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INTRODUCCION

Una gran cantidad de estudios han puesto de manifiesto que la motivacién es
crucial en rendimiento académico (Linnenbrink y Pintrich, 2002; Vu et al.,, 2022). Esto
se debe a que la motivacién impulsa a la accién y a la persistencia, dirigiendo al
alumnado hacia metas especificas. Ademads, cuando los estudiantes estdn motivados
son mdas propensos a emprender acciones necesarias para alcanzar sus objetivos
académicos (Vollmeyer, Rheinberg, y Burns, 2022). Por otro lado, la motivacion
mejora la atencién y la concentracion. Los estudiantes motivados tienen a prestar mas
atencién y a concentrarse méas en las tareas académicas, haciendo que estén mads
comprometidos y enfocados en las actividades educativas (Lewthwaite y Wulf, 2017).
Los hallazgos existentes afirman que la motivacién aumenta el esfuerzo y la
dedicacién de los estudiantes. Es decir, la motivacién esta directamente relacionada
con el nivel de esfuerzo que los estudiantes estdn dispuestos a invertir en sus estudios.
Cuanto mayor es la motivacién, mayor es la probabilidad de que los estudiantes se
esfuercen, realicen tareas adicionales y busquen activamente el conocimiento
(Salamone, Yohn, Lépez-Cruz, San Miguel, y Correa, 2016; Wright, 2008). Ademas,
puede ser un factor determinante en la disposicion de los estudiantes para adquirir
nuevas habilidades y conocimientos. Esto es debido a que cuando estin mads
motivados, estdn mds abiertos a aprender y enfrentar desafios intelectuales (Afsar y
Umrani, 2020; Irkinovich, 2021). La motivacién también podria influir en la eleccién
de metas, ya que aquellos estudiantes que tienen mayores niveles de motivacién
suelen establecer metas mds ambiciosas y estdn mds dispuestos a planificar
estratégicamente como alcanzarlas planificacién (Hadipour, Moazemi, y Ahmadi,
2021).

Cada vez hay mayor numero de estudios que afirman que la gamificacion,
entendida como el proceso de aplicar elementos y principios propios de los juegos,
como puede ser la competencia, la cooperacidn, los desafios, las recompensas y la
interactividad en contextos no relacionados con el juego; puede aumentar la
motivacién del alumnado (Alsawaier, 2018; Faiella y Ricciardi, 2015). Su objetivo es

—479—



Mejora del rendimiento académico a través de la motivacion...

mejorar la participacién, la motivacién y el compromiso de las personas en
actividades especificas (Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke, 2011). Algunos elementos
tipicos de la gamificacién incluyen: puntos y recompensas, desafios o misiones,
competicién amistosa, narrativa: crear una historia o contexto que envuelva las
actividades educativas proporcionando un marco narrativo que haga que el
aprendizaje sea més atractivo, retroalimentacién inmediata y personalizacién.

Sin embargo, la gamificacién no implica convertir todo el proceso de aprendizaje
en un juego, sino que incorpora elementos del juego de manera estratégica para
mejorar la participacién y la motivacién de los estudiantes. Cuando se aplica
correctamente, la gamificacién puede hacer que el aprendizaje sea mas divertido,
interactivo y efectivo (Kapp, 2012).

Esimportante sefialar que la implementacién efectiva de la gamificacién requiere
planificacién y disefio cuidadoso para garantizar que los elementos del juego estén
alineados con los objetivos académicos (Zainuddin, Chu, Shujahat, y Perera, 2020).

En el ambito académico, la gamificacién implica utilizar elementos de juego en el
proceso de aprendizaje para hacerlo méas interactivo y atractivo. Al aplicar la
gamificacién en el aula, se busca convertir el proceso de aprendizaje en una
experiencia mds interactiva y atractiva (Kapp, 2012). Algunas formas en las que la
gamificacién puede contribuir a la mejora del rendimiento académico es mediante la
motivacién intrinseca, aprendizaje activo, colaboracién y competencia,
retroalimentaciéon inmediata y personalizacién del aprendizaje (Makhambetova,
Zhiyenbayeva, y Ergesheva, 2021; Manzano-Ledn, Ortiz-Col6én, Rodriguez-Moreno, y
Aguilar-Parra, 2022; Mozelius, 2021).

Otra caracteristica de la gamificacién en contextos escolares es promover la
colaboracién entre estudiantes, ya sea a través de actividades en equipo o
competiciones amistosas (Patricio, Moreira, Zurlo, y Melazzini, 2020). El hecho de
introducir elementos competitivos puede generar un espiritu de superaciéon y
competencia saludable, impulsando a los estudiantes a esforzarse mds en sus
estudios. Los juegos permiten adaptarse al nivel de habilidad de cada jugador. Por
tanto, la gamificacion en el aula puede adaptarse a los diferentes estilos y niveles de
aprendizaje de los estudiantes, proporcionando retos y recompensas personalizadas,
aumentando el rendimiento académico.

Debido a la estrecha relacién entre la motivacién y el rendimiento académico, y
la evidencia mostrada en la literatura existente sobre los efectos de la gamificacién en
la motivacién en contextos escolares, el objetivo de este estudio serd realizar una
revision sistemadtica para determinar si el aumento de la motivacién a través de la
gamificacién puede mejorar el rendimiento académico en el alumnado de Educacién
Primaria.
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METODOLOGIA

Busqueda literaria

El presente estudio sigue la guia para revisiones sisteméaticas PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic review and Meta-Analyses) (Page et al,, 2021). Se
realizé una buisqueda informadtica en dos bases de datos: Scopus y Web of Science.
Ademsds, se utilizaron términos relacionados con “gamificacién”, “Educacién
Primaria“ y “motivacién“. La ecuacién de busqueda fue la siguiente: (“primary
education” OR “elementary school” OR “grade school“ OR “grammar school“) AND
motivation AND gamification.

Tras combinar todos los elementos de bisqueda se obtuvieron un total de 77
estudios que fueron sistematicamente filtrados, eliminando 59 duplicados (Figura 1).
A continuacion, se eliminaron por titulo y resumen y se analizaron 27 estudios a texto
completo. A estos, se le aplicaron los criterios de elegibilidad. Finalmente se
selecciond un conjunto final de 14 estudios tras completar el procedimiento de
busqueda.
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Criterios de inclusién

-La muestra debia de estar compuesta por alumnado de Educacién Primaria.
-El grupo experimental debia incluir la gamificacién.

-El tipo de gamificacién utilizada debia de especificarse en el estudio.
Debian de incluir una evaluacién de rendimiento académico.

-Debian de incluir una evaluacién de la motivacién.
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-Debian ser estudios publicados en los dltimos 5 afios.
-Los articulos tendrian que estar disponibles a texto completo.
-Los estudios estarian escritos en inglés o espafiol.

RESULTADOS

Tablal. Caracteristicas y resultados principales de los estudios incluidos

. — Tipo de
Estudio Objetivo Muestra po de . Resultados
gamificaciéon
El grupo experimental (gamificacién E-
Learning) obtuvo mejores resultados que el
grupo control (aprendizaje tradicional) en
Examinar el impacto de la 58 alumnos de Sistema de cuanto a estilo lingtiistico, clasificacién
Alshammari, gamificacién en el aprendizaje el 6° de amificacion E lingtiistica y gramaticales. Ademds, los
2020 drabe en estudiantes de educacién ~ Educacién 8 Learnin estudiantes que aprendieron mediante el
primaria. Primaria 8 sistema gamificado E-Learning obtuvieron
mayores puntuaciones en motivacion que
aquellos que aprendieron mediante
aprendizaje tradicional.
Analizar el impacto del uso La gamificacién a través de las TIC no mejord
Bilbao edagogico de la gr:)amificacién las 36 estudiantes significativamente el rendimiento académico
Aijastuiy %C en la ensefianza de las Cierztias de 6°de Plataforma de los estudiantes. Hubo mejoras
Miranda, Naturales en el aula de Educacién Educacién multimedia estadisticamente significativas en la
2022 Primaria Primaria. satisfaccién y motivacion de los procesos de
) aprendizaje.
Determinar si la integracién de Los estudiantes del grupo experimental
realidad aumentada contribuira 91 estudiantes (Sistema Voluminis) mejoraron
Carlos- significativamente a la adquisicion de 62 de Sistema significativamente en la adquisicion de
chullo et de Habilidades Matematicas sobre Educacién Voluminis Habilidades Matematicas sobre Geometria
al.2020 Geometria Espacial producira Primaria Espacial. Ademas, los estudiantes del grupo
mayor motivacién en estudiantes ' experimental mostraron mayores niveles de
Educacién Primaria. motivacién.
Determinar sila propuesta de
ensefianza de la programacion en
Educacién Primaria gamificada
mediante el uso de videojuegos 100 Tras cuatro sesiones, los estudiantes
Cruz Garcia educativos, lenguaje de bloques y estudiantes Blockly mostraron un aprendizaje significativo en los
2021 metaforas aumentara las entre 10y 12 Videojuego programas solicitados. Los estudiantes
ganancias de aprendizaje de los aﬁosy DevelopLearning mantuvieron unos niveles alto de motivacién

estudiantes.
Determinar si la retroalimentacion
positiva aumentard sus niveles de
satisfaccion y motivacion.

y satisfaccion a lo largo de todo el curso.

Examinar si el enfoque gamificado 100 alumnos

. i de 10a 12 afilos  Blockly + Los resultados mostraron que el enfoque
aumentara el aprendizaje de los o o i X o
Cruz- ) . que cursan 42,  videojuego gamificado aumento el aprendizaje de los
. estudiantes, al tiempo que o 2o . . . .
Garcia, 2020 X . - 5%y 6°de Blocky estudiantes y al mismo tiempo aumenté su
aumenta su nivel de satisfaccion y . . ) o
S Educacién satisfaccion y motivacion.
motivacion. . .
Primaria.
82 estudiantes o P
. . Las técnicas de gamificacién tanto
Investigar el impacto de las entre 7y 8 .-
o K ) - superficiales como profundas pueden ser
técnicas de gamificacion en el afios que . . o
2.del olmo- - N, o efectivas para mejorar las habilidades de PC
- aprendizaje y la motivacion del PC cursan 2° de @MyClassGame R ) . .
mufioz . ) L en estudiantes de educacion primaria. La
entre estudiantes de Educacién Educacién e s R
. . - . gamificacién profunda tiene mayor en
Primaria Primaria

impacto en la motivacién del alumnado.
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Tablal. Caracteristicas y resultados principales de los estudios incluidos

(continuacién)
. . Tipo de
Estudio Objetivo Muestra po de. Resultados
gamificacién
Los estudiantes que utilizaron mas el sistema
. . . de aprendizaje electrénico aprendieron
Explorar en qué medida el sistema e L .
. o significativamente mas ingles que aquellos
gamificado de aprendizaje .
. usuarios que menos lo usaron, aumentando
electrénico puede afectar el .y o R
o P L 217 sus conocimientos y habilidades en inglés.
. rendimiento académico en inglés . . A N
Lietal, R ° estudiantes En cuanto al interés y la autoeficacia
de los estudiantes de Educacién OA PN .
2022 Primari entre 8 y 10 encontraron que la gamificacién tiene mas
. afos. atractivo para los estudiantes que presentan
Explorar como afecta el L . . N,
s (s inicialmente poco interés en el aprendizaje,
aprendizaje electrénico a la ; s
R, N por lo que juegan mas intensamente. El uso
motivacion y a la autoeficacia . o i
del aprendizaje gamificado ayuda a
desarrollar su motivacién y competencia.
Ambos grupos (medio rural y medio urbano)
obtuvieron mejoras significativas en
. . . 50 estudiantes rendimiento lingiiistico después de utilizar
Estudiar la diferencia en . ; .
- o entre 9y 10 StemUP. Sin embargo, no hubo diferencias
. rendimiento lingiiistico y la - X X
11.Liao et o : afnos que entre medio rural y medio urbano. En cuanto
motivacion entre los estudiantes o StemUp i ;
al.,, 2023 e . cursan 4° de ala motivacién, ambos grupos mejoraron
que utilizaron StemUp en el area L P .
. Educacién significativamente. Ademads, hubo mayores
rural y el 4rea urbana. . . ) e cigrifinagd ;
Primaria. diferencias significativas en los niveles de
motivacién en alumnos del 4rea rural respecto
alos del drea urbana.
Determinar la eficacia de un marco El grupo experimental (gamificado CM-IEF)
de evaluacién basado en mapas obtuvo mejoras significativas respecto al
Liu et al conceptuales en el contexto de control en rendimiento del aprendizaje, la
2023 v gamificacion para ensefiar 70 estudiantes CM-IEF autoeficacia y las habilidades de
habilidades de alfabetizacion discernimiento de la informacién. No se
informacional en una escuela de obtuvieron diferencias significativas entre
Educacion Primaria. grupos en cuanto al grado de motivacién.
. . e Aumento significativo en las puntuaciones de
Determinar sila gamificacién con 137 . .g asp .
- ; - X aprendizaje de los estudiantes, asi como sus
1.0cana, los ELC podrian ensefiar estudiantes R L . .
i e Alcody niveles de participacion, satisfaccion y
2023 programacion a nifios de entre 10y 12 R ) .
I o - motivacion, con una puntuacion superior al
Educacién Primaria. afos

90%.

Determinar si la ensefianza
gamificada mediante Junior School

Bebras Cards promueve una 37 alumnos de

Junior School

Sin embargo, la gamificacién utilizando Junior
School Bebras Cards no mejoro las

5.ramirez de mayor desarrollo de las 4° de habilidades de PC, siendo mayores para el
o . - Bebras Cards i
arellano habilidades de PC y mejores Educacién gamificado grupo no gamificado. Tampoco se observaron
resultados motivacionales en Primaria diferencias significativas entre ambos grupos
estudiantes de Educacién en cuanto a la motivacién de los estudiantes.
Primaria.
Examinar el impacto de un
pacto de un Los resultados mostraron que uso de las TIC
. programa de aprendizaje disefiado N :
Ricoy y . L apoyado en la gamificacién eran herramientas
. para estudiantes de Educacion . . X -
Sanchez- X . . 83 estudiantes, Diarios esenciales para el aprendizaje de los
. Primaria para ampliar su - s . . . .
Martinez, Lo P . de 8 a9 afios electronicos estudiantes sobre el medio ambiente. Ademas
conciencia ecoldgica y mejorar la o o
2022 aumentaron la motivacién por el aprendizaje,

alfabetizacion digital utilizando
herramientas de gamificacion.

asi como la atencién y concentracién en clase.
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Tablal. Caracteristicas y resultados principales de los estudios incluidos

(continuacién)
; o Tipo de
Estudio Objetivo Muestra PO de. Resultados
gamificacién
. . Los hallazgos encontraron confirman que la
Demostrar si la metodologia X . P
. PR, incorporacion de las propuestas gamificadas
integral de gamificacién con . . .
. [T en las clases de Educacion Primaria,
metodologias interdisciplinarias 183 -
o . . entrelazadas con los beneficios que aporta el
puede lograr una répida estudiantes de  Metodologia L o .
; - s . o o trabajo interdisciplinar y las narrativas
Ruiz-Baiiuls adquisicién de contenidos 5°de gamificada con . ) RPN
. Lo . s ) transmedia mejoraron significativamente el
etal, 2021 curriculares implicados, formacién Educacion narrativas < .
R R . . proceso de formacion de los estudiantes y su
global de competencias claves y la Primaria entre  transmedia. AR < . .
o . = motivacion. Ademas, contribuye a una mejor
motivacion, mejorando su 9y 11 afios s s . .
L s adquisicion de los contenidos curriculares
rendimiento académicos en el aula . . L
) . . obligatorios y un mayor rendimiento
de Educacién Primaria i
académico.
Los resultados muestran que el rendimiento
del aprendizaje del grupo GIEBFL fue
El objetivos de este estudio fue o ceap e ¢ grup
. - significativamente mas alta que el grupo CFLy
examinar la eficacia del .
N . 130 . - que el grupo control. Los estudiantes que
aprendizaje invertido basado en X Libro electrénico R o
. P . estudiantes de =, . aprendieron con el enfoque gamificado
Zhao etal,  libros electrénicos gamificados o interactivo . L2 .
. O 3%de . basado en libros electrénicos invertidos
2021 para mejorar el rendimiento en el o gamificado ) i i
oo (. Educaciéon . . (GIEBFL) tenfan mayor motivacion de
aprendizaje matematico y la - . SimMagic . .
R Primaria aprendizaje que los estudiantes que
motivacién en alumnos de

aprendieron con el enfoque convencional de
aprendizaje invertido (CFL) y la instruccion
tradicional (grupo control)

Nota: ELC=compafieros de aprendizaje emocional. Son robots o agentes virtuales conversacionales que poseen cierto nivel de inteligencia y autonomia,
asi como habilidades sociales que le permiten establecer y mantener relaciones a largo plazo con los usuarios; PC=pensamiento computacional,
entendido como conjunto de habilidades de resolucién de problemas que incluyen principalmente descomposicién, reconocimiento de patrones,
abstraccién y pensamiento algoritmico; CM-IEF=evaluacién de la informacion basado en mapas conceptuales utilizando la gamificacion;
GIEBFL=aprendizaje invertido basado en libros electrénicos interactivos gamificados; CFL: aprendizaje invertido tradicional.

educacién primaria

El objetivo de este trabajo fue revisar la literatura para examinar si el aumento
de la motivacion a través de la gamificacién mejoraba el rendimiento académico en el
alumnado de Educacién Primaria. Tras la revision de la literatura, aplicacién de los
filtros de bisqueda y criterios de inclusion, se incluyeron 14 estudios publicados entre
el 2019 y 2023. En ellos se abordaba la gamificacién como nueva técnica para la
mejora del rendimiento académico a través de la motivacién que esta técnica ofrece
en el alumnado de Educacién Primaria.

Tras analizar y revisar la literatura, encontramos que 13 de los 14 estudios
incluidos mejoraban la motivacién del alumnado en el aprendizaje de las diferentes
materias a través de la gamificaciéon (Alshammari, 2020; Bilbao, Aiastui, y Miranda,
2022; Carlos-Chullo, Vilca-Quispe, y Castro-Gutierrez, 2020; Cruz Garcia, Martin
Garcia, Pérez, y Pizarro, 2021; Cruz-Garcia, Martin-Garcia, Pérez-Marin, y Pizarro,
2020; del Olmo-Muifioz, Bueno-Baquero, Cézar-Gutiérrez, y Gonzélez-Calero, 2023; Li,
Xia, Chu, y Yang, 2022; Liao, Wu, Gunawan, y Chang, 2023; Liu et al,, 2023; Ocafla,
Morales-Urrutia, Pérez-Marin, y Pizarro, 2023; Ricoy y Sdnchez-Martinez, 2022; Ruiz-
Bafiuls, Gémez-Trigueros, Rovira-Collado, y Rico-Gémez, 2021; Zhao, Hwang, Chang,
Yang, y Nokkaew, 2021). Solamente un estudio no encontré mejoras en la motivacién
del alumnado tras incluir gamificacién en la docencia (Ramirez, del Olmo-Mufioz,
Cézar-Gutiérrez, y Gonzdalez-Calero, 2023).
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En cuanto al rendimiento académico, solamente dos estudios no obtuvieron
mejoras significativas en el aprendizaje del alumnado (Bilbao y Miranda, 2022;
Ramirez et al., 2023). Unicamente en un estudio se mejord significativamente la
satisfaccién y motivacién en el proceso de aprendizaje y no lo hizo en el rendimiento
académico (Bilbao y Miranda, 2022). De los estudios incluidos en este trabajo, en tres
estudios se examinaba el efecto de la gamificacién en la mejora de las habilidades
lingiiisticas (Alshammari, 2020; Li et al., 2022; Liao et al, 2023). Dos estudios
comprobaban si tras la gamificacién era eficaz para ensefiar programacién en el
alumnado (Cruz-Garcia et al., 2020; Ocaria et al., 2023). Dos estudios determinaban si
mediante la gamificacién se promovia el desarrollo del pensamiento computacional
en estudiantes de Educacién Primaria (del Olmo-Mufioz et al., 2023; Ramirez et al,
2023). En dos estudios se media las competencias globales que adquirian los
estudiantes en los contenidos curriculares implicados con la ensefianza mediante la
gamificacién (Cruz Garcia et al., 2021; Ruiz-Baifiuls et al., 2021). En menor medida se
estudio el efecto de la gamificacién en geometria espacial (Carlos-Chullo et al., 2020),
discernimiento de la informacién (Liu et al., 2023), Ciencias Naturales (Bilbao y
Miranda, 2022), alfabetizacién digital (Ricoy y Sénchez-Martinez, 2022) y
matematicas (Zhao et al, 2021). Alshammari et al. (2020) utilizé el sistema de
gamificacién E-Learning en el que incorporaba una serie de mecanismos y
componentes de juego, como puntos, niveles, insignias, retroalimentacién y tablas de
clasificacién.

Bilbao y Miranda (2022) us6 la gamificacién mediante las TIC con el uso de la
plataforma multimedia. Esta plataforma tenia como objetivo completar diferentes
misiones y obtener la maxima puntuacién posible. A medida que se completan las
misiones se ganan puntos y recompensas y puedes subir de nivel. Carlos-Chullo et al.
(2020) utiliz6 el sistema Voluminis. Este sistema utiliza ARCore, que ayuda a
proyectar figuras geométricas y un mapa del juego sobre cualquier superficie
iluminada. En el Voluminis el sistema de bonificacién es acumulativo y se compara
con el resto de participantes del mismo grupo. Los puntos se obtienen resolviendo un
nivel, en cada intento fallido el estudiante pierde un punto, y si el estudiante quiere
ver la férmula para resolver el nivel pierde 5 puntos. El nimero maximo de puntos
son 100 (10 por nivel).

Cruz et al. (2021) utiliz6 Blockly que consiste en aplicar técnicas de gamificacion,
con objetivos y retos que van aumentando progresivamente de dificultad. Para ello es
necesario que el profesor especifique los objetivos a seguir. También aplican un
sistema de videojuego DevelopLearning, el cual sigue un disefio centrado en el
usuario, donde los estudiantes eligen una mascota como sistema de ayuda y de guia.
Esta misma técnica también la utilizaron Cruz et al. (2020).
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Del Olmo-Mufioz et al. (2023) utilizan @MyClassGame. Es una plataforma de
c6digo abierto basada en una web disefiada para ayudar a los profesores a incorporar
estrategias de gamificacién en su instruccién. La plataforma ofrece varias mecénicas
y componentes de juego, como puntos de experiencia, insignias, monedas virtuales y
eventos aleatorios. Los profesores pueden personalizarlo para adaptarlos a las
propias necesidades.

Li et al. (2022) utilizaron OA. Consiste en un sistema gamificado de ejercicios y
cuestionarios electrénicos para el aprendizaje del inglés como segunda lengua. Se le
proporcionan a los estudiantes elementos del juego.

Liao et al. (2023) utilizaron StemUp. Consiste en una aplicacién de realidad
aumentada basada en marcadores que se puede utilizar con teléfonos inteligentes
para crear cursos de inglés moviles basados en la realidad aumentada que permiten
desarrollar el vocabulario y al mismo tiempo las habilidades auditivas y orales. Liu et
al. (2023) se basaron en CM-IEF, un sistema de evaluacidén de la informacion basado
en mapas conceptuales utilizando la gamificacion. Ocaiia et al. (2023) utilizaron como
gamificacién Alcody, un software que pide a los estudiantes que escriban un programa
en cddigo p. En él los estudiantes aprenden a programar codificando como si
estuvieran aprendiendo un nuevo lenguaje, en este caso, p-code. Ramirez et al. (2023)
se basaron en Junior School Bebras Cards gamificado. Consiste en una serie de tarjetas
con formato atractivo similar a un juego de cartas que se utilizan en diferentes paises
para introducir el pensamiento computacional como un tema transversal en la
Educacién Primaria. Es un material no online destinado a trabajar en aulas con
estudiantes de 7 a 11 afios para desarrollar sus habilidades de pensamiento l6gico y
algoritmico. Para gamificarlo, las respuestas correctas y el buen comportamiento
fueron recompensados en una tabla de clasificacién y diferentes insignias. Se cre6 una
pagina web usando el Google Sites, donde los estudiantes podian ver los resultados en
la tabla de clasificacion, las insignias conseguidas y las Junior School Bebras Cards.
Ricoy y Sanchez-Martinez (2022) utiliz6 un sistema de diarios electrénicos como
técnica de gamificacién. Ruiz-Bafiuls et al. (2021) utilizaron una metodologia
gamificada con narrativas transmedia. Por ultimo, Zhao et al. (2021) se basaron en un
libro electrénico interactivo gamificado SimMagic. Este libro incluye tres médulos, el
mddulo de contenido de aprendizaje, el médulo de préctica interactiva y el médulo de
aprendizaje gamificado. Este ultimo calcula los puntos de los estudiantes en funcién
de las preguntas que han respondido y otorga insignias correspondientes a los
estudiantes que siguen la historia.
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DISCUSION/CONCLUSIONES

El objetivo de este estudio fue examinar la literatura para determinar si la
motivacién mediante el uso de las técnicas de gamificacién aumentaba el rendimiento
académico en estudiantes de Educacién Primaria.

De los 14 estudios incluidos, 13 mostraron que las técnicas de gamificaciéon
aumentaban el rendimiento académico en las diferentes competencias estudiadas.
Ademads, en todos ellos también aumentaban la motivacién. Por tanto, podemos
concluir que la gamificacién contribuye directamente a la mejora del rendimiento
académico en Educacién Primaria a través de la motivacién que esta técnica ofrece a
los estudiantes.

Esto podria deberse concretamente a la motivacién intrinseca que ofrece la
gamificacidn, como impulso interno de participar en una actividad solamente por el
placer y la satisfacciéon de realizar la actividad por si misma (Mozelius, 2021). La
gamificacién en el contexto escolar estd incorporando elementos del juego, lo que
hace que el proceso de enseflanza sea desafiante y agradable para los estudiantes.
Ademads, proporciona una sensacién de autonomia y control sobre sus experiencias
(Mekler, Brithlmann, Tuch, y Opwis, 2017). La motivacién intrinseca aumenta debido
a que los juegos suelen despertar un sentido del logro y satisfaccién personal, lo que
puede motivar a comprometerse mas con las tareas académicas (Henderlong y
Lepper, 2002).

Estos resultados también podrian explicarse mediante los beneficios
motivacionales que la gamificacién aporta al proceso de aprendizaje (Dichev y
Dicheva, 2017). Una teoria muy usada para asociar la gamificacién es la teoria de la
autodeterminaciéon. Esta teoria sugiere que los individuos tienen necesidades
psicolégicas basicas de autonomia, competencia y relacién, que deben satisfacerse
para que florezca la motivacion intrinseca (Kalogiannakis, Papadakis, y Zourmpakis,
2021).

Debido alos resultados obtenidos, podriamos concluir que incluir la gamificacién
en el proceso de ensefianza en el alumnado de Educacién Primaria podria contribuir
a la mejora del rendimiento académico en los contenidos curriculares incluidos.
Ademss, esta mejora se produce a través del aumento de su motivacién por aprender.
Por tanto, los docentes deberian incluir como metodologia docente la gamificacién
debido a los beneficios que esto supone.
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