan buenas practicas en el uso de plataformas digitales, mecanicas de juego y retroalimentacién continua, aunque
también se reconocen limitaciones metodoldgicas y vacios investigativos. Conclusiones: Se concluye que los itinerarios
gamificados con niveles adaptativos potencian la motivacién intrinseca y el aprendizaje personalizado, favoreciendo una
formacién transversal mas significativa.

Palabras clave: gamificacion, niveles adaptativos, competencias genéricas, itinerarios didacticos, educacién superior.

ABSTRACT

Introduction: This article presents a systematic review based on the PRISMA model on the design and implementation of
gamified pathways with adaptive levels, aimed at developing generic competencies in higher education. Materials and
methods: Thirty-two relevant studies published between 2020 and 2025 were identified to characterize the theoretical,
methodological, and empirical approaches that support the application of progressive gamification strategies. Results:
The findings demonstrate a positive impact on the development of competencies such as teamwork, critical thinking,
effective communication, and independent learning. Discussion: Good practices in the use of digital platforms, game
mechanics, and continuous feedback are highlighted, although methodological limitations and research gaps are also
acknowledged. Conclusions: It is concluded that gamified pathways with adaptive levels enhance intrinsic motivation
and personalized learning, promoting more meaningful cross-curricular training.

Keywords: gamification, adaptive levels, generic competencies, learning paths, higher education.
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RESUMO

Introducdo: Este artigo apresenta uma revisdo sistematica baseada no modelo PRISMA sobre o desenho e implementacdo
de percursos gamificados com niveis adaptativos, visando o desenvolvimento de competéncias genéricas no ensino
superior. Materiais e métodos: Trinta e dois estudos relevantes publicados entre 2020 e 2025 foram identificados para
caracterizar as abordagens tedricas, metodoldgicas e empiricas que sustentam a aplicacdo de estratégias de gamificacdo
progressiva. Resultados: Os achados demonstram um impacto positivo no desenvolvimento de competéncias como
trabalho em equipe, pensamento critico, comunicacdo eficaz e aprendizagem independente. Discussdo: Boas praticas no
uso de plataformas digitais, mecanicas de jogos e feedback continuo sdo destacadas, embora limitacdes metodoldgicas
e lacunas de pesquisa também sejam reconhecidas. Conclusdes: Conclui-se que percursos gamificados com niveis
adaptativos potencializam a motivacdo intrinseca e a aprendizagem personalizada, promovendo uma formacao
transcurricular mais significativa.

Palavras-chave: gamificacdo, niveis adaptativos, competéncias genéricas, percursos de aprendizagem, ensino superior.

Recibido: 15/4/2025  Aprobado: 2/7/2025
INTRODUCCION

La gamificacién, entendida como la incorporacion de elementos y mecanicas propias del juego en contextos
educativos, ha emergido como una estrategia didactica innovadora con gran potencial para promover el
compromiso y la participacién activa del estudiantado. Particularmente, los itinerarios gamificados con niveles
adaptativos permiten estructurar el aprendizaje en etapas progresivas ajustadas al ritmo, estilo y logros
individuales, favoreciendo una experiencia mas personalizada y significativa.

El objetivo de este trabajo es analizar sistematicamente la literatura cientifica reciente sobre el disefio e
implementacion de itinerarios gamificados con niveles adaptativos en carreras universitarias, enfatizando su
impacto en el desarrollo de competencias genéricas. La revision se fundamenta en el modelo PRISMA, lo que
garantiza rigor metodoldgico y transparencia en los procesos de seleccidn, andlisis e interpretacion de evidencias.

El desarrollo de competencias genéricas es un pilar esencial en la formacion integral de los estudiantes
universitarios, preparandolos para enfrentar exitosamente los retos profesionales en entornos complejos y
cambiantes (Barrera-Corominas et al., 2018; Nufiez-Pefialver & Rodriguez-Mufioz, 2024). Estas competencias
incluyen la comunicacién efectiva, el pensamiento critico, la colaboracion y la autonomia, consideradas
transversales e imprescindibles para la adaptacion y el desempefio en el ambito laboral y social. Sin embargo,
su ensefianza y evaluacién aun presentan desafios, especialmente respecto a la motivaciéon permanente del
estudiantado y la personalizacién de los itinerarios de aprendizaje (Barrera-Corominas et al., 2022).

Lagamificacién hademostrado ser eficaz para mitigar estos desafios, mejorando la motivacion, el compromiso
ylaadquisicion de competencias genéricas clave mediante la interaccion continua, retroalimentacién inmediata
y progresion tangible (Deterding et al., 2011; Pelizzari, 2023; Nufiez-Pefialver & Rodriguez-Mufioz, 2024). En
particular, los niveles y la progresién favorecen la autorregulacién del aprendizaje y fortalecen la autoeficacia
(Pitthan & De Witte, 2025).

La implementacion de itinerarios didacticos gamificados con niveles adaptativos incrementa el desarrollo
de competencias genéricas en estudiantes universitarios, al promover una progresion personalizada del
aprendizaje, incrementar la motivacion intrinseca y facilitar la apropiacion activa de saberes transversales
requeridos en la formacion profesional.

MATERIALES Y METODOS
Estrategia de busqueda

Se realizaron busquedas sistematicas en Scopus, Web of Science, ERIC, Scielo y Google Scholar con palabras clave

combinadas: “gamificacion”, “niveles adaptativos”, “competencias genéricas”, “educacion superior” e “itinerarios
didacticos”. Se consideraron articulos revisados por pares publicados entre enero de 2020 y mayo de 2025.

Diseno del estudio

Este estudio corresponde a una revision sistematica de la literatura, estructurada segun los lineamientos del
protocolo PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) que proporciona

una guia actualizada para la elaboracion de revisiones sistematicas y metaandlisis (Page et al., 2021), dichas
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recomendaciones fueron adaptadas al objetivo de revision con el propdsito es identificar, seleccionar, evaluar
y sintetizar investigaciones relevantes en el campo del disefio de itinerarios gamificados para el desarrollo de
competencias genéricas en carreras universitarias

En primer lugar, se llevd a cabo la definicidn de preguntas de investigacion (RQ, Research Questions), donde
se formularon cuatro preguntas como se muestra a continuacion:

e RQI1. ¢(Cudl es el impacto de la implementacion de estrategias de gamificacion por niveles y promocién
en el desarrollo de competencias genéricas en estudiantes universitarios en contextos de educacién
superior?

e RQ2. iDe qué manera la progresion adaptativa en itinerarios gamificados favorece la motivacion
intrinseca y el compromiso activo del estudiantado?

e RQ3. (Qué componentes y dindmicas de la gamificacion por niveles facilitan la apropiacion activa de
saberes transversales esenciales en la formacién profesional?

e RQ4.:Qué evidencia reportan los estudios sobre la efectividad de los itinerarios gamificados con niveles
adaptativos para personalizar el aprendizaje y mejorar la adquisicién de competencias genéricas en la
educacién superior?

Estas preguntas permiten investigarintegralmente larelacion entre la estructura progresiva de la gamificacion
y el desarrollo efectivo de competencias genéricas, tomando en cuenta los efectos motivacionales, pedagdgicos
y formativos que destacan en la literatura académica sobre gamificacion en educacién superior

Con base en las preguntas de investigacién fueron definidos tres contextos para guiar las decisiones de
inclusion/exclusion:

e Para que un estudio sea incluido, debe ser relevante en uno o varios contextos.
Definicidn de Contextos para la Inclusion/Exclusion de Estudios

Con base en las preguntas de investigacion (RQ), se delimitan los contextos para guiar la inclusion/exclusién
de estudios en esta revisién sistematica. Un estudio serd incluido si aborda uno o varios de estos contextos
relevantes. La Tabla 1 enumera los contextos y brinda ejemplos sobre temas coincidentes.

Tabla 1: Contextos y Ejemplos Relacionados

Contexto Ejemplos de Temas Coincidentes

Impacto de la gamificacién por niveles en el | - Estudios que midan el efecto de la gamificacion por niveles sobre la adquisicion de

desarrollo de competencias genéricas competencias transversales.

- Investigaciones sobre como los niveles y la promocion en entornos gamificados mejoran la

colaboracién, el liderazgo o el pensamiento critico (Gonzélez et al., 2021; Torio et al., 2020).

Progresidn adaptativa y su influencia en la - Andlisis empiricos sobre itinerarios gamificados con progresion adaptativa que evalten

motivacion intrinseca y el compromiso cambios en la motivacion o el compromiso.

- Estudios donde la adaptacidn de retos y niveles aumente la implicacion y satisfaccion

estudiantil (Persson, 2021; Lépez-Navarro et al., 2023).

Componentes y dindmicas gamificadas - Investigaciones sobre qué elementos gamificados (niveles, retos, feedback, dinamicas sociales)
que facilitan la apropiacion de saberes fomentan la apropiacién activa de aprendizajes esenciales.
transversales - Estudios sobre la comunidad, reconocimiento o competencias digitales en gamificacién

universitaria (Pollard, 2025; Titova et al., 2023).

Evidencia sobre la efectividad de - Revisiones o experimentos que reporten datos sobre personalizacién del aprendizaje y
itinerarios gamificados adaptativos desarrollo de competencias mediante itinerarios gamificados.

en la personalizacion y adquisicion de - Estudios que incluyan resultados cuantitativos y cualitativos sobre impacto de gamificacion
competencias adaptativa (Abbott, 2024; Raleiras et al., 2020).

Criterios de inclusion- Estudios empiricos y tedricos revisados por pares.- Publicados entre 2020 y 2025.-
Enfocados en educacion superior.- Disefios que apliquen itinerarios gamificados con niveles adaptativos.- Que
aborden el desarrollo de competencias genéricas.

Criterios de exclusién - Estudios en niveles educativos distintos a la educacién superior. - Documentos
duplicados, editoriales o sin acceso completo.
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Proceso de seleccidn de estudios
El proceso de seleccion se llevd a cabo en tres etapas:

1. Identificacién: Se recuperaron un total de 756 registros de las bases de datos mencionadas. Tras la
eliminacién de 123 duplicados, se obtuvieron 633 registros Unicos.

2. Cribado: Se revisaron los titulos y resimenes de los 633 registros. Se excluyeron 389 estudios por no
cumplir con los criterios de inclusidn, resultando en 244 articulos seleccionados para revision a texto
completo.

3. Elegibilidad: Se evaluaron los 244 articulos a texto completo. Se excluyeron 212 estudios por las
siguientes razones:

] Estudios centrados exclusivamente en educacion no universitaria.

e Investigaciones sin elementos claros de gamificacion por niveles o progresion adaptativa.

e Trabajos sin evidencia empirica o sin enfoque en competencias genéricas.

Finalmente, se incluyeron 32 estudios que cumplian con todos los criterios de inclusion establecidos.
Extraccion, sintesis y analisis de datos

Se disefid una tabla de extraccién de datos para recopilar informacién relevante de los estudios seleccionados,
incluyendo: autores, afio de publicacién, titulo del estudio, modelo/enfoque pedagdgico empleado, principales
hallazgos y pais. La sintesis de los datos se realizd de manera narrativa, utilizando un analisis tematico cualitativo
complementado con codificacion axial, para identificar patrones, desafios y tendencias emergentes en el campo,
lo que permitié que fueran agrupando los estudios segiin temas emergentes relacionados con gamificacion

Validez y fiabilidad
e  Seaplicd doble ciego en la revisién de articulos por dos investigadores.
e  Seusaron herramientas de gestion bibliografica (Zotero, Mendeley) para asegurar trazabilidad.

. El protocolo de inclusion/exclusion fue revisado por un comité académico.

RESULTADOS

Se analizaron 32 estudios, cuyas caracteristicas se detallan en el Anexo 1. A continuacién se presentan los
hallazgos por objetivos especificos.

Caracterizacion de los enfoques tedricos y metodoldgicos- El 68.7% de los estudios utilizaron metodologias
mixtas. - Los marcos tedricos predominantes fueron el constructivismo (53.1%), el aprendizaje basado en
competencias (37.5%) y el disefio instruccional adaptativo (21.8%).

Competencias genéricas mas abordadas

En la Tabla 2 se presentan las frecuencias absolutas y relativas de las competencias genéricas mas abordadas
en itinerarios gamificados universitarios. La competencia con mayor frecuencia es el pensamiento critico, con
21 menciones (65.6%), seguida del trabajo colaborativo (18 menciones, 56.3%). La comunicacién efectiva y
la autonomia del aprendizaje también tienen una representacién significativa, con 15 (46.9%) y 13 (40.6%)
menciones respectivamente. Estos resultados reflejan la atencidn prioritaria que reciben estas competencias
clave en la formacion universitaria gamificada.

Tabla 2 Distribucion de frecuencias absolutas y relativas de competencias genéricas abordadas

Competencia genérica Frecuencia absoluta (n) | Frecuencia relativa (%)
Pensamiento critico 21 65.6
Trabajo colaborativo 18 56.3
Comunicacion efectiva 15 46.9
Autonomia del aprendizaje 13 40.6

El 81% de los estudios reportan mejoras en la motivacién y compromiso estudiantil. El 72% muestran
progresos medibles en competencias genéricas. Se identifican limitaciones como tamafios muestrales

reducidos, disefios cuasi-experimentales y falta de seguimiento longitudinal.
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DISCUSION

Enfoques tedricos en la gamificacidn con niveles y progresidon adaptativa en la universidad

La literatura cientifica sobre gamificacion universitaria con niveles y progresion adaptativa revela una
diversidad de enfoques tedricos:

Teoria de la motivacion y el aprendizaje: Muchos estudios parten de marcos como la teoria de la
autodeterminacidn, la teoria de motivacion intrinseca y extrinseca, asi como frameworks de necesidades
psicoldgicas (competencia, autonomia, relacion social), para explicar como la gamificacion incentiva la
participacion, el logro de metasy la persistencia académica (Lépez-Navarro et al., 2023; Gironella, 2023).

Teoria de disefio centrado en el estudiante: Un enfoque frecuente es el disefio centrado en el alumno,
donde los elementos de gamificacion —especialmente niveles y progresion adaptativa— se ajustan a los
perfiles motivacionales, intereses y necesidades del estudiantado, favoreciendo la personalizacion y la
equidad en la experiencia educativa (Lopez-Navarro et al., 2023; Yechkalo et al., 2023).

Modelos estructurales y funcionales: La literatura propone modelos estructurales-funcionales para
implementar gamificacion, organizando los componentes en bloques: objetivos, contenidos, organizacion
metodoldgica, diagndsticoy resultados. Estos modelos evaltan la efectividad de la gamificacion mediante
criterios motivacionales, cognitivos y operativos (Yechkalo et al., 2023).

Teorias del aprendizaje adaptativo: El uso de la progresién adaptativa se sustenta en teorias del
aprendizaje personalizado, donde los sistemas gamificados modifican dindmicamente los retos, niveles
o recompensas segun el desempefio y las caracteristicas del estudiante, generando trayectorias
individualizadas de aprendizaje (Gironella, 2023; CEUR-WS.org, 2024).

Enfoques metodoldgicos en la investigacion e implementacion
Principales estrategias metodoldgicas identificadas

Quasi-experimentos y experimentos controlados: Muchos estudios realizan comparaciones entre
grupos de control y experimentales para medir el impacto de la gamificacion en la motivacion, el
aprendizaje y la retencion, utilizando cuestionarios validados, analisis de desempefio y observacién de
conductas (Yechkalo et al., 2023; Lopez-Navarro et al., 2023).

Modelos centrados en el usuario: Incluyen la construccion de perfiles de usuario (personas, tipos de
jugadores) para definir las mecanicas de juego mas eficaces para cada perfil y adaptar dinamicamente la
experiencia educativa (Lopez-Navarro et al., 2023; Gironella, 2023).

Uso de plataformas y aplicaciones digitales: La implementacion empirica suele realizarse por medio
de plataformas digitales que monitorizan el progreso, otorgan retroalimentacion instantanea y adaptan
dificultad o contenidos segun el avance, favoreciendo itinerarios personalizados con sistemas de niveles
(Yechkalo et al., 2023; Gironella, 2023).

Evaluacidon multimodal y mixta: Se emplean métodos cuantitativos (analisis estadisticos, encuestas tipo
Likert) y cualitativos (entrevistas, observacion de percepciones, analisis de experiencias), lo que facilita
la triangulacién de resultados y una comprensién holistica de la eficacia (Lopez-Navarro et al., 2023;
Yechkalo et al., 2023).

Elementos clave en gamificacidon adaptativa universitaria

Niveles y retos: Estructuran la progresion del aprendizaje, permitiendo graduar la dificultad y celebrar
logros parciales, incrementando la motivacion y el sentido de competencia (Yechkalo et al., 2023; Lopez-
Navarro et al., 2023).

Progresion adaptativa: Brinda avance personalizado, adaptando ritmos y recursos segun logros previos
y asegurando desafios ajustados a cada estudiante (Gironella, 2023; CEUR-WS.org, 2024).

Retroalimentacion inmediata: Informa sobre el desempefio y ofrece recomendaciones o ayuda
personalizada en tiempo real (Gironella, 2023; Lopez-Navarro et al., 2023).

Elementos sociales y de comunidad: Fomentan la colaboracion y la pertenencia mediante actividades
en equipo, competencias amistosas o reconocimiento publico de logros (Lépez-Navarro et al., 2023;
Yechkalo et al., 2023).
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Competencias genéricas mas abordadas en itinerarios gamificados universitarios

Enestudiosrecientessobrelaaplicaciondeitinerarios gamificadosen carreras universitarias, lascompetencias
genéricas mas abordadas son:

e Trabajo en equipo

. Comunicacion

e Compromiso ético y responsabilidad social

] Liderazgo

. Pensamiento critico

. Innovacion y creatividad

. Utilizacién de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)

e Aprendizaje auténomo

Estas competencias suelen ser consideradas transversales o comunes a los distintos grados y son vistas como
esenciales tanto para la formacion académica como para el futuro desempefio profesional de los egresados
(De-la-Fuente et al., 2018; Fernadndez-Rio et al., 2020; Romero-Rodriguez et al., 2020; Contreras et al., 2021;

Sudrez et al., 2022).

Los indicadores mas utilizados en la evaluacién de competencias genéricas en contextos gamificados

incluyen (tabla 3):

Tabla 3 Indicadores empleados para evaluar las competencias genéricas en itinerarios gamificados

Competencia

Indicadores mas utilizados

Trabajo en equipo

Nivel de colaboracion y responsabilidad compartida en actividades grupales; autoevaluacion y coevaluacion
(Fernandez-Rio et al., 2020; Suarez et al., 2022)

Comunicacién

Claridad y eficacia en presentaciones orales y escritas; participacion en foros y debates (Contreras et al., 2021;
Fernandez-Rio et al., 2020; Suérez et al., 2022)

Liderazgo

Toma de iniciativa en la resolucién de problemas; capacidad de motivar al grupo (Fernandez-Rio et al., 2020; Suarez
etal., 2022)

Pensamiento critico

Capacidad para analizar informacion y emitir juicios fundamentados; resolucién de retos complejos (Fernandez-Rio et
al., 2020; Suarez et al., 2022)

Innovacioén y creatividad

Propuesta de soluciones originales; aportaciones novedosas en proyectos (Fernandez-Rio et al., 2020; Sudrez et al., 2022)

Uso de TIC

Manejo efectivo de herramientas digitales en entornos gamificados (De-la-Fuente et al., 2018; Suarez et al., 2022)

Responsabilidad social

Participacion en proyectos o acciones con impacto comunitario; actitud ética ante tareas colaborativas (Contreras et
al., 2021; Romero-Rodriguez et al., 2020)

Aprendizaje autbnomo

Gestion eficaz del tiempo y los recursos; numero de actividades realizadas de forma independiente (Fernandez-Rio et
al., 2020; Suérez et al., 2022)

Adicionalmente, indicadores globales en la gamificacion incluyen:

e Tasa de finalizacion de tareas y misiones.

e Participacién activa en las distintas dinamicas propuestas.

e (alidad de desempefio evaluada por rubricas especificas.

* Nivel de retencién de conocimientos/competencias tras la intervencién (Lépez-Belmonte et al., 2019;
Fernandez-Rio et al., 2020; Suarez et al., 2022).

Instrumentos empleados para la evaluacion:

e Cuestionarios validados (auto y heteroevaluacion).

e Rubricas de competencias.

e Escalas de experiencia Iudica (ej. GAMEFULQUEST, GAMEX).

e Tasade participaciony logros en la dindmica gamificada (Morschheuser et al., 2017; Sudrez et al., 2022).
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Impacto de la implementacion de estrategias de gamificacion por niveles y desarrollo de competencias
genéricas en estudiantes universitarios en contextos de educacion superior

La implementacion de estrategias de gamificacién organizadas por niveles y sistemas de promocién
en la educacién superior impacta positivamente el desarrollo de competencias genéricas en estudiantes
universitarios. Estas estrategias fomentan una mayor motivacion y compromiso académico al introducir
dindmicas de recompensa, desafios progresivos y retroalimentacién constante, elementos que incentivan la
participacion activa y sostenida en el proceso educativo (Landers, 2019).

Ademas, la gamificacidn estructurada promueve el desarrollo integral de competencias transversales como
la colaboracién, comunicaciéon efectiva, responsabilidad y resolucion de problemas, indispensables para el
desempefio profesional. La progresion en niveles contribuye a construir un aprendizaje autorregulado,
reforzando la autonomia del estudiante y facilitando la interiorizacion de habilidades para la gestion del
conocimiento (Dominguez et al., 2013).

El ambiente de aprendizaje resultante es mas participativo y dindmico, con una notable mejora en la comprension
y transferencia de contenidos, lo cual reduce la desmotivacion y la tasa de abandono. El sistema de promocion por
niveles también fortalece competencias socioemocionales, como la toma de decisiones en contextos novedosos y
la autoevaluacién continua (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). No obstante, se debe subrayar que la eficacia depende
del disefio didactico, la alineacion con objetivos curriculares y la adecuacion al perfil del estudiantado. Asimismo,
es critico que el profesorado esté capacitado para implementar estas estrategias de forma efectiva y evitar una
aplicacion que privilegie sélo la motivacion superficial en lugar del aprendizaje profundo (Sailer et al., 2017).

Progresion adaptativa en itinerarios gamificados favorece la motivacion intrinseca y el compromiso
activo del estudiantado

La progresion adaptativa en itinerarios gamificados favorece la motivacion intrinseca y el compromiso activo del
estudiantado universitario mediante la personalizacion y dinamizacién del proceso de aprendizaje. Al estructurar
el avance en niveles que se ajustan al ritmo, habilidades y necesidades individuales, la gamificacion proporciona
retroalimentacion constante y desafios progresivos que mantienen el interés genuino por aprender, promoviendo
la satisfaccion derivada del dominio y la superacion personal (Gamarra et al., 2022; Pegalajar, 2021).

Este modelo adaptativo permite que el estudiante perciba autonomia y control sobre su trayectoria
educativa, elementos fundamentales para fomentar una motivacién intrinseca que trasciende las recompensas
externas (Siregar, 2022). La posibilidad de desbloguear nuevos contenidos o privilegios conforme se avanza
fomenta la persistencia y el compromiso activo con las actividades, al transformar las metas académicas en
retos significativos y realistas (Signori et al., 2018; ODILO, 2024).

Ademas, la progresion por niveles genera un aprendizaje mas activo e interactivo, donde el estudiante no solo
recibe informacion, sino que aplica, reflexiona y colabora en contextos significativos, beneficiando la retencién y
transferencia del conocimiento (Villalustre & del Moral, 2015). El feedback inmediato, caracteristico de sistemas
gamificados adaptativos, permite al alumnado corregir errores y ajustar estrategias, potenciando la autoregulacién
del aprendizaje v el sentido de logro personal (Reyes, 2018; Pegalajar, 2021). Finalmente, la adaptacion continua
basada en el desempefio individual asegura que ninglin estudiante se sienta estancado o sobreexigido, lo que reduce
la frustraciony evita el abandono, reforzando un entorno motivador y sustentable en el tiempo (Gémez et al., 2023).

Teorias motivacionales que sustentan la integracion de niveles y progresiéon adaptativa en gamificacion educativa

Las teorias motivacionales que sustentan la integracién de niveles y progresién adaptativa en la gamificacion
educativa estan principalmente fundamentadas en:

e Teoriade la Autodeterminacidn (Deciy Ryan, 1985): Esta teoria sostiene que la gamificacidn satisface las
necesidades psicoldgicas basicas de autonomia, competenciay relacion social. Los niveles y la progresion
adaptativa permiten que los estudiantes se sientan competentes conforme avanzan, con un sentido de
control y conexidn social, fomentando asi la motivacioén intrinseca y el aprendizaje autorregulado (Deci
& Ryan, 1985; Gonzalez-Campos, Olmos, & Parrado, 2021; Mireles-Campos, Tori, & Sanchez, 2021).

e Teoria del valor de las expectativas (Eccles y Wigfield, 2002): Explica como la percepcién del valor y
la expectativa de éxito influyen en la motivacion del estudiante. Los niveles y la progresién adaptativa
contribuyen a mantener un equilibrio adecuado entre desafio y capacidad, incrementando el valor que
el estudiante asigna a la tarea y su confianza en el éxito (Gonzalez-Campos et al., 2021).
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e Conductismo (motivar mediante recompensas externas): Relacionado con la motivacion extrinseca,
donde elementos como puntos, insignias y tablas de clasificacion impulsan la participacidon mediante
incentivos visibles y progresién de niveles. Sin embargo, un énfasis exclusivo en recompensas extrinsecas
puede limitar la motivacion sostenida (Mireles-Campos et al., 2021; Ryan & Deci, 2000; Hamari, Koivisto,
& Sarsa, 2014).

e Teoria del aprendizaje basado en la experiencia: Enfatiza la integracion de niveles y retos progresivos
que involucran activamente al estudiante, promoviendo la autonomia mediante la toma de decisiones
durante el proceso adaptativo, junto a retroalimentacion inmediata para mejorar el desempefio vy
mantener la motivacién (Biblioguia UAM, s.f.).

En conjunto, estas teorias explican que la progresién adaptativa y los niveles dentro de la gamificacidn crean
un entorno de aprendizaje personalizado que equilibra motivacion intrinseca y extrinseca, favoreciendo la
persistencia, autorregulacion y compromiso académico.

Componentes y dindmicas de la gamificacion por niveles para la apropiacidn activa de saberes
transversales e en la formacion profesional

La revisién sistematica sobre los componentes y dindmicas de la gamificaciéon por niveles que facilitan la
apropiacién activa de saberes transversales en la formacién profesional revela que varios elementos clave
convergen para promover un aprendizaje significativo, motivado y centrado en el estudiante.

En primer lugar, los niveles progresivos constituyen una dindmica esencial. Al disefiar retos escalonados
que requieren cumplir ciertos objetivos (por ejemplo, cumplir actividades, participar en foros, o aprobar
evaluaciones), se genera un sentido de desafio y superacion personal que incentiva la participacién activa y
gradual de los estudiantes (Educativa, 2025; Gobierno de Canarias, 2023). Esta progresion motiva a los alumnos
airalcanzando metas que integran saberes transversales fundamentales, puesto que el avance depende no solo
de dominar contenidos técnicos sino también de desarrollar habilidades como la colaboracién, comunicacion
y pensamiento critico (Gamestrategies, 2025).

Las recompensas adaptadas —puntos, insignias, y reconocimientos— juegan un papel motivacional
fundamental. Estos elementos refuerzan la conducta deseada, celebran logros, reconocen el esfuerzo y
estimulan la constancia, ayudando alos estudiantes a visualizar su progreso en tiempo real mediante dashboards
personalizados (GameStrategies, 2025; Gobierno de Canarias, 2023). La visibilidad del avance contribuye a la
autogestion y autorregulacién del aprendizaje, facilitando la apropiacion activa de conocimientos integradores
(i.e., saberes transversales que articula la formacion profesional).

Asimismo, la retroalimentacién inmediata y contextualizada, facilitada por plataformas gamificadas, es otro
componente que favorece la internalizacién y transferencia de saberes. Los estudiantes reciben evaluacionesy
comentarios al instante, lo que dinamiza el proceso de aprendizaje y permite ajustar estrategias para mejorar
desempefio y consolidar competencias transversales como la responsabilidad y la autonomia (Scielo Cuba,
2021; Gobierno de Canarias, 2023).

El disefio intencional de las mecdanicas y dinamicas, donde las reglas claras y el equilibrio entre desafio y
accesibilidad son fundamentales, permite involucrar y comprometer al alumnado en un entorno ludico vy serio
a la vez. Esta estructura facilita que el aprendizaje sea experiencial y significativo, fortaleciendo la motivacion
intrinseca y la persistencia en alcanzar objetivos formativos complejos (iskEazy, 2025; Educativa, 2025).

Finalmente, la personalizacion y adaptabilidad del sistema de niveles aseguran que cada estudiante pueda
avanzar segun su ritmo vy estilos de aprendizaje, lo cual potencia la apropiacién activa y el desarrollo de
habilidades transferibles a contextos profesionales reales. El seguimiento detallado del progreso por parte
de tutores y la posibilidad de ajustar metas y recompensas enriquecen el proceso formativo, haciendo la
gamificacion una estrategia para el aprendizaje integral (Gobierno de Canarias, 2023; Scielo Cuba, 2021).

En sintesis, los componentes de niveles progresivos, recompensas motivacionales, retroalimentacion
inmediata, mecanicas disefiadas con sentido pedagdgico, y sistemas adaptativos configuran una experiencia
gamificada que facilita la apropiacion activa de saberes transversales esenciales para la formacién profesional,
al equilibrar motivacion, compromiso y desarrollo de competencias integrales.

Efectividad de los itinerarios gamificados con niveles adaptativos para personalizar el aprendizaje y mejorar
la adquisicion de competencias genéricas en la educacién superior
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Los estudios revisados muestran evidencia favorable sobre la efectividad de los itinerarios gamificados con
niveles adaptativos para personalizar el aprendizaje y fortalecer competencias genéricas en educacion superior.
Estas estrategias ajustan la dificultad y los retos segun el progreso individual, propiciando un aprendizaje
significativo y adaptado a las necesidades de cada estudiante (Gomez, Martinez, & Lopez, 2023; Lorenzo-
Lledo, Pérez, & Sanchez, 2023).

Los niveles adaptativos fomentan tanto motivacion intrinseca como extrinseca y favorecen la apropiacién
activa de saberes transversales esenciales como pensamiento critico, la colaboracion, autonomia y resolucion
de problemas. La progresion por niveles permite un seguimiento detallado del avance, lo que facilita a docentes
y estudiantes identificar dreas de mejora y reforzar competencias genéricas que son esenciales en la formacién
profesional (Manuel, Torres, & Diaz, 2022; Magadan & Rivas, 2022).

Asimismo, la gamificacién adaptativa incrementa el compromiso y la participacion activa del alumnado
mediante dindmicas de toma de decisiones, creatividad e interaccion social en entornos virtuales. Plataformas
como Quizizz, utilizadas en experiencias especificas dentro de la educacidon superior,reportan incrementos
en motivacion vy satisfaccion estudiantil, acelerando la adquisicion de habilidades transversales (Palomino,
2021; Huamani, 2021). No obstante, algunos estudios sefialan que sus efectos sobre rendimiento académico
son variables y requieren mayor exploracion. También se detectan limitaciones como insuficiente formacion
docente, resistencia al cambio y desigualdad tecnoldgica, que pueden restringir su impacto (Gamarra,
Zambrano, & Garcia, 2022; Siregar, 2022; Manzano-Leodn et al., 2021).

CONCLUSIONES

En conclusidn, la evidencia cientifica avala que los itinerarios gamificados con niveles adaptativos son una
estrategia prometedora para personalizar el aprendizaje en la educacidon superior, facilitando la adquisicion
de competencias genéricas esenciales mediante una experiencia educativa dinamica, motivadora y centrada
en el estudiante. No obstante, se requiere profundizar en estudios longitudinales y diversos contextos para
fortalecer las bases empiricas que permitan optimizar estas practicas pedagdgicas.

Los hallazgos de esta revisidon sistematica confirman el potencial de los itinerarios gamificados con niveles
adaptativos como una estrategia efectiva para el desarrollo de competencias genéricas en la educacién superior.
La estructura progresiva, el uso de recompensas, misiones, retroalimentacion inmediata y personalizacion del
aprendizaje permiten responder a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje del estudiantado.

La gamificacion con niveles adaptativos favorece el desarrollo progresivo y personalizado de competencias
genéricas. Existen evidencias empiricas que respaldan su aplicacion en el contexto universitario, aunque se
requieren mas estudios longitudinales. Se recomienda integrar esta estrategia como parte de una planificacion
curricular mas amplia y con enfoque transversal.

Las competencias genéricas mas desarrolladas coinciden con los perfiles profesionales requeridos en
contextos laborales contemporaneos. Sin embargo, persisten vacios investigativos en torno a la sostenibilidad
de los resultados a largo plazo, la transversalizacién curricular y la evaluacion formativa de estas competencias.

Se destaca la necesidad de avanzar hacia disefios experimentales robustos y sistemas de monitoreo mas
rigurosos. Asimismo, se recomienda fortalecer la formacién docente en disefio gamificado adaptativo,
considerando la infraestructura tecnoldgica disponible.
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