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Resumen. Este articulo presenta una revisidn narrativa estructurada
sobre el uso de la gamificacion en la plataforma Moodle y su influencia
en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Se
identificaron y analizaron estudios publicados en bases de datos como
Scopus, Web of Science, ERIC y Google Scholar. Los resultados
muestran una tendencia generalizada hacia la efectividad de la
gamificacion para incrementar la motivacion intrinseca, mejorar la
participacion y enriquecer la experiencia de aprendizaje. Elementos
como puntos, niveles, insignias, rankings y retroalimentacion inmediata,
japlicados mediante herramientas como Level Up!, Stash, Game o
Quizventure, favorecen la autoregulacion del aprendizaje y generan
entornos mas dindmicos. En cuanto al rendimiento académico, los
hallazgos son mas variados, siendo mas notables en actividades practicas
y colaborativas que en pruebas tedricas. También se identificaron
limitaciones metodoldgicas recurrentes en la literatura, como el tamafio
reducido de las muestras o la falta de estudios longitudinales. Se
concluye que la gamificacion en Moodle puede ser una estrategia
pedagodgica eficaz si se implementa con intencionalidad didactica y
alineacion curricular.

Palabras Clave: Gamificacion, Moodle, motivacion estudiantil,
rendimiento académico, plataformas virtuales, aprendizaje activo.

Abstract: This article presents a structured narrative review on the use
of gamification in the Moodle platform and its influence on student
motivation and academic performance. Studies published were
identified and analyzed using databases such as Scopus, Web of Science,
ERIC, and Google Scholar. The findings reveal a widespread tendency
toward the effectiveness of gamification in enhancing intrinsic
motivation, promoting active participation, and enriching the learning
experience. Elements like points, levels, badges, rankings, and
immediate feedback—implemented through tools such as Level Up!,
Stash, Game, or Quizventure—support self-regulated learning and
create more dynamic learning environments. Regarding academic
performance, results are more varied, showing stronger effects in
practical and collaborative activities than in theoretical tests. Recurrent
methodological limitations were also identified in the literature,
including small sample sizes and lack of longitudinal studies. It is
concluded that gamification in Moodle can be an effective pedagogical
strategy when applied with instructional intent and curricular alignment.
Keywords: Gamification, Moodle, student motivation, academic
performance, virtual platforms, active learning
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1 INTRODUCCION

En la ultima década, la educacion ha experimentado una transformacion sustancial impulsada por
la digitalizacion progresiva y la adopcion masiva de entornos virtuales de aprendizaje, fendmeno
que se ha intensificado con la evoluciéon de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC). Este cambio ha generado nuevos escenarios pedagogicos donde se replantean no solo las
metodologias de ensefianza, sino también las estrategias para mantener la atencion y participacion
del estudiantado (UNESCO, 2022). En este contexto, la gamificacion se ha consolidado como una
estrategia pedagogica innovadora que busca mejorar la motivacion, el compromiso y la experiencia
de aprendizaje, mediante la incorporacion de dindmicas propias del juego en contextos educativos

formales (Deterding et al., 2011).

Esta practica ha ganado terreno especialmente en plataformas de gestion del aprendizaje como
Moodle, ampliamente empleada en instituciones educativas de todo el mundo por su versatilidad,
accesibilidad y capacidad de integrar extensiones gamificadas (Faiella & Ricciardi, 2015; Gonzalez
& Mora, 2019). Moodle permite, a través de plugins como Level Up!, Badges, Game y Quizventure,
personalizar experiencias de aprendizaje en funcion de los logros, el esfuerzo o la participacion,

generando un entorno virtual més dindmico y atractivo.

La necesidad de mantener la atencion, participacion y rendimiento de los estudiantes en entornos
virtuales ha sido particularmente evidente tras el auge del aprendizaje en linea provocado por la
pandemia de COVID-19, que puso a prueba la resiliencia del sistema educativo global. En este
escenario, se incremento6 el interés por metodologias activas que propicien el involucramiento
significativo de los estudiantes, y entre ellas, la gamificacion ha sido una de las mas exploradas.
Diversas investigaciones destacan que las experiencias educativas gamificadas pueden generar
mayor implicacion emocional y cognitiva, fortaleciendo la autonomia, la autorregulacion y el
sentido de pertenencia, factores clave para mejorar el rendimiento académico (Dominguez et al.,

2013; Hamari et al., 2014; Sailer et al., 2017).

Sin embargo, el éxito de la gamificacion no es automatico ni universal, pues su efectividad depende
de variables como el disefio instruccional, la adecuacion a los perfiles de los estudiantes, el
equilibrio entre el reto y la recompensa, y la integracion coherente con los objetivos pedagdgicos.
Por tanto, se considera pertinente y necesario revisar criticamente como la gamificacion, aplicada
dentro de Moodle, puede incidir en variables educativas clave como la motivacion y el rendimiento
académico, con el fin de establecer criterios de implementacion mas efectivos y fundamentados en

evidencia empirica.
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1.1 Contextualizacion: gamificacion, Moodle, motivacion y rendimiento

La gamificacion se define como el uso de elementos caracteristicos de los juegos —como puntos,
niveles, insignias o clasificaciones— en contextos no ladicos con el fin de influir positivamente en
el comportamiento de los usuarios (Zichermann & Cunningham, 2011). En el ambito educativo,

esta metodologia busca reforzar la motivacion intrinseca, fomentar el aprendizaje activo y reducir

el abandono (Sailer et al., 2017).

Moodle, por su parte, es una plataforma de aprendizaje de codigo abierto que permite una amplia
personalizacion y el uso de extensiones o plugins que integran elementos gamificados, como
cuestionarios con retroalimentacion inmediata, medallas de progreso y tableros de competencia
(Gonzalez & Mora, 2019). Estas herramientas permiten crear experiencias de aprendizaje mas
dindmicas, adaptadas al ritmo y estilo de los estudiantes, contribuyendo potencialmente a mejorar

su rendimiento.

Sin embargo, la literatura académica presenta resultados mixtos. Algunos estudios reportan mejoras
en la motivacion y el desempefio académico tras la implementacion de gamificacion en Moodle
(Ibafiez et al., 2014; Alsawaier, 2018), mientras que otros advierten que los efectos dependen de
factores como la calidad del disefo instruccional, la duracion de la intervencion o el tipo de
estudiantes (Toda et al., 2019). Esta variabilidad subraya la necesidad de realizar una revision
estructurada que permita comprender mejor la relacion entre gamificacion, motivacion y

rendimiento académico.
Objetivo general:

v Analizar de manera sistematica la literatura cientifica reciente sobre la implementacion de
la gamificacion en la plataforma Moodle y su influencia en dos variables clave del proceso

de aprendizaje: la motivacion del estudiante y su rendimiento académico.

Objetivos especificos:

v" Identificar los principales enfoques de gamificacion utilizados en Moodle en contextos
educativos.

v Examinar los efectos reportados sobre la motivacion estudiantil en experiencias gamificadas.

v Analizar el impacto de la gamificacién en Moodle sobre el rendimiento académico en

distintos niveles educativos.
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2. MARCO TEORICO
La gamificacion es una estrategia pedagogica que consiste en aplicar elementos y dindmicas propias
del disefio de juegos en contextos no ludicos, como la educacion, con el objetivo de motivar,
involucrar y mejorar la experiencia de aprendizaje. Esta metodologia no implica convertir el aula
en un juego, sino integrar mecanicas como puntos, insignias, niveles, desafios o recompensas para
fomentar el compromiso activo del estudiante. En los ultimos afos, la gamificaciéon ha ganado
protagonismo en entornos virtuales de aprendizaje, como Moodle, debido a su potencial para
estimular la motivacion intrinseca, promover la participacion y reforzar el logro de objetivos

educativos (Deterding et al., 2011; Zichermann & Cunningham, 2011).

< . %
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Cambio en el comportamiento
Cumplimiento
Motivacion
Resolucidn de problemas
Diversion

Figura 1. Dimensiones funcionales de la gamificacion en entornos educativos

La Figura 1 representa una sintesis conceptual que articula estos componentes en torno a la idea
central de que la gamificacion busca provocar un cambio en el comportamiento del estudiante,
promoviendo el cumplimiento de tareas, la motivacion intrinseca, la resolucion de problemas y el

disfrute del aprendizaje.

En primer lugar, los elementos del juego comprenden recursos estructurales como puntos, niveles,
retos, reglas, cooperacion y colaboracion. Estos constituyen la base operativa sobre la cual se
disefian las experiencias gamificadas, permitiendo generar dindmicas activas y participativas dentro

del entorno educativo (Zichermann & Cunningham, 2011).

Por otra parte, se reconoce que los estudiantes no son un grupo homogéneo, por lo que la tipologia

de usuarios cobra relevancia. Segiin Marczewski (2015), existen distintos perfiles de jugadores: los
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socializadores, que valoran la interaccion; los triunfadores, que buscan logros; los exploradores, que
se enfocan en el descubrimiento; y los disruptores, que tienden a desafiar el sistema. Comprender

estas diferencias permite personalizar las mecénicas gamificadas y aumentar su efectividad.

Las recompensas, ya sean simbolicas (insignias, logros) o tangibles (puntos, rankings), funcionan
como reforzadores que estimulan el progreso y mantienen el interés del estudiante. No obstante, su
eficacia depende de su integracion con los objetivos formativos y del equilibrio entre motivacion

extrinseca e intrinseca (Deci & Ryan, 2000).

Finalmente, el aspecto motivacional se articula en torno a conceptos como el estatus, la autonomia,
el proposito, el sentido de pertenencia y el significado personal. La gamificacion resulta mas efectiva
cuando se alinea con las necesidades psicologicas del estudiante, creando entornos de aprendizaje

emocionalmente positivos y cognitivamente estimulantes (Sailer et al., 2017).
2.1 Teorias de la motivacion aplicadas a la gamificacion

Las teorias de la motivacion constituyen la base conceptual para comprender por qué la gamificacion
puede ser eficaz en contextos educativos. Su aplicaciébn no solo responde a una tendencia
metodoldgica, sino a fundamentos psicoldgicos bien establecidos que explican el comportamiento

humano en situaciones de aprendizaje.

Una de las teorias mas influyentes en este ambito es la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y
Ryan (2000), la cual establece que la motivacién humana se potencia cuando se satisfacen tres
necesidades psicoldgicas basicas: autonomia (sentirse agente de las propias acciones), competencia
(sentirse eficaz en la ejecucion de tareas) y relacion (sentirse conectado con los demas). En el
entorno educativo, estas necesidades son esenciales para mantener el interés y la persistencia del
estudiante frente a los desafios académicos. La gamificacion, al ofrecer retroalimentacion inmediata,
desafios progresivos, recompensas simbolicas y opciones de eleccion dentro de las actividades,
puede contribuir significativamente a satisfacer estas tres dimensiones (Sailer et al., 2017). Por
ejemplo, el uso de niveles o misiones fomenta la percepcion de competencia; las insignias o
medallas refuerzan el sentido de logro; y las actividades colaborativas gamificadas satisfacen la

necesidad de relacion social.

Otra perspectiva complementaria es la Teoria del Flow de Csikszentmihalyi (1990), que describe el
estado mental de inmersion total y concentracion plena en una actividad, caracterizado por la
pérdida de nocion del tiempo, el alto involucramiento emocional y el disfrute intrinseco de la tarea.
Las platatformas gamificadas que logran equilibrar adecuadamente el nivel de dificultad con las

habilidades del estudiante —ofreciendo retos significativos pero alcanzables— favorecen este
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estado, lo que se traduce en una mayor implicacion cognitiva, satisfaccion y persistencia en el
aprendizaje (Hamari et al., 2014). Este flujo 6ptimo puede alcanzarse mediante sistemas de
progresion, retroalimentacion clara y objetivos definidos que proporcionen al estudiante un sentido

de avance continuo.

Ambas teorias coinciden en que el disefio instruccional centrado en el estudiante y la incorporacion
de elementos motivadores extrinsecos —que se internalicen como significativos— pueden conducir
a una experiencia de aprendizaje mas profunda, sostenible y efectiva. En este sentido, la
gamificacion no debe entenderse como un simple adorno metodologico, sino como una herramienta
fundamentada en teorias motivacionales solidas que, si se disefia adecuadamente, tiene el potencial

de transformar la relacion del estudiante con el conocimiento y su entorno formativo.
2.2 Definicion y componentes de la gamificacion

Entre los elementos mas comunes de la gamificacion educativa se encuentran aquellos que trasladan
mecanicas ludicas al contexto académico con el fin de estimular la participacion, la motivacion y el

compromiso del estudiante con su proceso de aprendizaje.

Narracién
Emociones

Progresiéon
’;. Relaciones

Dinamicas

Retos
Competicion
Cooperacion
Mecanicas Recompensas

Logros
Niveles
Rankings
Puntos

Componentes

Figura 2. Modelo piramidal de los elementos de gamificacion

La Figura 2 representa los tres niveles fundamentales del disefio gamificado: los componentes
(elementos visibles como puntos, rankings o logros), las mecanicas (reglas e interacciones como
retos, recompensas o cooperacion) y las dindmicas (factores emocionales y narrativos que guian la
experiencia del usuario). Esta estructura permite comprender como se articulan los distintos

elementos para generar experiencias de aprendizaje significativas y motivadoras.
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Existen otros componentes de la gamificacion que se aplican de forma estratégica, no solo generan
experiencias mas atractivas, sino que también refuerzan conductas deseadas como la perseverancia,

la autorregulacion y el trabajo colaborativo.

o Puntos y recompensas: Los puntos permiten cuantificar el esfuerzo del estudiante en
actividades académicas, lo que facilita la percepcion de progreso. Las recompensas
(materiales o simbdlicas) actlian como refuerzo positivo inmediato, ayudando a consolidar

habitos de estudio y superacion personal.

o Insignias o medallas (badges): Representan logros especificos dentro del entorno virtual,
lo que genera un reconocimiento simbolico visible ante otros compafieros. Su valor radica
en su capacidad para reforzar la competencia percibida y dar sentido al aprendizaje (Sailer

etal., 2017).

o Clasificaciones o rankings: Favorecen la competencia entre estudiantes al mostrar
publicamente los niveles alcanzados. Si bien pueden aumentar la motivacion en ciertos
perfiles, requieren ser implementados con cuidado para no generar efectos negativos en

estudiantes menos competitivos (Toda et al., 2019).

o Progresion por niveles: Esta mecanica permite dividir los contenidos en etapas escalonadas
que se desbloquean a medida que el estudiante avanza. Estimula el sentido de logro

progresivo y permite adaptar la dificultad a los ritmos individuales.

e Misiones, retos o desafios: Promueven la resoluciéon de problemas de forma activa,
ubicando al estudiante como protagonista de su propio proceso formativo. El uso de
narrativas o contextos ficticios también contribuye a generar una inmersion emocional

mayor (Hamari et al., 2014).

e Retroalimentacion inmediata: Es uno de los elementos clave para sostener la motivacion,
ya que permite corregir errores, reconocer aciertos y mantener la atencion del estudiante.
Esta caracteristica es inherente al entorno gamificado y permite ciclos rapidos de prueba,

error y aprendizaje (Zichermann & Cunningham, 2011).

Estos elementos, cuando se integran adecuadamente en el disefio instruccional, pueden fomentar la
motivacion intrinseca, ya que el estudiante no solo actua por la expectativa de una nota, sino por el
interés y disfrute del proceso. Ademas, mejoran significativamente la experiencia de aprendizaje al
ofrecer claridad de metas, feedback constante y una sensacion continua de progreso. Segun

Zichermann y Cunningham (2011), el valor pedagogico de la gamificacion radica precisamente en
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su capacidad para activar mecanismos de recompensa emocional similares a los que operan en el

juego, traduciéndolos en mejoras conductuales dentro del aula.
2.3 Moodle como entorno gamificable

Moodle es una plataforma de gestion del aprendizaje de coédigo abierto, ampliamente adoptada por
instituciones educativas de todos los niveles, desde la educacion basica hasta la educacion superior.
Su popularidad se debe a su flexibilidad, escalabilidad y capacidad de personalizacién, lo que
permite a docentes y disefiadores instruccionales adaptar el entorno virtual a diversas metodologias
pedagbgicas. Entre estas metodologias, la gamificacion ha ganado particular relevancia gracias a la
posibilidad que ofrece Moodle de incorporar multiples herramientas y plugins orientados a generar

experiencias interactivas y motivadoras para el estudiante.

Level Up!

Otorga puntos de experiencia
conforme se completan

actividades
Badges
Otorga insignias 1
digitales por Stash
logros alcanzados Simula la recoleccién de
—> | objetos virtuales en distin-
M ood Ie tos espacios del curso
Game Quizventure
Adafpta contenidos k 3 Convierte cuestionarios
a formatos de en juegos de disparos
sopa de letrazados tipo arcade

Game

Adapta contenidos
a formatos de sopa
de letras, crucigramas
y ahorcado

Figura 3. Herramientas de gamificacion integradas en Moodle

La Figura 3 permite integrar extensiones como Level Up!, que otorga puntos de experiencia
conforme se completan actividades; Stash, que simula la recoleccion de objetos virtuales en
distintos espacios del curso; Quizventure, que convierte los cuestionarios en juegos de disparos
tipo arcade; o Game, que adapta contenidos académicos a formatos de sopa de letras, crucigramas
y ahorcados. Ademas, el sistema de badges nativo permite otorgar insignias digitales como forma
de reconocimiento simbolico por logros alcanzados (Gonzalez & Mora, 2019). Estas herramientas
no solo enriquecen la interfaz de usuario, sino que transforman actividades tradicionales en
escenarios ludicos que promueven el esfuerzo sostenido, la participacion y la autoregulacion del

aprendizaje.

https://technologyrain.com.ar/


https://technologyrain.com.ar/

Technology Rain Journal ISSN: 2953-464X (2025) 9

Otra funcionalidad destacada de Moodle es su sistema de competencias, que permite definir, asignar
y rastrear los resultados de aprendizaje en funcidén de criterios especificos. Este enfoque por
competencias puede articularse con los elementos gamificados, permitiendo que las mecanicas de
juego no se conviertan en fines en si mismos, sino en estrategias alineadas con los objetivos
pedagogicos del curso. Por ejemplo, completar un conjunto de actividades puede desbloquear una
insignia asociada a una competencia especifica, reforzando asi el sentido del progreso académico

con significacion formativa (Ibafiez et al., 2014).

Ademas, Moodle facilita el seguimiento del desempefo estudiantil mediante informes detallados de
avance, interaccion y rendimiento, lo que permite a los docentes ajustar las estrategias de
gamificacion en funcion de las necesidades reales de sus estudiantes. En este sentido, el entorno
puede considerarse adaptativo, ya que responde tanto al perfil del usuario como a su trayectoria de
aprendizaje. Esto convierte a Moodle no solo en una herramienta de gestion, sino en un espacio
dindmico, motivador y centrado en el estudiante, que puede contribuir significativamente al logro

académico si se utiliza con criterios pedagogicos claros y fundamentados.

Por lo tanto, el uso de Moodle como soporte para la gamificacion educativa no debe verse como una
estrategia superficial o cosmética, sino como una posibilidad concreta para reconfigurar el vinculo
del estudiante con el contenido, especialmente en entornos virtuales donde el riesgo de
desmotivacion y desconexion es alto. Diversos estudios respaldan esta afirmacion, sefalando
mejoras en la retencion de contenidos, el sentido de logro y la permanencia en el curso (Dominguez

et al., 2013; Su & Cheng, 2015; Alsawaier, 2018).
2.4 Estudios sobre gamificacion en Moodle y motivacion estudiantil

La mayoria de los estudios analizados reportan efectos positivos de la gamificacion sobre la
motivacion estudiantil, consolidandose como una estrategia pedagdgica efectiva para fomentar el
compromiso activo en ambientes virtuales. Estos efectos han sido observados tanto en educacion

superior como en niveles previos, y en distintas disciplinas del conocimiento.

Por ejemplo, Dominguez et al. (2013) demostraron que la inclusion de mecéanicas de juego en
Moodle promovid una mayor participacion, satisfaccion y sentido de pertenencia en estudiantes
universitarios. En su estudio, los estudiantes del grupo experimental —quienes utilizaron un entorno
gamificado— mostraron niveles superiores de implicacion emocional en comparacidon con el grupo
control, lo cual evidenci6 el potencial motivador de estos elementos, especialmente cuando se

integran en actividades colaborativas y proyectos evaluativos.
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Sailer et al. (2017), a partir de una perspectiva basada en la Teoria de la Autodeterminacion,
encontraron que elementos especificos como las insignias y la retroalimentacion inmediata
favorecen la motivacion intrinseca, al activar las necesidades psicologicas de competencia,
autonomia y relacion social. Seglin sus hallazgos, la clave de una implementacion exitosa radica en
disenar experiencias gamificadas que no solo estimulen la conducta, sino que también generen
significado para el estudiante dentro de su proceso formativo. Las recompensas simbolicas, cuando
se perciben como reconocimiento legitimo del esfuerzo, refuerzan la percepcion de competencia y

aumentan la disposicion al aprendizaje autodirigido.

En contextos latinoamericanos, Gonzalez y Mora (2019) realizaron un estudio de caso en una
universidad publica de Costa Rica, en el que documentaron que los estudiantes perciben una mayor
motivacion académica al utilizar Moodle con recursos gamificados, tales como medallas, retos y
tableros de avance. Los estudiantes manifestaron sentirse mas comprometidos y valoraron
positivamente la experiencia, destacando que las actividades gamificadas les permitian aprender a

su ritmo y les motivaban a participar incluso en tareas que anteriormente consideraban tediosas.

De forma similar, Alsawaier (2018) argumenta que la gamificacion estimula la curiosidad, el interés
y el deseo de superacion, especialmente cuando los elementos de juego estan alineados con los
contenidos curriculares y no se presentan como distractores o afiadidos superficiales. En su revision
de literatura, el autor subraya que los entornos virtuales gamificados tienen la capacidad de
transformar el enfoque pasivo del estudiante en uno mas activo y exploratorio, propiciando una

mayor implicacion emocional y cognitiva en el aprendizaje.

Ademas, la literatura coincide en que el impacto de la gamificacion no se limita al entretenimiento
o la superficialidad, sino que puede facilitar una reestructuracion positiva de la experiencia
educativa, siempre que se contemple una coherencia didactica entre los objetivos del curso y las
dindmicas implementadas. Cuando se aplican de manera intencionada, los elementos gamificados

pueden convertirse en catalizadores de aprendizajes mas duraderos, significativos y motivadores.
2.5 Estudios sobre gamificacion y rendimiento académico

En cuanto al rendimiento académico, diversos estudios reportan una correlacion positiva entre la
implementacion de estrategias gamificadas y la mejora de los resultados de aprendizaje. Esta
relacion se ha observado en multiples contextos educativos, niveles y disciplinas, lo que evidencia
el potencial de la gamificacion como una herramienta didéctica no solo motivacional, sino también

formativa.
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v’ Ibaiiez et al. (2014), en un estudio cuasiexperimental realizado con estudiantes de educacion
secundaria, evidenciaron un aumento significativo en el rendimiento del grupo experimental,
quienes utilizaron una versioén gamificada de Moodle, en comparacién con el grupo control
que accedia a contenidos convencionales. Los resultados mostraron que los estudiantes
gamificados no solo obtuvieron calificaciones mas altas, sino que también desarrollaron un
mayor sentido de competencia y autonomia, lo que refuerza la idea de que el impacto
positivo de la gamificacion en el rendimiento se vincula estrechamente con la motivacion
intrinseca.

v' De forma similar, Su y Cheng (2015) realizaron un experimento con estudiantes de
ingenieria utilizando Moodle gamificado, y observaron mejoras significativas en el
desempefio académico, asi como un incremento en la retencién de contenidos. El estudio
destaco que los estudiantes del grupo experimental no solo obtuvieron mejores resultados en
las pruebas de comprension, sino que también mostraron mayor frecuencia de acceso a los
recursos del curso y una actitud mas favorable hacia la asignatura. Esto sugiere que la
gamificacion puede actuar como un facilitador del aprendizaje autébnomo y el compromiso

sostenido.

Sin embargo, no todos los estudios reportan mejoras uniformes. Por ejemplo:

v" Dominguez et al. (2013), si bien documentaron un aumento significativo en la participacion,
la motivacion y la percepcion positiva del entorno virtual entre los estudiantes universitarios
que trabajaron con un entorno gamificado, observaron que las diferencias en los resultados
académicos no fueron significativas en todas las actividades evaluadas. Especificamente, los
estudiantes gamificados mostraron mejor rendimiento en tareas practicas y colaborativas,
pero no en las pruebas teodricas o de opcion multiple, lo cual sugiere que el tipo de evaluacion

y el disefio instruccional influyen en la efectividad de la gamificacion.

Estos hallazgos advierten que la mejora en el rendimiento académico no es inmediata ni garantizada,
y depende en gran medida del modo en que se integren los elementos gamificados en la secuencia
didactica. Para que la gamificacion tenga un efecto real y positivo en el rendimiento, debe estar
cuidadosamente alineada con los objetivos de aprendizaje, el tipo de contenido, el perfil del
estudiante y las estrategias de evaluacion. En este sentido, la gamificacion debe concebirse como
un recurso metodologico complementario, no como un sustituto de la planificacion pedagogica

rigurosa.

Ademas, algunos autores sefialan que la sobreestimulacion o el uso excesivo de recompensas

extrinsecas pueden generar efectos adversos, como la dependencia de estimulos externos o la

https://technologyrain.com.ar/


https://technologyrain.com.ar/

desmotivacion si las expectativas del estudiante no se cumplen (Toda et al., 2019). Por ello, se
recomienda que los disefios gamificados se enfoquen en el desarrollo de competencias significativas

y en la promocién de una experiencia de aprendizaje equilibrada y sostenible en el tiempo.
2.6 Comparacion y analisis critico

En conjunto, la literatura revisada muestra una tendencia mayoritariamente positiva en cuanto al
impacto de la gamificacion en Moodle sobre la motivacion estudiantil, y en menor medida, sobre el
rendimiento académico. Los hallazgos permiten afirmar que, cuando se implementan de forma
adecuada, los elementos gamificados pueden generar entornos virtuales mas dindmicos,
participativos y centrados en el estudiante. Sin embargo, esta conclusion debe ser matizada, ya que

no todos los estudios coinciden, y existen variaciones importantes en los resultados obtenidos.

Al analizar criticamente los trabajos revisados, es posible observar ciertas limitaciones
metodoldgicas recurrentes. Por ejemplo, algunos estudios se basan en muestras pequefias o no
aleatorias, lo que restringe la generalizacion de los resultados. En otros casos, la ausencia de grupos
control o la falta de seguimiento longitudinal dificultan la evaluacion de la efectividad real y
sostenida de la gamificacion. Ademas, muchos de los efectos positivos reportados se apoyan
principalmente en percepciones subjetivas de los estudiantes —como la satisfaccion o el interés—

mas que en métricas objetivas de desempeno académico.

Esto no significa que la gamificacion no funcione, sino que ain estamos en proceso de comprender
con mayor precision como y cudndo funciona mejor. Cada experiencia de gamificacion esta mediada
por multiples factores: la forma en que se disefian las actividades, las caracteristicas de los
estudiantes, el contexto educativo, el area de conocimiento, ¢ incluso la duracion del curso. Por ello,
es necesario que las futuras investigaciones adopten un enfoque mas riguroso y sistematico, que
permita comparar resultados bajo condiciones controladas y con indicadores claros de éxito

pedagogico.

Ademas, se abre una linea de investigacion prometedora al explorar como ciertos componentes
gamificados pueden tener mayor o menor efecto segun el perfil del estudiante. Por ejemplo, no todos
responden igual ante rankings o recompensas: algunos se motivan, mientras que otros pueden
sentirse frustrados. Entender estas diferencias individuales, asi como las particularidades de cada
disciplina o tipo de tarea, es fundamental para disefiar experiencias gamificadas realmente

inclusivas, eficaces y sostenibles en el tiempo.

En definitiva, la gamificaciéon en Moodle no es una formula mégica, pero si una herramienta

poderosa cuando se utiliza con criterio pedagdgico, evidencia empirica y sensibilidad hacia las
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necesidades del estudiante. El reto esta en seguir investigando y aprendiendo, para que su

implementacion sea cada vez mas significativa y transformadora.

3. METODOLOGIA O MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se desarrolld bajo la modalidad de revision narrativa estructurada, un
enfoque metodologico que permite compilar, organizar y analizar criticamente la literatura cientifica
existente sobre un tema especifico, con énfasis en la interpretacion conceptual mas que en la sintesis
cuantitativa (Ferrari, 2015). A diferencia de las revisiones sistematicas, que se enfocan en responder
preguntas de investigacion muy delimitadas mediante protocolos rigurosos y criterios estadisticos,
la revision narrativa estructurada ofrece mayor flexibilidad para integrar estudios de diversas
metodologias, enfoques y niveles de profundidad, lo que resulta particularmente til cuando el

cuerpo de evidencia es fragmentado o cuando se busca una comprension global del fenémeno.

Esta metodologia resulta especialmente adecuada para explorar temas emergentes como la
gamificacion en entornos virtuales de aprendizaje, en los que las investigaciones disponibles
presentan una notable heterogeneidad en cuanto a disefio experimental, tamafio de muestra,

herramientas de gamificacion utilizadas, niveles educativos involucrados y variables evaluadas.

Ademas, este tipo de revision permite examinar criticamente no solo los resultados empiricos, sino
también los fundamentos tedricos, las practicas de disefio instruccional y los supuestos pedagdgicos
que sustentan el uso de la gamificacion en Moodle. Esta perspectiva integral resulta esencial para
orientar futuras investigaciones, detectar vacios de conocimiento y ofrecer recomendaciones
aplicables a contextos educativos reales, especialmente en escenarios donde el uso de plataformas

digitales y metodologias activas se ha vuelto prioritario.

3.1 Criterios de inclusion:

Se definieron criterios explicitos para la seleccion de los estudios, con el fin de asegurar la
pertinencia y relevancia de las fuentes incluidas en la revision. Los criterios de inclusion fueron los

siguientes:

e Articulos cientificos revisados por pares publicados entre 2013 y 2025.

o Estudios que analicen experiencias de gamificacion implementadas en Moodle u otras
plataformas que incluyan explicitamente esta herramienta.

o Investigaciones que evaliien efectos sobre la motivacion, el rendimiento académico o ambos.

o Estudios en idiomas espafiol e inglés.

e Documentos disponibles en acceso completo para su analisis.
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3.2 Criterios de exclusion:

e Articulos puramente tedricos o de opinion sin respaldo empirico.

o Estudios que se enfoquen en gamificacion sin referencia a plataformas educativas digitales.

e Trabajos que analicen videojuegos educativos, pero no gamificacion de entornos virtuales
de aprendizaje.

o Literatura duplicada o no disponible en texto completo.

Una vez recuperados los documentos, se procedid a un andlisis por fases: lectura del titulo y
resumen, revision del texto completo y extraccién de informacion relevante. Los datos fueron
organizados en una matriz de analisis que permitio categorizar los estudios segun poblacion, nivel

educativo, elementos gamificados, variables dependientes y principales hallazgos.

Tabla 1. Matriz de analisis de estudios revisados

Elementos de

Autor(es ) Variables ..
N° ~( )y Tipo de estudio gamificacion . Principales hallazgos
afno . analizadas
utilizados
. Incremento de
. Puntos, niveles, ., .., .
Ibafiez et al. . . Motivacion, motivacion y mejora en
1 Cuasiexperimental recompensas, . L.
(2014) ki rendimiento resultados académicos en
rankin .
& grupo experimental
Aumento de la
i Recompensas, .. . . .
Dominguez . . ., Rendimiento, participacion; impacto
2 Experimental retroalimentacion C . -,
et al. (2013) . . o participacion mixto en rendimiento
inmediata, insignias , ..
segun actividad
L. L, La gamificacion mejora
. Insignias, Motivacidén £ . ., !
Sailer et al. . ., L, la satisfaccion cuando se
3 Experimental progresion, intrinseca, . .
(2017) . . satisfacen necesidades
feedback satisfaccion e, .
psicologicas
Gonzalez & Badges, ., Estudiantes perciben
. . Motivacién .,
4 Mora Estudio de caso competencias, retos démi mayor motivacion y
académica .
(2019) en Moodle sentido de logro
Identifica efectos
Toda et al. . " . . negativos cuando se
Revision critica General (tedrica) Motivacion, riesgos &
(2019) abusa del componente
competitivo

4. RESULTADOS

Los estudios revisados coinciden, en su mayoria, en que la implementacion de estrategias
gamificadas en la plataforma Moodle tiene un efecto positivo en la motivacion estudiantil,
especialmente cuando los elementos ludicos estan bien integrados con los objetivos de aprendizaje.
La incorporacién de componentes como puntos, insignias, niveles, rankings y retroalimentacion

inmediata estimula la participacion, incrementa el interés por las actividades formativas y favorece
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la percepcion de progreso individual, generando asi una experiencia de aprendizaje mas dindmica,

interactiva y emocionalmente gratificante (Sailer et al., 2017; Gonzéalez & Mora, 2019).

En este sentido, la gamificacion no solo representa un cambio estético o funcional en la interfaz del
aula virtual, sino una herramienta con fundamento psicologico que permite reforzar la motivacion
intrinseca. Al alinearse con principios como la autonomia, la competencia y la conexion social —
tal como lo plantea la Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000)—, los entornos
gamificados en Moodle favorecen un compromiso mas profundo con las tareas, dado que el
estudiante percibe un mayor control sobre su proceso y una conexion significativa con sus logros.
Hamari et al. (2014) también sefialan que la inclusién de elementos de juego puede fomentar el
estado de flow, facilitando una inmersion total en la actividad académica, lo que se traduce en mayor

persistencia y disfrute del aprendizaje.

Tabla 2. Sintesis de hallazgos sobre gamificaciéon en Moodle

Dimension evaluada Hallazgos recurrentes Autores representativos
Incremento en motivacion intrinseca y Sailer et al. (2017); Gonzalez
Motivacion ) ) .
satisfaccion con el curso. Elementos como & Mora (2019); Alsawaier
estudiantil o ] )
insignias, puntos y niveles son bien valorados. (2018)
Resultados positivos pero variables. Mejora en Ibanez et al. (2014); Su &
Rendimiento o ) o
actividades practicas; efecto limitado en Cheng (2015); Dominguez et
académico ) )
evaluaciones teoricas. al. (2013)
Mayor participacion en actividades y
Participacion y . _ Dominguez et al. (2013);
reduccion del abandono en cursos virtuales
retencion ) Gonzalez & Mora (2019)
gamificados.
Percepcion del Mejora en la percepcion de control, autonomia  Hamari et al. (2014); Deci &
entorno virtual y disfrute del aprendizaje virtual. Ryan (2000)

En relacién con el rendimiento académico, los resultados de los estudios analizados son mas
matizados y, en algunos casos, contradictorios. Investigaciones como las de Ibafiez et al. (2014) y
Su y Cheng (2015) reportan mejoras significativas en el desempefio de los estudiantes que
participaron en experiencias de aprendizaje gamificadas, especialmente en entornos donde se
privilegian las tareas practicas, colaborativas o aplicadas. Estos resultados sugieren que los entornos
gamificados pueden actuar como catalizadores del aprendizaje activo, promoviendo mayor
implicacion cognitiva y mejores resultados en actividades que exigen resolucion de problemas,

analisis critico o toma de decisiones.
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No obstante, otros estudios presentan hallazgos mas limitados. Dominguez et al. (2013), por
ejemplo, si bien constataron una mejora notable en la motivacion y participacion del estudiantado,
no encontraron diferencias estadisticamente significativas en todas las evaluaciones objetivas
aplicadas, especialmente en pruebas tedricas de opcion multiple. Esto indica que el impacto de la
gamificacion sobre el rendimiento académico no es uniforme, y depende de multiples factores como
la calidad del disefo instruccional, el tipo de tareas, la duracion de la intervencion y la congruencia

entre la mecanica gamificada y los objetivos formativos.

En general, se puede afirmar que Moodle ofrece un entorno altamente flexible y escalable para
aplicar estrategias gamificadas de forma personalizada, ajustadas al contexto, al perfil del estudiante
y a los contenidos de aprendizaje. Sin embargo, la efectividad de estas estrategias dependera en gran
medida de que se implementen con intencionalidad pedagogica, coherencia curricular y evaluacion
formativa, evitando que la gamificacion se reduzca a un recurso cosmético o superficial. Solo asi

sera posible aprovechar todo su potencial transformador en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Pese a los resultados alentadores, la literatura presenta diversas limitaciones metodologicas que

deben considerarse al interpretar los hallazgos. Entre las mas comunes se encuentran:

e Tamafio reducido de las muestras, lo que dificulta la generalizacion de los resultados.

o Falta de grupos control, lo que impide atribuir con certeza los efectos observados a la
gamificacion.

» Evaluaciones centradas en percepciones subjetivas mas que en datos cuantitativos objetivos.

e Ausencia de estudios longitudinales, lo que impide analizar los efectos sostenidos de la

gamificacion a largo plazo.

Estas limitaciones evidencian la necesidad de investigaciones mdas robustas que combinen
metodologias cuantitativas y cualitativas, asi como instrumentos de medicion validados que

permitan evaluar con mayor precision el impacto real de la gamificacion en Moodle.

A partir del analisis critico de la literatura, se identifican varios vacios y oportunidades de

investigacion que pueden orientar futuras indagaciones en este campo:

e La escasa exploracion del impacto diferencial de la gamificacion segin el perfil del

estudiante (por ejemplo, edad, género, estilos de aprendizaje o nivel de competencia digital).

e La necesidad de estudios que comparen la eficacia de distintos elementos gamificados

especificos, como badges vs. rankings, o retroalimentacion inmediata vs. misiones.
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o Lafalta de investigaciones que analicen el impacto de la gamificacion en diversas disciplinas

académicas, mas alla de las areas STEM.

o Lalimitada presencia de enfoques que integren la voz del estudiante como fuente de analisis

cualitativo profundo sobre la experiencia gamificada.

e El desafio pendiente de medir aprendizajes complejos o competencias transversales, mas

alla de los resultados académicos inmediatos.

Estas areas representan una oportunidad para consolidar un cuerpo tedrico y empirico mas solido
sobre la gamificacion en entornos virtuales de aprendizaje, particularmente en Moodle,
contribuyendo asi al disefio de experiencias educativas mds inclusivas, personalizadas y

eficaces.
5. CONCLUSIONES

La revision de la literatura evidencia que la gamificacion aplicada en entornos Moodle representa
una estrategia pedagogica prometedora para mejorar la motivacion estudiantil y, en determinados
contextos, el rendimiento académico. La integracion de elementos como puntos, insignias, niveles,
rankings y retroalimentacion inmediata permite transformar las aulas virtuales en espacios mas
dindmicos, interactivos y centrados en el estudiante. Estos elementos, cuando se alinean
adecuadamente con los objetivos de aprendizaje, no solo incrementan la participacion, sino que

favorecen la autorregulacion, el sentido de logro y el compromiso con el proceso educativo.

En términos de motivacion, los hallazgos son consistentes: los entornos gamificados generan una
experiencia mas satisfactoria y emocionalmente significativa, al activar mecanismos de motivacion
intrinseca relacionados con la autonomia, la competencia y la vinculacion social. Estas dimensiones,
ampliamente desarrolladas en teorias como la de la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 2020),
permiten comprender por qué los estudiantes responden positivamente a dinamicas de juego

adaptadas al &mbito académico.

Respecto al rendimiento académico, los resultados son mas diversos. Si bien algunos estudios
reportan mejoras sustantivas, especialmente en tareas practicas o colaborativas, otros muestran
efectos limitados en pruebas tradicionales o evaluaciones tedricas. Esta variabilidad sugiere que el
impacto de la gamificacion sobre el aprendizaje depende del tipo de actividad, del disefio

instruccional, del perfil del estudiante y del enfoque pedagogico subyacente.
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Asimismo, la revision permitié identificar beneficios transversales como la disminucion de la
desercion en cursos virtuales, la mejora en la percepcion del entorno de aprendizaje y el
fortalecimiento de la disposicion positiva hacia el estudio. Estos efectos refuerzan la idea de que la
gamificacion no solo influye en el desempeiio académico, sino también en factores afectivos y

actitudinales que son fundamentales para el éxito formativo.

Sin embargo, también se detectaron limitaciones metodoldgicas en los estudios revisados, tales
como tamafios muestrales reducidos, ausencia de grupos control, escasa evaluacion longitudinal y
un predominio de enfoques centrados en percepciones mas que en métricas objetivas. Estos aspectos
limitan la generalizacion de los resultados y plantean la necesidad de futuras investigaciones mas

rigurosas y contextualizadas.

Como proyeccion, se recomienda avanzar en estudios que analicen el impacto diferencial de los
distintos componentes gamificados, asi como investigaciones que exploren la relacion entre
gamificacion y aprendizajes complejos o competencias transversales. También se sugiere incorporar
la voz del estudiante mediante metodologias cualitativas que profundicen en su experiencia y

percepcion del aprendizaje gamificado.

En sintesis, la gamificacién en Moodle no debe ser entendida como una moda pasajera, sino como
una herramienta pedagogica valiosa que, cuando es implementada con criterio, propdsito y
evidencia, puede enriquecer de forma significativa la enseflanza y el aprendizaje en entornos

digitales.
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