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Figura 1- Principales parámetros analizados en los estudios sobre gamificación 
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Fuente. Elaboración propia 
 
 
  
 

Cuantificación beneficios de la gamificación en la enseñanza 

 
 

Técnicas innovadoras de gamificación 

 
 

Diseño y desarrollo de programas gamificados 

 
 

Modelo conceptual de gamificación 
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Análisis de datos: 

I. Últimos 15 años 

II. WOS (inglés) 

III. 250 artículos que utilizan gamificación en el campo de la 
educación superior 

Diseño y Método 

Beneficios de la Gamificación 
 
❑ Mejora la motivación del estudiante 

 
❑ Mejora en el rendimiento académico 

 
❑ Respuestas muy positivas a las encuestas sobre satisfacción 

 
❑ Favorece la adquisición de conocimientos y el desarrollo de 

habilidades como el trabajo en equipo. 

 
❑ Preferencias por las actividades dinámicas y divertidas 

 
❑ Capta la atención y permite el aprendizaje en un ambiente mejorado 

 
❑ El aula invertida involucra a los estudiantes en su propio aprendizaje 

 
❑ El aprendizaje fuera del aula refuerza lo aprendido en el interior 

 
❑ Los juegos en equipo aumentan el sentido de pertenencia a un 

grupo, generan beneficios sociales y mejoran la interacción entre 

compañeros 

 
❑ Los simuladores permiten prácticas seguras en estudios médicos y 

arquitectónicos 

 
❑ La gamificación no elimina ni minimiza el papel del docente 
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