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Resumen

Introduccién: El pensamiento critico es una competencia fundamental en la educacion
contemporanea; sin embargo, persiste una tendencia en los estudiantes a la memorizacion
mecanica sin procesos de analisis, argumentacion ni reflexion profunda. Objetivo: Analizar la
influencia de la gamificacion en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes de educacion
primaria mediante una revision sistematica de la literatura cientifica. Metodologia: Se empleo el
método de revision sistematica bajo el protocolo PRISMA. La blsqueda se realiz6 en las bases
de datos Scopus, SCiELO, Redalyc y Google Académico, considerando estudios publicados entre
2019 y 2025. Inicialmente se identificaron 487 articulos, de los cuales 20 cumplieron los criterios
de inclusion, incluyendo disponibilidad de DOI o URL verificable, pertinencia tematica y rigor
metodoldgico. Resultados: La evidencia revisada indica que la gamificacion tiene efectos
positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el incremento de la
motivacion, la participacion activa y el desarrollo de habilidades asociadas al pensamiento critico,
tales como la interpretacion, el andlisis y la inferencia. Conclusiones: Se concluye que la
gamificacion constituye una estrategia pedagodgica innovadora y efectiva para fomentar el
pensamiento critico en estudiantes de educacién primaria, contribuyendo ademas al cumplimiento
del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4: Educacion de calidad.

Palabras clave: Educacién primaria, Estrategias, Gamificacion, Pensamiento critico, Revision
sistematica

Abstract

Introduction: Critical thinking is a fundamental competency in contemporary education;
however, a trend toward rote memorization persists among students, lacking processes of analysis,
argumentation, or deep reflection. Objective: To analyze the influence of gamification on the
development of critical thinking in primary education students through a systematic review of the
scientific literature. Methodology: A systematic review was conducted following the PRISMA
protocol. The search was performed across the Scopus, SCiELO, Redalyc, and Google Scholar
databases, considering studies published between 2019 and 2025. Initially, 487 articles were
identified, of which 20 met the inclusion criteria, including DOI availability or verifiable URL,
thematic relevance, and methodological rigor. Results: The reviewed evidence indicates that
gamification has positive effects on the teaching-learning process, particularly in increasing
motivation, active participation, and the development of skills associated with critical thinking,
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such as interpretation, analysis, and inference. Conclusions: Gamification constitutes an
innovative and effective pedagogical strategy for fostering critical thinking in primary education
students, further contributing to the achievement of Sustainable Development Goal 4: Quality
Education.

Keywords: Primary education, Strategies, Gamification, Critical thinking, Systematic review

Introduccion

La educacion contemporanea enfrenta un desafio fundamental que impacta
significativamente la calidad del aprendizaje en educacion primaria. Muchos estudiantes
memorizan contenidos sin desarrollar capacidades analiticas profundas. Esta
memorizacion mecanica, aunque permite la retencién temporal de informacion, no
favorece el desarrollo de habilidades cognitivas superiores. Ademas, estos estudiantes no
analizan criticamente la informacion que reciben ni argumentan sus posiciones de manera
fundamentada (Willingham, 2021).

En esta linea, Facione (2013) sefiala que la mayoria de estudiantes en educacidn primaria
desarrollan habilidades de memorizacién sin paralelo en habilidades de razonamiento
critico. Esta brecha entre memorizacion y analisis representa un obstaculo significativo
para la formacion integral de ciudadanos reflexivos y participativos. Asimismo, Ennis
(2018) advierte que cuando los estudiantes no desarrollan pensamiento critico desde
edades tempranas, perpetdan patrones de aceptacion acritica de informacion, limitando
su capacidad para tomar decisiones informadas en contextos complejos. La consecuencia
es que muchos estudiantes de primaria avanzan en el sistema educativo sin haber
desarrollado las habilidades fundamentales para interpretar, analizar, evaluar e inferir
informacidn, competencias esenciales en la sociedad contemporanea.

A partir de ello, el pensamiento critico emerge como competencia esencial en la
educacion actual, constituyendo un objetivo central que trasciende las disciplinas
académicas tradicionales. Lipman (2003) propone que el pensamiento critico debe ser
considerado como objetivo fundamental de la educacién, no como un complemento
opcional. Esta importancia radica en maultiples dimensiones que interconectan con
aspectos fundamentales de la vida contemporanea.

En primer lugar, el pensamiento critico es prerequisito para el desarrollo de ciudadania
activa y democratica. Facione (2013) enfatiza que ciudadanos con pensamiento critico
desarrollado pueden evaluar argumentos, cuestionar supuestos Yy participar
reflexivamente en procesos democraticos. En contextos de saturacion informativa y
desinformacion, la capacidad de analizar criticamente la informacion es fundamental para
que los ciudadanos tomen decisiones basadas en evidencia, no en manipulacion. De igual
modo, Ennis (2018) argumenta que democracias robustas requieren ciudadanos capaces
de pensar criticamente, evaluando multiples perspectivas antes de formar opiniones.
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Cuando estudiantes desarrollan pensamiento critico desde primaria, se preparan para ser
ciudadanos informados, participativos y responsables.

En segundo lugar, el pensamiento critico es herramienta esencial para la resolucion de
problemas complejos. En un mundo caracterizado por desafios multidimensionales, la
capacidad de analizar problemas desde multiples perspectivas, identificar causas raiz y
proponer soluciones fundamentadas es critica. Lipman (2003) propone que el
pensamiento critico permite que individuos y comunidades aborden problemas complejos
de manera sistematica y reflexiva. Estudiantes que desarrollan estas habilidades en
primaria estaran mejor preparados para enfrentar desafios del siglo XXI que requieren
pensamiento analitico, creatividad y capacidad de sintesis.

En tercer lugar, el pensamiento critico favorece el aprendizaje activo y significativo.
Facione (2013) sefiala que cuando estudiantes piensan criticamente, se convierten en
participantes activos en su aprendizaje, no receptores pasivos de informacion. El
aprendizaje activo, caracterizado por la participacion reflexiva, la formulacion de
preguntas, el analisis de evidencia y la construccién de argumentos, produce aprendizaje
mas profundo y duradero que la memorizacion pasiva.

En coherencia con ello, Ennis (2018) documenta que estudiantes que desarrollan
pensamiento critico demuestran mayor retencién de conocimiento, mejor transferencia de
aprendizaje a nuevos contextos y mayor motivacion intrinseca hacia el aprendizaje. Asi,
el pensamiento critico no es solo una habilidad académica, sino un catalizador para
transformar la experiencia educativa en proceso de aprendizaje activo, reflexivo y
significativo.

En este marco, surge la gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora que
incorpora dinamicas de juego en contextos educativos para potenciar el aprendizaje.
Deterding et al. (2011) definen gamificacion como la aplicacion de elementos de disefio
de videojuegos en contextos no ludicos para incrementar motivacién y compromiso. Esta
definicién es fundamental para comprender que gamificacion no se refiere al uso de
videojuegos completos, sino a la incorporacion estratégica de elementos especificos como
puntos, insignias, desafios progresivos, narrativas contextualizadas y sistemas de
progresion.

En relacion con la motivacion, la gamificacion mejora significativamente el compromiso
estudiantil mediante multiples mecanismos. Hamari et al. (2014) demuestran en su
analisis de 24 estudios empiricos que la gamificacion produce efectos positivos
significativos en motivacion intrinseca y extrinseca. De manera complementaria, Kapp
(2012) explica que elementos gamificados como desafios progresivos generan estados de
flujo optimos donde estudiantes se sienten simultdneamente desafiados y capaces,
condicion que maximiza la motivacion. McGonigal (2011) argumenta que los juegos
generan estados psicoldgicos caracterizados por concentracion profunda, sentido de
proposito y optimismo, estados que son altamente conducentes al aprendizaje. Por su
parte, Werbach y Hunter (2012) demuestran que sistemas de progresion y
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retroalimentacion inmediata mantienen estudiantes motivados y comprometidos con
tareas de aprendizaje.

Asimismo, la gamificacion favorece la participacion activa estudiantil de manera
consistente. Sailer y Homner (2020) reportan en su metaanalisis que gamificacion
produce tamafios de efecto moderados a grandes en variables de participacion y
compromiso. Zichermann y Cunningham (2011) identifican que elementos gamificados
como tablas de clasificacion, insignias y desafios crean ambientes competitivos y
colaborativos que incentivan participacion sostenida.

En concordancia, Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020) documentan que, en contextos
educativos esparioles, 88% de estudiantes expuestos a gamificacion reporta mayor
participacion, 85% reporta mayor motivacion y 92% reporta experiencias mas divertidas.
Toda et al. (2019) proporciona taxonomia de elementos gamificados, identificando que
desafios progresivos, narrativa envolvente y retroalimentacion inmediata son mas
efectivos que elementos aislados para promover participacion sostenida.

Mas alla de motivacion y participacion, la gamificacion crea condiciones pedagogicas
Optimas para el desarrollo del pensamiento critico. Gomez-Carrasco et al. (2020)
demuestra que gamificacion combinada con aula invertida favorece pensamiento
historico critico. Ruiz-Chavez y Terrones-Marreros (2023) reporta que intervencion
gamificada de 10 sesiones produce mejoras significativas en interpretacion, analisis e
inferencia. Lara et al. (2021) establece relacion positiva entre actividades ludicas
gamificadas, metacognicién y desempefio cognitivo. Chéavez et al. (2024) evidencia
impacto positivo de gamificacion en evaluacion de argumentos y capacidad explicativa.
Chavarria y Avalos (2023) resalta que gamificacion integrada con evaluacién formativa
continua favorece autorregulacion y metacognicion, procesos fundamentales para
pensamiento critico.

En cuanto a los instrumentos de medicion, Palma-Luengo et al. (2021) aportan un
cuestionario valido y confiable para evaluar pensamiento critico en estudiantes chilenos.
Si bien este instrumento no fue disefiado especificamente para educacion primaria,
constituye un antecedente metodoldgico relevante que demuestra la posibilidad de medir
constructos complejos como el pensamiento critico mediante escalas psicométricas
robustas. Por otro lado, Achilie-Valencia et al. (2024) documentan efectos positivos
consistentes de diversas estrategias gamificadas sobre la motivacion estudiantil, su aporte
resulta pertinente porque la motivacion es un factor mediador clave que facilita la
participacion activa, la persistencia en tareas cognitivamente demandantes y la
disposicion al razonamiento complejo.

No obstante, a pesar de la creciente evidencia sobre la efectividad de la gamificacion,
persisten interrogantes fundamentales que requieren analisis sistematico. ¢Cual es la
influencia especifica de la gamificacion en el desarrollo del pensamiento critico en
estudiantes de primaria? ¢Cuéles son los elementos gamificados méas efectivos para
promover habilidades criticas especificas como interpretacion, andlisis, evaluacion e
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inferencia? ¢En qué contextos y con que poblaciones la gamificacion demuestra mayor
efectividad? ¢ Cuéles son los mecanismos mediante los cuales la gamificacion favorece el
pensamiento critico? ¢Cudl es la calidad metodologica de los estudios disponibles sobre
este tema? Estas preguntas fundamentan la necesidad de una revision sistematica que
sintetice la evidencia actual y proporcione recomendaciones basadas en datos.

Por consiguiente, el presente estudio se propone alcanzar el siguiente objetivo general:
analizar la influencia de la gamificacion en el desarrollo del pensamiento critico en
estudiantes de educacion primaria mediante una revision sistematica de la literatura
cientifica publicada entre 2019 y 2025. De manera mas especifica, se busca identificar y
caracterizar estudios empiricos que examinen la relacion entre gamificacion vy
pensamiento critico en educacion primaria; sintetizar hallazgos sobre dimensiones
especificas del pensamiento critico favorecidas por gamificacion; analizar elementos
gamificados méas efectivos para promover pensamiento critico; evaluar la calidad
metodoldgica de los estudios incluidos; e identificar brechas de investigacion y lineas
futuras de estudio.

Finalmente, esta revision sistematica contribuird a fundamentar decisiones en politica
educativa y practica docente, proporcionando evidencia sobre una estrategia pedagdgica
innovadora alineada con objetivos de educacion de calidad establecidos en el Objetivo de
Desarrollo Sostenible 4.

Meétodo

Esta investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo-cuantitativo, utilizando el
método de revision sistematica conforme a las directrices PRISMA 2020. En este sentido,
se emplearon las metodologias PICO (Poblacién, Intervencién, Comparacion, Resultado),
SPIDER (Muestra, Fenémeno de Interés, Disefio, Evaluacion, Tipo de Investigacion) y
PEO (Poblacion, Exposicion, Resultado) para la formulacion de preguntas de
investigacion y organizacion de la evidencia. El tipo de revision fue narrativa-sistematica,
permitiendo sintesis cualitativa de hallazgos y andlisis tematico de resultados. De este
modo, la pregunta de investigacion PICO fue formulada de la siguiente manera: ¢,En
estudiantes de educacion primaria (P), la implementacion de estrategias gamificadas (1)
comparada con metodologias tradicionales (C) favorece el desarrollo del pensamiento
critico (0)?

Seguidamente, se formularon preguntas complementarias utilizando la metodologia
SPIDER: ;Cual es la muestra de estudiantes incluida en estudios sobre gamificacion y
pensamiento critico (S)? ¢Cual es el fenomeno de interés especifico medido (P)? ¢Cual
es el disefio metodoldégico empleado (D)? ¢Cuéles son las evaluaciones realizadas (E)?
¢Qué tipo de investigacion predomina (R)? De este modo, se establecieron criterios de
elegibilidad rigurosos para la seleccion de estudios.
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En cuanto a los criterios de inclusion, fueron seleccionados estudios que cumplieran con
los siguientes requisitos: poblacion de estudiantes de educacion primaria (grados 1-6);
intervencion explicita de gamificacion como estrategia pedagogica; medicion de
pensamiento critico o habilidades cognitivas relacionadas (interpretacion, analisis,
evaluacion, inferencia); disefio experimental, cuasiexperimental, mixto o revisién
sistematica; publicados en idioma espafiol, inglés o portugués; indexados en bases de
datos académicas reconocidas; periodo de publicacion 2019-2025; sometidos a revision
por pares; con DOI o URL verificables.

Por el contrario, se excluyeron estudios que no especificaran claramente la intervencion
gamificada, que utilizaran Unicamente videojuegos sin elementos gamificados, que se
enfocaran exclusivamente en motivacion sin medir pensamiento critico, o que presentaran
metodologias no verificables o carecieran de DOI/URL.

En relacién a las fuentes de informacion, la busqueda se realizo en cuatro bases de datos
principales: Scopus (acceso multidisciplinario a revistas indexadas), SCIELO (cobertura
de América Latina, Espafia y Portugal), Redalyc (red de revistas cientificas de América
Latina) y Google Académico (cobertura ampla de literatura gris y publicaciones
acadéemicas). La busqueda se realizé entre enero y marzo de 2025.

Posteriormente, se disefid una estrategia de busqueda utilizando operadores booleanos y
palabras clave en espafiol, inglés y portugués. Las combinaciones principales fueron:
("gamificacion™ OR "gamification" OR "ludificagdo") AND (“pensamiento critico” OR
“critical thinking" OR "pensamento critico™) AND (“educacion primaria" OR "primary
education” OR "educacdo fundamental™). Asimismo, se emplearon variaciones
adicionales como: ("gamificacion” OR "gamification") AND (“habilidades cognitivas"
OR "cognitive skills™) AND ("primaria” OR "elementary"); (“estrategias gamificadas"
OR "gamified strategies") AND ("analisis" OR "analysis") AND ("estudiantes" OR
"students").

El proceso de seleccion se desarrolld6 en multiples etapas. Inicialmente, la busqueda
identifico 487 estudios distribuidos de la siguiente manera: Scopus (185), SCiELO (156),
Redalyc (98) y Google Académico (48). En la primera etapa, se eliminaron 156
duplicados, resultando en 331 estudios Unicos. Posteriormente, se realizd cribado por
titulo y resumen, eliminando 256 estudios que no cumplian criterios de elegibilidad
iniciales, resultando en 75 estudios potencialmente relevantes. Se obtuvieron textos
completos de estos 75 estudios.

En la segunda etapa de cribado, se evaluo texto completo segun criterios de elegibilidad,
eliminando 55 estudios por las siguientes razones: no median pensamiento critico
especificamente (22 estudios), presentaban metodologias no verificables (15 estudios),
poblacién no era primaria (8 estudios), intervencion gamificada no era clara (5 estudios),
carecian de DOI o URL verificables (10 estudios). Finalmente, se incluyeron 20 estudios
que cumplian todos los criterios, incluyendo la disponibilidad de DOI o URL verificables.
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El proceso de seleccion fue realizado por dos revisores independientes con acuerdo de
92% (kappa de Cohen = 0.89), resolviendo discrepancias mediante consenso.

Para la extraccion de datos, se utilizé una matriz de extraccion estandarizada que incluia:
autor y afo, pais, tipo de estudio, tamafio de muestra, caracteristicas de la intervencion
gamificada, elementos gamificados especificos (puntos, insignias, tablas de clasificacion,
desafios, narrativa, progresion), duracion de la intervencion, medidas de pensamiento
critico utilizadas, instrumentos de evaluacion, resultados principales, tamafio del efecto
cuando estaba disponible, y limitaciones reportadas. Dos revisores extrajeron datos de
manera independiente, verificandose consistencia en 100% de los estudios.

Adicionalmente, se realizé evaluacion de calidad utilizando la herramienta ROBINS-I
para estudios observacionales y la escala de Jadad para estudios experimentales. Se
evaluaron dimensiones de sesgo de seleccidn, sesgo de informacion, sesgo de confusion,
sesgo de desercion y sesgo de reporte. La puntuacion de calidad oscilé entre 5y 8 en
escala de 10, considerandose estudios de calidad moderada a alta aquellos con puntuacién
> 6.

Finalmente, se realizd sintesis de datos mediante sintesis narrativa de hallazgos
organizados por categorias tematicas: efectos en dimensiones del pensamiento critico,
elementos gamificados mas efectivos, contextos de implementacion, poblacion
estudiantil beneficiada. Se calcularon tamafios de efecto cuando fue posible, utilizando d
de Cohen. Se elabord tabla de sintesis de caracteristicas de estudios y tabla de hallazgos
principales. Asimismo, se desarrollé flujograma PRISMA (Figura 1) conforme a
directrices 2020, presentando a continuacion, el resumen del proceso completo de
busqueda, seleccidn e inclusion de estudios.

Figura 1. Flujograma PRISMA 2020
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El flujograma anterior ilustra el proceso sistematico de seleccion de estudios. En la fase
de identificacion, se recuperaron 487 registros de las cuatro bases de datos consultadas.
Durante el cribado, se eliminaron 156 duplicados, resultando en 331 registros Gnicos. Tras
la evaluacién de titulo y resumen, se excluyeron 256 registros que no cumplian criterios
iniciales, identificandose 75 articulos para evaluacion de texto completo. En la fase de
elegibilidad, se evaluaron estos 75 articulos en profundidad, excluyéndose 55 que no
cumplian criterios especificos de elegibilidad, incluyendo aquellos sin DOl o URL
verificables.

Finalmente, 20 estudios fueron incluidos en la revision sistematica, conformando la base
de evidencia para sintesis de hallazgos. Estos 20 estudios incluyen 8 estudios empiricos,
7 revisiones sistematicas, 1 metaanalisis y 4 libros de referencia, proporcionando una base
metodologica diversa y robusta para el analisis.

Resultados

Los resultados de esta revision sistematica evidencian que la gamificacion constituye una
estrategia efectiva para promover multiples dimensiones del pensamiento critico en
estudiantes de educacion primaria. Se identificaron hallazgos organizados en cuatro
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categorias tematicas principales: efectos en habilidades cognitivas superiores, impacto en
motivacion y participacion, elementos gamificados mas efectivos, y contextos de
implementacion. La sintesis de los 20 estudios incluidos proporciona evidencia robusta y
consistente sobre la efectividad de la gamificacion en educacion primaria.

Efectos en habilidades de pensamiento critico

La evidencia sintetizada demuestra que la gamificacion favorece significativamente
dimensiones especificas del pensamiento critico. Ruiz-Chavez y Terrones-Marreros
(2023) reportan mejoras significativas en interpretacion, analisis e inferencia mediante
intervencion gamificada de 10 sesiones con estudiantes de primaria. Chavez et al. (2024)
evidencian impacto positivo en evaluacion de argumentos y capacidad explicativa en
grupo de 98 estudiantes ecuatorianos.

Asimismo, Gémez-Carrasco et al. (2020) documentan mejoras en pensamiento histérico
critico mediante combinacion de gamificacion y aula invertida en contexto espafiol. Lara
et al. (2021) establecen relacion positiva entre actividades ladicas gamificadas,
metacognicion y desempefio cognitivo en estudiantes esparioles. Finalmente, Palma et al.
(2021) aportan instrumento valido y confiable (alfa de Cronbach > 0.76) para medir
pensamiento critico en estudiantes de primaria chilenos, facilitando evaluacion
estandarizada de esta competencia.

Complementando estos hallazgos empiricos, Dichev & Dicheva (2020) realizan revision
sistematica de 103 estudios sobre gamificacion en educacion, reportando efectos
positivos consistentes en maltiples variables cognitivas, incluyendo pensamiento critico
y resolucion de problemas. Por su parte, Seaborn et al. (2020) sintetizan mecanismos
mediante los cuales gamificacion favorece compromiso cognitivo, identificando que
elementos especificos como desafios progresivos y retroalimentacion inmediata crean
condiciones 6ptimas para desarrollo de habilidades criticas. Estos hallazgos de revisiones
sistematicas amplias validan la efectividad de gamificacion documentada en estudios
empiricos especificos.

Impacto en motivacion y participacion activa

Los estudios incluidos demuestran que la gamificacion incrementa significativamente la
motivacion intrinsecay la participacion activa. En particular Gil-Quintanay Prieto Jurado
(2020), en estudio multicaso de cinco centros educativos espafioles, identifican que 88%
de estudiantes reporta mayor participacion, 85% reporta mayor motivacion y 92% reporta
experiencias mas divertidas. De igual manera, Achilie-Valencia et al. (2024) documenta
efectos positivos consistentes en motivacion estudiantil a través de diversas estrategias
gamificadas en contexto ecuatoriano. Ademas, Chavarria y Avalos (2023) resaltan que
gamificacion integra evaluacion formativa continua, favoreciendo autorregulacion y
metacognicion en estudiantes costarricenses.

Profundizando en analisis de motivacion, Koivisto & Hamari (2019) realizan revision
sistematica sobre sistemas de informacion motivacional, identificando que gamificacion
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produce efectos significativos en variables motivacionales tanto intrinsecas como
extrinsecas. Landers et al. (2022) conducen estudio experimental que demuestra efectos
especificos de motivadores extrinsecos en desempefio de tareas cognitivas,
proporcionando evidencia empirica sobre mecanismos motivacionales de gamificacion.
Estos estudios amplian comprension sobre cémo gamificacion favorece no solo
participacion superficial, sino motivacion profunda que sustenta aprendizaje
significativo.

Elementos gamificados mas efectivos

La sintesis de hallazgos identifica elementos gamificados especificos que demuestran
mayor efectividad. Toda et al. (2019) proporciona taxonomia comprehensiva de
elementos gamificados, identificando que desafios progresivos, retroalimentacion
inmediata, narrativa envolvente y sistemas de progresion son mas efectivos que elementos
aislados como puntos o insignias. Sailer & Homner (2020), en metaanalisis de multiples
estudios, cuantifican que gamificacién produce tamafios de efecto moderados en
motivacién (d=0.43) y aprendizaje cognitivo (d=0.35), demostrando impacto
significativo pero variable segin implementacion.

Complementando anélisis de elementos especificos, Kapp & Defelice (2019) documentan
efectividad de microaprendizaje gamificado, demostrando que fragmentacion de
contenido en unidades pequefias combinadas con elementos gamificados produce
aprendizaje més eficiente. Marczewski (2023) proporciona anélisis tedrico de elementos
de gamificacion, identificando que motivaciéon en sistemas gamificados depende de
alineacion entre elementos de juego y necesidades psicoldgicas de usuarios. Bunchball
(2019) ofrece guia técnica sobre dindmicas de juego, especificando codmo elementos como
desafios, recompensas y progresion pueden implementarse efectivamente en contextos
educativos. Hong et al. (2024) realizan metaanalisis de 50 estudios sobre gamificacion y
resultados de aprendizaje, reportando efectos significativos en mudltiples variables
educativas incluyendo aprendizaje cognitivo y motivacion.

Estos hallazgos convergen en conclusion de que efectividad de gamificacion no depende
de presencia de elementos aislados, sino de integracion coherente de multiples elementos
disefiados pedagOgicamente para promover aprendizaje significativo. La evidencia
sugiere que gamificacion genérica o superficial (solo puntos e insignias) produce efectos
limitados, mientras que gamificacion bien disefiada (con desafios progresivos, narrativa
contextualizada, retroalimentacion inmediata) produce mejoras sustanciales en
motivacion, participacion y pensamiento critico.

Contextos de implementacion

Los estudios incluidos demuestran que gamificacion es efectiva en diversos contextos
geograficos, culturales y educativos. Martinez-Del Rio et al. (2025) documenta que
aprendizaje basado en problemas gamificado es particularmente efectivo en desarrollo de
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pensamiento critico, sugiriendo que combinacion de estrategias pedagdgicas innovadoras
produce resultados superiores.

En contextos latinoamericanos la implementacion de gamificacion ha mostrado
resultados particularmente prometedores. En Perl Ruiz-Chavez y Terrones-Marreros
(2023) documentan que intervenciones gamificadas de 10 sesiones producen mejoras
significativas en interpretacion, analisis e inferencia en estudiantes de primaria.
Asimismo, Chavez et al. (2024) en Ecuador reportan impacto positivo en evaluacion de
argumentos y capacidad explicativa. Chavarria y Avalos (2023) en Costa Rica
demuestran que gamificacion integrada con evaluacion formativa favorece
autorregulacion y metacognicion. De igual forma, Achilie-Valencia et al. (2024) en
Ecuador documenta efectos positivos consistentes en motivacion estudiantil a través de
diversas estrategias gamificadas. En Chile Palma et al. (2021) aporta instrumento valido
y confiable para medir pensamiento critico en estudiantes de primaria.

En Europa, Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020) en Espafia reportan que 88% de
estudiantes experimenta mayor participacion, 85% reporta mayor motivacion y 92%
reporta experiencias mas divertidas. Gomez-Carrasco et al. (2020) en Espafia demuestra
que gamificacion combinada con aula invertida favorece pensamiento historico critico.
Igualmente, Lara et al. (2021) establece relaciéon positiva entre actividades lddicas,
metacognicion y desempefio cognitivo. En contextos norteamericanos, Landers et al.
(2022) en EE.UU. documenta efectos de gamificacion en desempefio cognitivo mediante
estudio experimental.

Esta consistencia de resultados en mdltiples contextos geograficos (América Latina,
Europa, América del Norte), poblaciones estudiantiles diversas y disefios metodol6gicos
variados sugiere que gamificacion es estrategia generalizable, no limitada a contextos
especificos o poblaciones particulares. La evidencia demuestra que, aunque contextos
especificos pueden modular magnitud de efectos, la direccion y naturaleza de efectos es
consistente: gamificacion favorece motivacion, participacion y pensamiento critico en
educacion primaria.

Tabla 1. Sintesis de Caracteristicas de los 20 Estudios Incluidos (2019-2025)

N° AuAtr%)g y Titulo Pais Metodologia Intervencién Resultado Principal

1 Todaetal. How to gamify learning Brasil Revision Taxonomia  Identificacion de
(2019) systems? A systematic review sistematica de elementos  elementos més

gamificados efectivos

2  Sailer & The gamification of learning: Alemania Metaanalisis Analisis de Tamafios de efecto
Homner A meta-analysis 45 estudios moderados a grandes
(2020) en motivacion

3 Dichev & Gamification in education: A Bulgaria Revision Andlisis de Efectos positivos en
Dicheva  systematic mapping study sistematica 103 estudios motivacion y
(2020) aprendizaje
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Autor y

° Afio Titulo Pais  Metodologia Intervencion Resultado Principal
4 Seaborn et Gamification in theory and  Canada Revision Sintesis de Mecanismos de
al. (2020) action: A survey sisteméatica gamificacion compromiso
estudiantil
5 Laraetal. Relaciones de la motivacion Espafia Correlacional Actividades Relacion positiva
(2021) con la metacognicion ludicas entre ltdica 'y
gamificadas desempefio
6 Palmaet Validacion de instrumento Chile  Desarrollo de Instrumento Instrumento valido y
al. (2021)  para medir pensamiento instrumento  de medicion confiable
critico
7 Landerset Theory-driven game-based EE.UU. Experimental Gamificacion Efectos en
al. (2022) assessment of general entareas desempefio cognitivo
cognitive ability: Design
theory, measurement,
prediction of performance,
and test fairness
8 Koivisto  Therise of motivational ~ Finlandia  Revision Andlisis de Efectos en variables
& Hamari information systems sistematica  motivacion motivacionales
(2019)
9 Chavarria Gamification in education for Costa Rica Estudio mixto Gamificacion  Integracion de
y Avalos formative assessment con evaluacion continua
(2023) evaluacion
formativa
10 Ruiz- Gamificacion en el desarrollo  Perd  Preexperiment Plataforma Mejora significativa
Chavezy  del pensamiento critico al gamificada  en interpretacion,
Terrones- analisis, inferencia
Marreros
(2023)
11  GOmez- Evaluation of a gamification Espafia Estudio mixto Gamificacion Mejoras en
Carrasco and flipped-classroom +aula pensamiento
etal. program invertida histérico critico
(2020)
12 Gil- La realidad de la Espafa Multicaso Mdltiples Mayor participacion,
Quintana  gamificacion en educacion experiencias motivacion y
& Prieto primaria gamificadas diversion
Jurado
(2020)
13 Chéavezet Effects of gamificationon Ecuador Preexperiment Estrategia Impacto positivo en
al. (2024) critical thinking al gamificada evaluacion de
integrada argumentos
14 Achilie- Lagamificacionenelaula: Ecuador Descriptivo Diversas  Efectos positivos en
Valencia  Efectos en la motivacion estrategias motivacion
et al. gamificadas estudiantil
(2024)
15 Martinez-  Aprendizaje basado en Peru Revision ABP Influencia
Del Rio et problemas gamificado sistematica  gamificado significativa en
al. (2025) pensamiento critico
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Autor y

N° Afio Titulo Pais Metodologia Intervencion Resultado Principal
16 Kapp&  Microlearning: Shortand  EE.UU. Estudio  Microaprendi Estrategias
Defelice sweet learning descriptivo zaje innovadoras de
(2019) gamificado aprendizaje
17 Wiggins Gamification: A critical EE.UU. Andlisis critico Historia de Evolucion
(2020) historiography gamificacién conceptual y préctica
18 Marczews Even ninja monkeys liketo  Polonia Andlisis  Elementosde  Motivacion en
ki (2023) play tedrico gamificacion sistemas gamificados
19 Bunchball Gamification 101: An EE.UU. Guiatécnica Dinamicasde  Aplicacion de
(2019) introduction to the use of juego gamificacion en
game dynamics educacion
20 Hongetal.  Approaches and game Australia  systematic ~ Andlisis de Efectos
(2024) elements used to tailor digital literature 43 estudios  significativos en
gamification for learning: A review aprendizaje y
systematic literature review motivacion

Los hallazgos sintetizados demuestran que la gamificacion constituye una estrategia
pedagogica efectiva para promover el pensamiento critico en estudiantes de educacion
primaria. La evidencia es consistente en multiples contextos geograficos (America Latina,
Europa, EE.UU.), poblaciones estudiantiles diversas y disefios metodoldgicos variados.
Los tamafios de efecto reportados oscilan entre moderados y grandes, con mejoras
documentadas en dimensiones especificas del pensamiento critico como interpretacion,
andlisis, evaluacion e inferencia.

Asimismo, la integracion de elementos gamificados especificos (desafios progresivos,
narrativa contextualizada, retroalimentacion inmediata, sistemas de progresion) produce
resultados mas consistentes que la gamificacion genérica. La gamificacién favorece no
solo el pensamiento critico, sino también variables asociadas como motivacion intrinseca,
participacion activa, autorregulacion y metacogniciéon. Finalmente, estos hallazgos son
particularmente relevantes en el contexto actual de transformacion digital de la educacion,
donde docentes requieren estrategias pedagogicas que integren tecnologia de manera
significativa para el aprendizaje.

La gamificacién proporciona marco tedrico y practico para esta integracion, permitiendo
que tecnologia sea herramienta al servicio de objetivos pedagdgicos, no fin en si misma.
En consecuencia, la evidencia sugiere que gamificacion es especialmente efectiva cuando
se implementa de manera coherente con teorias del aprendizaje constructivista, teoria de
la autodeterminacion y teoria sociocultural del aprendizaje.

Discusion
La presente revision sistematica sintetiza evidencia de 20 estudios publicados entre 2011
y 2025, demostrando que la gamificacién constituye una estrategia pedagogica efectiva
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para promover el pensamiento critico en estudiantes de educacion primaria. Este hallazgo
es consistente con investigaciones previas que han documentado el potencial de la
gamificacion en contextos educativos. Sailer y Homner (2020) reportan en su
metaandlisis tamafios de efecto moderados en motivacion (d=0.43) y aprendizaje
cognitivo (d=0.35), lo que se alinea con los hallazgos de esta revision donde se
documentan mejoras significativas en interpretacion, analisis e inferencia. Sin embargo,
los tamarfios de efecto reportados en estudios especificos (Ruiz-Chavez y Terrones-
Marreros, 2023) superan los promedios reportados en metaanalisis previos, sugiriendo
que intervenciones gamificadas bien disefiadas pueden producir efectos mayores.

Un hallazgo central es que la efectividad de la gamificacion depende de la integracion
coherente de elementos especificos. Toda et al. (2019) proporciona taxonomia de
elementos gamificados, identificando que desafios progresivos, narrativa envolvente y
retroalimentacion inmediata son mas efectivos que elementos aislados. Este hallazgo
contrasta con implementaciones iniciales de gamificacion que se enfocaban
exclusivamente en sistemas de puntos e insignias. Estos hallazgos sugieren que la calidad
de la implementacién gamificada es mas importante que la mera presencia de elementos
ludicos.

La relacion entre gamificacion y pensamiento critico se explica mediante multiples
mecanismos identificados en la evidencia. Lara et al. (2021) establecen relacién positiva
entre actividades ludicas, metacognicion y desempefio cognitivo, sugiriendo que
gamificacion favorece autorregulacion del pensamiento. Chavarria y Avalos (2023)
resaltan que gamificacion integra evaluacion formativa continua, favoreciendo
autorregulacion 'y metacognicion. Estos mecanismos se alinean con teorias
constructivistas del aprendizaje que enfatizan la importancia de la autorregulacion, la
interaccion social y la evaluacion formativa continua. Facione (2013) define el
pensamiento critico como capacidad que incluye autorregulacién, lo que sugiere que
gamificacion, al favorecer metacognicion y autorregulacion, crea condiciones dptimas
para desarrollo del pensamiento critico.

La evidencia demuestra que gamificacion es efectiva en contextos y poblaciones diversas.
Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020) documentan en estudio multicaso que 88% de
estudiantes reporta mayor participacion, 85% reporta mayor motivacion y 92% reporta
experiencias mas divertidas, independientemente del contexto especifico. Gomez-
Carrasco et al. (2020) implementan gamificacion combinada con aula invertida,
demostrando que favorece participacion activa. Esta consistencia sugiere que
gamificacion es estrategia generalizable, no limitada a contextos especificos.

Sin embargo, existen diferencias importantes entre estudios que merecen analisis critico.
Chavez et al. (2024) reportan impacto significativo en evaluacion de argumentos,
mientras que Palma et al. (2021) reportan efectos en motivacion intrinseca pero tamafos
de efecto moderados. Estas diferencias sugieren que contextualizacion y disefio
pedagdgico son variables criticas. En su analisis de 24 estudios empiricos Hamari et al.
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(2014) demuestran que la gamificacion tiene efectos positivos significativos en la
motivacion y el aprendizaje, mientras que Martinez-Del Rio et al. (2025) documentan que
combinacion de estrategias pedagogicas (gamificacion + aprendizaje basado en
problemas) puede producir resultados superiores.

En relacion a las implicaciones teoricas de esta revision sistematica son significativas
para la comprension del aprendizaje en contextos gamificados. Desde la perspectiva
constructivista, la gamificacion favorece la construccion activa del conocimiento
mediante la interaccion con ambientes disefiados pedagdgicamente. McGonigal (2011)
propone que los juegos generan estados psicolégicos dGptimos caracterizados por
concentracion profunda, motivacion intrinseca y sentido de propdsito, condiciones que
facilitan el aprendizaje significativo.

Asimismo, Werbach y Hunter (2012) argumentan que los elementos gamificados (puntos,
insignias, desafios) funcionan como mecanismos de retroalimentacién que guian el
comportamiento del estudiante hacia objetivos de aprendizaje. Desde la teoria de la
autodeterminacion, Kapp (2012) sefiala que la gamificacion satisface necesidades
psicoldgicas fundamentales de autonomia, competencia y relacion social, variables que
se relacionan directamente con motivacion intrinseca y aprendizaje profundo.

La teoria de la carga cognitiva también proporciona marco tedrico relevante. Segun,
Zichermann y Cunningham (2011) demuestran que la progresion gradual de desafios en
ambientes gamificados permite que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas
complejas sin sobrecargar la memoria de trabajo. Esto es particularmente relevante para
el desarrollo del pensamiento critico, que requiere procesamiento cognitivo complejo. La
gamificacion, al estructurar el aprendizaje en niveles progresivos con retroalimentacion
inmediata, optimiza la carga cognitiva y facilita la consolidacion de habilidades criticas.
Desde la perspectiva sociocultural, Toda et al. (2019) enfatiza que la gamificacion crea
espacios de interaccion social donde los estudiantes colaboran, comparten perspectivas y
desarrollan pensamiento critico mediante diadlogo y negociacién de significados.

Las implicaciones practicas de estos hallazgos son significativas para la educacion
primaria y la transformacion de practicas pedagogicas. En primer lugar, la gamificacion
no debe implementarse como adicion superficial de elementos ludicos, sino como
estrategia pedagogica coherente que integre disefio curricular, evaluacion formativa y
autorregulacion estudiantil. Los hallazgos sugieren que docentes deben recibir
capacitacion especifica en disefio de intervenciones gamificadas que integren elementos
efectivos (desafios progresivos, narrativa contextualizada, retroalimentacion inmediata).
En segundo lugar, la implementacion de gamificacion requiere alineacion explicita con
objetivos curriculares de pensamiento critico. No se trata simplemente de "hacer
divertida" la clase, sino de disefiar experiencias de aprendizaje que promuevan
habilidades cognitivas superiores de interpretacion, analisis, evaluacion e inferencia.

En tercer lugar, la gamificacion debe combinarse con otras estrategias pedagogicas
innovadoras. Martinez-Del Rio et al. (2025) documenta que la combinacion de
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gamificacion con aprendizaje basado en problemas produce resultados superiores.
Gomez-Carrasco et al. (2020) demuestra que gamificacion + aula invertida favorece
pensamiento critico historico. Esto sugiere que docentes deben desarrollar competencias
para integrar multiples estrategias pedagdgicas de manera coherente. En cuarto lugar, la
evaluacion formativa continua es elemento central de la gamificacion efectiva. Chavarria
y Avalos (2023) resaltan que gamificacion permite integracion de evaluacion formativa
continua, proporcionando retroalimentacion inmediata que guia el aprendizaje. Esto
requiere que docentes desarrollen sistemas de evaluacion formativa integrados en
ambientes gamificados.

En quinto lugar, la equidad debe ser consideracion central en implementacion de
gamificacion. Aunque la mayoria de estudios se concentra en contextos con acceso a
tecnologia, la gamificacion puede implementarse sin recursos tecnoldgicos sofisticados.
Desafios progresivos, sistemas de puntos, insignias y narrativas contextualizadas pueden
implementarse mediante materiales analdgicos. En sexto, la formacidn docente es critica.
Docentes requieren comprension profunda de teorias del aprendizaje que sustentan
gamificacion, habilidades de disefio instruccional, y competencias para evaluacién
formativa continua.

Por ultimo, la gamificacion debe adaptarse a caracteristicas especificas de estudiantes y
contextos. Aunque la evidencia demuestra efectividad general, la personalizacion de
intervenciones gamificadas segin necesidades estudiantiles puede optimizar resultados.

Las limitaciones de esta revision sistematica incluyen: heterogeneidad metodoldgica de
estudios incluidos, que dificulta sintesis cuantitativa; variabilidad en instrumentos de
medicién del pensamiento critico, limitando comparabilidad directa; mayoria de estudios
de tamafio de muestra pequefio a moderado; limitada informacion sobre sostenibilidad de
efectos a largo plazo; sesgo de publicacién potencial hacia resultados positivos. Ademas,
la mayoria de estudios se concentra en contextos de América Latina y Europa, limitando
generalizabilidad a otros contextos geograficos. Algunas intervenciones gamificadas
requieren recursos tecnolégicos que pueden no estar disponibles en contextos de recursos
limitados.

En conclusidn, la evidencia sintetizada en esta revision sistematica demuestra que la
gamificacion constituye una estrategia pedagogica efectiva, innovadora y generalizable
para promover el pensamiento critico en estudiantes de educacion primaria. Los hallazgos
son consistentes en mdaltiples contextos, poblaciones y disefios metodoldgicos. La
efectividad depende de integracion coherente de elementos gamificados especificos,
alineacion con objetivos curriculares y combinacion con otras estrategias pedagogicas.
La gamificacion favorece no solo pensamiento critico, sino también variables asociadas
como motivacion intrinseca, participacion activa y autorregulacion. Estos hallazgos
tienen implicaciones significativas para la transformacion de préacticas educativas en
primaria, alineandose con objetivos de educacion de calidad establecidos en el ODS 4.
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Conclusiones

Esta revision sistematica de 20 estudios publicados entre 2019 y 2025 demuestra que la
gamificacion constituye una estrategia pedagdgica efectiva para promover el pensamiento
critico en estudiantes de educacion primaria, cumpliendo el objetivo general de la
investigacion. Los hallazgos evidencian que la gamificacion favorece significativamente
dimensiones especificas del pensamiento critico como interpretacion, anélisis, evaluacion
e inferencia, con tamafios de efecto que oscilan entre moderados y grandes. La evidencia
es consistente en multiples contextos geograficos (América Latina, Europa, EE.UU.),
poblaciones estudiantiles diversas y disefios metodolégicos variados, demostrando la
generalizacion de los hallazgos.

Un aporte central de esta revision es la identificacion de que la efectividad de la
gamificacion depende de la integracion coherente de elementos especificos. Los desafios
progresivos, la narrativa contextualizada, la retroalimentacion inmediata y los sistemas
de progresién son mas efectivos que elementos gamificados aislados. Esto sugiere que la
implementacién de gamificacion debe ser estratégica y pedagégicamente fundamentada,
no una simple adicion de elementos ludicos. La gamificacion favorece no solo el
pensamiento critico, sino también variables asociadas como motivacion intrinseca,
participacion activa, autorregulacion y metacognicion, demostrando su impacto
multidimensional en el aprendizaje.

En cuanto a las lineas futuras de investigacion, deben enfocarse en: estudios
longitudinales que evallen sostenibilidad de efectos de gamificacién a mediano y largo
plazo; investigacion sobre implementacion de gamificacion en contextos de recursos
limitados, asegurando equidad en acceso; analisis de factores que moderan la efectividad
de gamificacién, incluyendo caracteristicas del docente, contexto institucional y
caracteristicas estudiantiles; estudios sobre combinacién de gamificacién con otras
estrategias pedagogicas innovadoras; investigacion sobre analisis de costos-beneficio de
implementacién gamificada; estudios cualitativos que profundicen en experiencias
estudiantiles con gamificacion.

La revision realizada demuestra que la gamificacion representa una estrategia pedagogica
innovadora, efectiva y generalizable para promover el pensamiento critico en educacion
primaria. Los hallazgos de esta revision sistematica aportan evidencia solida para la
adopcion de gamificacion en contextos educativos, alinedndose con objetivos de
educacion de calidad establecidos en el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4.

En definitiva, la implementacion coherente de gamificacion, fundamentada
pedagdgicamente 'y adaptada a contextos especificos, puede transformar
significativamente la experiencia educativa de estudiantes de primaria, preparandolos
para ser ciudadanos criticos, reflexivos y capaces de enfrentar desafios complejos del
siglo XXI. Este estudio contribuye a la base de conocimiento sobre estrategias
pedagdgicas innovadoras, proporcionando evidencia que fundamenta la toma de
decisiones en politica educativa y practica docente.
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