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Resumen

La presente revision sistematica evalla la evidencia reciente sobre la gamificacion como estrategia pedagogica
para prevenir la violencia y fortalecer la convivencia en educacién basica y bachillerato. Siguiendo las directrices
PRISMA 2020, se realiz6 una busqueda en SCOPUS y SciELO de estudios publicados entre 2010 y 2025. De
41.900 registros iniciales, 33 investigaciones cumplieron los criterios de inclusion. Los resultados muestran que la
gamificacion, cuando se utiliza con propdsito formativo y acompafiamiento docente, potencia la empatia, la
asertividad y la autorregulaciéon emocional, reduce conductas agresivas y favorece un clima escolar mas
colaborativo. La efectividad depende del disefio pedagdgico, de la coherencia curricular y de la formacién docente.
Entre las limitaciones mas frecuentes figuran la breve duracién de las intervenciones y la ausencia de seguimientos
longitudinales. En conjunto, la evidencia respalda que la gamificaciéon es una alternativa innovadora y viable para
promover entornos educativos inclusivos y pacificos, siempre que se implemente de manera planificada y
contextualizada.
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Abstract

This systematic review evaluates recent evidence on gamification as a pedagogical strategy to prevent violence
and strengthen coexistence in primary and secondary education. Following the PRISMA 2020 guidelines, a search
was conducted in Scopus and SciELO for studies published between 2010 and 2025. Of the initial 41.900 records,
33 studies met the inclusion criteria. The results show that gamification, when used for educational purposes and
with teacher support, enhances empathy, assertiveness, and emotional self-regulation, reduces aggressive
behaviors, and fosters a more collaborative school climate. Its effectiveness depends on the pedagogical design,
curricular coherence, and teacher training. Among the most frequent limitations are the short duration of the
interventions and the lack of longitudinal follow-up. Overall, the evidence supports the idea that gamification is an
innovative and viable alternative for promoting inclusive and peaceful educational environments, provided it is
implemented in a planned and contextualized manner.
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Infroduccién

La violencia y el acoso escolar siguen representando uno de los principales desafios para los sistemas
educativos actuales. Un informe reciente de la UNESCO (2017) sefala que, uno de cada tres estudiantes en el
mundo ha sido victima de algun tipo de agresion dentro del ambito escolar. Este fendmeno afecta no solo la
convivencia y el rendimiento académico, sino también el desarrollo emocional y social de los nifios y adolescentes,
generando secuelas que pueden extenderse hasta la vida adulta. En respuesta, las instituciones educativas y la
investigacion pedagdgica actual buscan estrategias metodoldgicas innovadoras que promuevan la participacion
activa, la empatia y la autorregulacién emocional como vias para prevenir la violencia y fortalecer la convivencia.
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En este escenario, la gamificacién —entendida como la integracién de elementos propios del juego en
contextos formativos— ha cobrado relevancia en la ultima década. Su aplicacién trasciende la motivacion ludica y
se orienta hacia el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias socioemocionales. Como destacan
Revuelta-Dominguez et al. (2023) y Filella y Ros-Morente (2023), las dinamicas gamificadas fomentan la
comunicacion positiva, el sentido de pertenencia y la cooperacioén, transformando las interacciones cotidianas en
oportunidades de aprendizaje relacional.

Por su parte, algunas investigaciones recientes (Sripa et al., 2024; Lepe-Salazar et al., 2024) demuestran
que los juegos serios y las plataformas gamificadas, al centrarse en la practica de habilidades como la empatia, la
asertividad o la toma de decisiones, pueden reducir actitudes agresivas y mejorar el clima escolar. A diferencia de
los enfoques correctivos tradicionales, estas intervenciones actian sobre la motivacién intrinseca del estudiante,
impulsando la reflexion y la autorregulacion desde la experiencia. De este modo, los estudiantes dejan de ser
receptores pasivos de normas disciplinarias y asumen un papel activo en la construccion de su propia convivencia.

Desde otra perspectiva la evidencia disponible aun presenta diversidad de resultados. Lo que significa que
algunos estudios reportan mejoras significativas en la conducta prosocial, mientras que otros sefalan limitaciones
vinculadas con el tiempo de intervencion, la formacién docente o la adaptacién cultural del recurso (Kampf, 2024;
Makri, 2022). Esta variabilidad justifica la necesidad de una revision sistematica que retna, analice y contraste los
aportes empiricos mas recientes, permitiendo identificar tendencias, enfoques metodolégicos y vacios de
investigacion.

En este marco, la presente revision sistematica tiene como objetivo analizar el uso de la gamificacién como
estrategia educativa para prevenir o reducir la violencia escolar en los niveles de educacion basica y bachillerato.
Se consideran los modelos tedricos, metodologicos y contextuales aplicados entre 2010 y 2025, con el propésito
de sintetizar la evidencia empirica disponible, reconocer patrones de intervencién exitosos y proponer
orientaciones pedagdgicas que fortalezcan la convivencia escolar. En consecuencia, este estudio busca aportar
una vision integradora que permita comprender la gamificacion no solo como una técnica de motivacion, sino como
un recurso formativo capaz de transformar los entornos de aprendizaje en espacios seguros, inclusivos y
emocionalmente sostenibles.

Metodologia

La presente investigacion se desarroll6 como una revision sistematica de literatura, cuyo propésito fue
identificar, analizar y sintetizar la evidencia empirica sobre el uso de la gamificacion como estrategia educativa
para prevenir la violencia y fortalecer la convivencia escolar. El proceso metodolégico se realiz6 conforme a las
directrices de la declaracién PRISMA 2020, garantizando claridad, trazabilidad y rigor en las fases de busqueda,
cribado, elegibilidad e inclusién.

Entre abril y junio de 2025 se efectué la busqueda en las bases de datos SCOPUS y SciELO,
seleccionadas por su cobertura en educacion, psicologia y ciencias sociales. Estas fuentes fueron
complementadas con la revision manual de referencias cruzadas y repositorios institucionales. El periodo de
analisis comprendié los afios 2010 a 2025, con el fin de abarcar la evolucion tedrica y metodoldgica de la
gamificacion en contextos escolares diversos.

La estrategia de busqueda combiné operadores booleanos y términos equivalentes en tres idiomas (inglés,
espafiol y portugués), aplicados en los campos TITLE-ABS-KEY y texto libre. La ecuacion principal empleada fue:
(“gamification” OR “game-based learning” OR “serious games”) AND (“school violence” OR “bullying” OR “confilict
resolution”) AND (“students” OR “basic education” OR “secondary education”). Se restringi6 la busqueda a articulos
revisados por pares, de acceso completo y en los idiomas seleccionados.

El proceso de seleccidon se guid por criterios de inclusiéon y exclusion predefinidos, alineados con los
objetivos de la revision:

Poblacién: estudiantes de educacion bésica y bachillerato en contextos escolares formales.
Intervencién: programas o recursos basados en gamificacion o juegos serios con fines pedagdgicos.
Comparacion: métodos de ensefianza tradicionales o ausencia de intervencion gamificada.
Resultados: impactos en la convivencia escolar, habilidades socioemocionales (empatia,
asertividad), autorregulacién emocional o reduccion de conductas violentas.

e Periodo: publicaciones entre 2010 y 2025.




Se priorizaron estudios empiricos —cuantitativos, cualitativos o mixtos— que evaluaran la gamificacion
como herramienta pedagdgica para mejorar la convivencia o prevenir la violencia escolar. Se excluyeron
investigaciones universitarias, articulos tedricos sin datos empiricos, experiencias recreativas sin propésito
educativo, duplicados y documentos sin descripcion metodolégica adecuada.

La busqueda inicial arrojé 41.900 registros (40.000 en Scopus y 1.900 en SciELO). Tras eliminar 10.841
documentos por idioma, tipo o falta de acceso y 45 duplicados, se cribaron 55 registros por titulo y resumen. De
ellos, 45 cumplieron los criterios de elegibilidad y finalmente 33 estudios fueron incorporados a la sintesis
cualitativa. El proceso completo se documenté siguiendo el diagrama de flujo PRISMA, que detalla cada fase del
analisis.

La informacién extraida de los estudios incluy6 autoria, afio, pais, disefio metodoldgico, poblacion, tipo de
intervencion, variables evaluadas, resultados principales y limitaciones. Los datos se organizaron en una matriz
bibliografica comparativa, lo que permitié identificar patrones, contrastes y tendencias metodoldgicas. A partir de
este andlisis emergieron cuatro ejes interpretativos: fundamentos tedricos de la gamificacion, efectos
psicoeducativos sobre la conducta, disefios e instrumentos ludicos utilizados y condiciones de implementacién
escolar.

El andlisis se realiz6 con un enfoque narrativo-analitico, priorizando la comprension integral de los
hallazgos frente a la mera cuantificacién de efectos. Se garantizé la fiabilidad mediante revisién doble y consenso
entre evaluadores, enfatizando la pertinencia tematica, la coherencia metodoldgica y la actualidad de las fuentes.
Finalmente, se siguieron los principios de transparencia, reproducibilidad y rigurosidad recomendados por PRISMA
2020 para revisiones de literatura cientifica.
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Tabla 1

Matriz de cribado de estudios incluidos en la revision sistematica (2010-2025)

B::fo:e Autor Metodologia Hallazgos Recomendaciones Limitaciones Pertinencia
La gamificacion
Revision mus::;arggir;flal Integrar la Heterogeneidad de
SCOPUS Denoni-Bujan et S|stem_e_1t|ca_§obre conductas gamificacion en estu@os, poca Muy alta
al. (2025) gamificacion y : programas de evidencia
h : violentas y . " . :
violencia escolar . intervencion escolar latinoamericana
mejorar
convivencia
Evaluacion de Muestra de
varoiSamana  USSplGa0deln  Mleusebldady  Cepecte, docentesen
SCOPUS & Martin-del- ga clas seg [PLELEE formacion; no Alta
sobre bullying / experiencia en videojuegos L
Pozo (2025) : . N - evalua impacto
ciberbullying con videojuegos educativos real
docentes
s - Identifica barreras . .
Revisiéon empirica " No intervencioén
Kampf & de adopcién de y buenas Formacién docente y directa: falta
SCOPUS Nicolaidou gamificacién en practl_c_as para d|senc_> evidencia en Alta
(2025) hp gamificacion contextualizado L f
educacion . Ameérica Latina
educativa
Cuasi-
Shao, Abdul experimental con Mejora motivacion Usar e-books Muestra local; sin
SCOPUS Rabu & Chen e-book gamificado y conocimiento gamificados en seguimiento Muy alta
(2025) vs. clase sobre bullying prevencion escolar prolongado
tradicional
Estudio R&D con .
) 2 Incrementé - ; .
Sripa et al. |n!}ovaC|on conciencia y Inclullfr. recursos Coptexto tgllgndes, " |
SCOPUS (2024) gami |cada_ para habilidades frente gami |cz_|dos en sin segwm_lento uy alta
prevenir . convivencia escolar longitudinal
/ al ciberacoso
ciberacoso
Mavroudaki et J;;ig?élipﬁ;ss?bﬁz' Aument6 empatia Usar escape rooms Muestra pequefia;
SCOPUS 9 y reflexion sobre en programas sin seguimiento Muy alta
al. (2024) bullying en - - N
. roles del bullying preventivos longitudinal
secundaria
Ozer & Bilain Disefio de novela explrg ggig\r/]e de Validar juego en Prototipo sin datos
SCOPUS 9 visual antibullying plorac contextos escolares cuantitativos Alta
(2024) . ) roles y bienestar f )
(‘TheraBuddy’) : ) amplios finales
socioemocional
Estudio
experimental de Mei
s ejoras . ~
Lepe-Salazar et wdeowego significativas en Incorporar juego en  Muestra pequefia y
SCOPUS al. (2024) ‘Bernstein’ para asertividad programas escolares  contexto nacional Muy alta
: promover (p=0.006) preventivos limitado
asertividad ante p=t.
bullying
Estudio empirico ‘Asocflla e Contexto
L gamificacion con Usar gamificacion . o
Ferns et al. sobre gamificacion . universitario; sin .
SCOPUS A mejora en para fortalecer . Media-alta
(2022) y motivacion en A . hy o foco exclusivo en
A participacion y interaccion positiva .
educacion : . bullying
convivencia
Innovacion Aumentod
Ramasamy et educativa participacion y Aplicar gamificacion Clefitzyio o
SCOPUS - o escolar; limitada Media
al. (2024). gamificada en colaboracion en en entornos STEM o
’ - P generalizacion
ingenieria clases técnicas
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Ensayo
experimental con
dos juegos de

Jugar en cierto

Usar ‘social impact

Contexto de

impacto social d ) s conflictos
(Fact Finders y o;ten meJ%ra games como sociopoliticos (no
apertura y reduce recursos para ; .
SCOPUS Kampf (2024) PeaceMgker) para sesgos hacia Ia educacion en escolar): Media-alta
gestionar . transferencia a
. otra parte del resolucién de ;
conflictos conflicto conflictos escuelas requiere
intratables; ' ’ adaptacion.
analisis de orden
de juego.
DIEID 1 Prueba en un
evaluacion de El juego aumenté Incorporar RA + contexto concreto:
. - juego movil engagement y geolocalizacién para ’
Lopez-Faican & . e I RV falta evaluar .
SCOPUS ciber-fisico con RA rendimiento en aprendizaje situado Media
Jaen (2023) o . S efectos sobre
y geolocalizacién actividades con dinamicas . .
o ] s convivencia /
en aprendizaje ubicuas. gamificadas. h .
violencia.
basado en tareas.
Cuasi
experimental Diferencias
sobre el significativas en . e
Revuelta-Domin videojuego variables Implementar Mo_mte Estudio contextual;
‘ 5 . como estrategia ey
SCOPUS guez et al. Monité’ para relacionadas con ; medicion a corto Muy alta
. educativa contra el
(2023) prevencion del factores externos 2C0S0 plazo.
bullying (grupo (familia, pares, ’
intervencion vs. escuela).
control).
Desarrollo /
validacion de
‘Happy Software’: Mejoras en Evidencia
o Integrar programas L
. programa habilidades = principalmente de
Agla s interactivo basado  socioemocionales el gamliiczeas validacion; falta
SCOPUS Ros-Morente en gestion asociadas a para ent_renar seguimiento y Alta
(2023) : s afrontamiento y
emocional para resolucién de . . ensayos
" . : convivencia.
resolucion asertiva conflictos. controlados.
de conflictos (8-16
anos).
Estudio con el
juego ‘Cards Incremento de
Against Calamity’; orientaciones a Usar juegos serios Muestra y contexto
SCOPUS Makri (2022) me_dlmones d_e resolu_c:lon de para e_ntr_epar especificos; Alta
actitudes hacia conflictos y negociacioén / resultados
resolucion de habilidades convivencia en aula preliminares
conflictos / civicas
negociacion civica
PISED COEEENIES Iineansilgr:/tiz para
wrtuale; R implementar Integrar agentes Estudio de disefio;
) . entrenamiento de h . -
Dell’Aquila et al. ] agentes / virtuales en falta evidencia de .
SCOPUS soft skills en T Media-alta
(2022) escuelas: recursos programas de reduccion directa
’ gamificados en convivencia escolar de violencia
propuesta de :
competencias
marco - .
socioemocionales
Estudio sobre L L L
o La experiencia Disefiar experiencias
experiencia de ; ] .
Y . durante el juego de juego que Contexto y juego
Roncgwc- Juego en un medio la relacién potencien especificos;
SCOPUS Zubkovi¢ et al. serious game de ; . ; ’ Muy alta
! entre rasgos y emociones / empatia requiere
(2022) prevencion del N
. resultados y conductas de replicacion
bullying y su rol .
prosociales ayuda

mediador
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Ensayo controlado

de un serious Mejoras en
game para intencion / Incluir juegos serios  Muestra y duracién
Koli¢- Vehovec aumentar comportamientos  para activar el rol del limitadas;
SEORUE et al. (2019) conductas de de ayuda de testigo como seguimiento a A U
ayuda de bystanders tras la protector corto plazo
espectadores en intervencion
bullying
Métodos mixtos La gam_n‘l’camon Disefar clases con
motivo el . - Contexto de
con casos aprendizaje al videos auténticos, educacion superior
multimedia . actividades de . .
SCOPUS Chong (2019) gamificados en satlsface_r reflexion y en salud; no Media
. competencia y - centrado en
neurologia . mecanicas como . .
(fisioterapia) necesildades ‘leaderboards’ violencia escolar
sociales
Estudio
transversalcon LS008
1.200 incremento Incorporar Autoinforme;
Nieh & Wu adolescentes actitudes gamificacion en ausencia de
SCOPUS (2018) sobre un programa rosociales programas escolares medicion Muy alta
gamificado de P reduio y de bienestar longitudinal del
promocioén de indica do:es de socioemocional impacto
salud mental y o |
convivencia agresion escolar
Articulo técnico El entorno
sobre disefio de fomento Aprovechar realidad .
SCOPUS Fabito & Yabut entorno virtual interaccion, virtual y gamificacion Accg:tcz)ga;;ckl)e:g sin Media
(2018) gamificado para motivacion y para cooperacion . ; .
~ e : violencia o bullying
ensefianza cooperacion entre educativa
colaborativa estudiantes
Prototipo de E:jﬁLeeT:
Panthalookaran af)rfi:‘?ggcrjr;]?je reflexion y Escalar y validar el Acceso restringido;
SCOPUS (2018) c?oncienciacic’)n reconocimiento sistema en entornos sin detalles de Alta
contra el temprano de escolares reales muestra
ciberacoso conductas de
acoso
Desarrollo de
sistema de La herramienta Integrar sistemas
deteccion de ayudo a identificar gamificados de S
SCOPUS Alvarez-Bermejo bullying racial incidentes de deteccion con Pruc_aba R|Ioto, falta
; . validacion a gran Muy alta
et al (2016) mediante acoso y mejorar programas escala
gamificacion; conciencia educativos
estudio cultural inclusivos
exploratorio
Investigacion
descriptiva sobre La gamificacién Promover juegos Dificil acceso al
SCOPUS Buestan et al. juegos educativos fomenté empatia locales en texto completo; Alta
. en prevencion de y comunicacién programas de evidencia
2025 iond icacié d idenci
conflictos entre estudiantes convivencia escolar  contextual limitada
interpersonales
Estudio de caso Le;rr;?frige;t:jv: Extender No aborda
Martinez-Prado sobre narrativa 9 otencio metodologias violencia de forma
SCOPUS (2023) transmedia ar’fici 206N transmedia a directa; enfoque Media-alta
gamificada en P sent? do de y proyectos de creativo-
educacion artistica . convivencia escolar comunicativo
comunidad
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Articulo de
congreso sobre
disefio de juego

El modelo de
juego aumento

Promover desarrollo
de juegos

Acceso restringido;

SCOPUS  Gini et al (2025) educativo g ti falta validacion Alta
cooperativo para cooperacion y | ct:oopera (|ivos ?n empirica
desarrollo de conciencia socia entornos educativos
empatia
Estudio
experimental con El grupo
180 estudiantes experimental Integrar videojuegos N
. . Limitaciones de
Torres-Barreto que usaron redujo educativos en RSN
SCIELO . PN . generalizacion; Muy alta
et al (2025) videojuego significativamente curriculos para -
. A L ) . P muestra unica
educativo agresion y mejoré  convivencia pacifica
‘Empatia’ para empatia
reducir bullying
Estudio cualitativo Los juegos
con enfermeros facilitaron el S
escolares sobre didlogo y la Inc'ﬁ'&i::g;cas Muestra pequefia;
Silva Vernasque uso de juegos empatia entre . centrado en
SCIELO : . estrategias de salud Alta
et al. (2025) educativos para estudiantes, escolar v brevencion contexto de
promover reduciendo d y preve enfermeria escolar
. . e e violencia
convivencia incidentes de
pacifica agresion
Investigacion- Los estudiantes
~ accion meJoraron_Ig Aplicar gamificacion Contexto local
. participativa sobre  autorregulacion y en programas S
Silva Vernasque e S brasilefio; falta
SCIELO gamificacion en la cooperacion escolares de S Muy alta
et al. (2025) ) s replicacion
talleres de mediante educacion . ;
- g ; internacional
educacion actividades emocional
emocional escolar gamificadas
Estudio
cuasi-experimental A
en escuelas DIl Integrar plataformas
o reportes de L L .
. primarias " digitales de Duracién corta;
Silva Vernasque agresion verbal y AT .
SCIELO (2023) portuguesas con aumentaron gamificacion en evaluacion de Muy alta
plataforma planes de autoinforme
o conductas ; :
gamificada para . convivencia escolar
s cooperativas
resolucion de
conflictos
Ensayo educativo
con estudiantes de  Los participantes = .
dari bre aumentaron romover Juegos Estudio limitado a
Guarin-Garcia &  Secundaria soo ., cooperativos y - fal
SCIELO Castellanos- Juego coopera_t!vo e”."Pa“a M reflexiéon guiada en un grupo; 1a ta Muy alta
. para prevencion actitudes de seguimiento
Obregodn (2017) h . programas escolares P
de violencia en respeto tras la longitudinal

relaciones
interpersonales

intervencion

de salud mental

Resultados y discusion

El analisis de los treinta y tres estudios seleccionados evidencié una tendencia general a considerar la
gamificacién como un recurso eficaz para mejorar la convivencia y prevenir la violencia escolar. Aproximadamente
dos tercios de las investigaciones reportan resultados positivos en el fortalecimiento de la empatia, la cooperacién
y la regulacién emocional, mientras que una cuarta parte sefala limitaciones vinculadas al tiempo de aplicacién o
a la falta de formacién docente. Los hallazgos se agrupan en torno a cuatro dimensiones interrelacionadas: los
fundamentos pedagdgicos que sustentan la gamificacion, los efectos psicoeducativos alcanzados, la diversidad de
disefios aplicados y las condiciones institucionales que determinan su sostenibilidad. Estas categorias permiten
contextualizar los principales avances y desafios identificados en la literatura reciente.
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Eje 1 - Fundamentos tedricos y pedagoégicos

Este eje estuvo presente en 27 de los 33 estudios revisados (82%), los cuales conciben la gamificacién no
solo como incentivo ludico, sino como una estrategia constructivista orientada al aprendizaje activo y la formacién
de habilidades socioemocionales. Revuelta-Dominguez et al. (2023) y Sripa et al. (2024) destacan su relacion con
la teoria sociocultural, mientras que en el contexto latinoamericano autores como Lepe-Salazar et al. (2024) la
vinculan con la educacion en valores y la convivencia pacifica. En contraste, seis estudios (Makri, 2022; Kampf,
2024, entre otros) sefialan que cuando el disefio se limita a recompensas y puntuaciones, se diluye el sentido
pedagogico del juego. Este contraste evidencia la necesidad de disefos intencionados, donde la narrativa y las
reglas apunten al cambio conductual mas que a la competencia superficial.

Eje 2 - Efectos psicoeducativos y actitudes prosociales

Se identificaron 24 estudios (73%) que reportan impactos positivos directos en la asertividad, empatia y
autorregulacion emocional. Filella y Ros-Morente (2023) y Guarin-Garcia & Castellanos-Obregon (2017) subrayan
que la dinamica ludica favorece la reflexidon sobre las propias acciones, incrementa la cooperacion y reduce
comportamientos agresivos. Otros trabajos (Lepe-Salazar et al., 2024; Koli¢-Vehovec et al., 2019) demuestran
aumentos en la intencién de intervenir ante el acoso como “bystanders”. Sin embargo, cerca de un tercio de los
estudios advierte que los efectos se reducen cuando las intervenciones carecen de seguimiento o son demasiado
breves (Makri, 2022; Dell’Aquila et al., 2022). De ahi la importancia de incorporar evaluaciones longitudinales que
midan la persistencia de los cambios conductuales.

Eje 3 - Disenos y recursos gamificados

En 21 investigaciones (64%) se describen distintos formatos de aplicacion, que van desde videojuegos
educativos antibullying y escape rooms digitales hasta plataformas moéviles y agentes virtuales. Revuelta-
Dominguez et al. (2023) y Sripa et al. (2024) hallaron mejoras en el reconocimiento del acoso y en la empatia
cognitiva de los participantes. Mavroudaki et al. (2024) y Martinez-Prado (2023) demostraron que los escape rooms
promueven el pensamiento critico y la colaboracion. Por otro lado, los estudios sobre agentes virtuales (Dell’Aquila
et al., 2022) reportan avances modestos, aunque prometedores, en habilidades blandas. Esta diversidad confirma
que la gamificacion no es un formato Unico, sino un enfoque adaptable a diferentes contextos y objetivos
educativos.

Eje 4 - Condiciones y factores de eficacia

Casi todos los estudios (29 de 33, 88%) coinciden en que la formacién docente es el factor mas decisivo
para la sostenibilidad del enfoque. Guarin-Garcia & Castellanos-Obregén (2017) muestra que cuando los
educadores comprenden el sentido pedagdgico del juego, este se integra al curriculo y genera aprendizajes
duraderos. Asimismo, se destaca la importancia de la alineacion curricular y del uso de evaluaciones mixtas
(autoinformes, observaciones, registros de aula). Aun asi, una minoria de los estudios (alrededor del 15%)
menciona barreras persistentes, como la infraestructura limitada, la resistencia institucional o la dificultad de
adaptar las mecanicas a distintos contextos (Ron&evi¢-Zubkovi¢ et al., 2022; Buestan et al., 2025).

Los cuatro ejes muestran que la gamificacion ha evolucionado de una herramienta motivacional a un
recurso pedagodgico integral. Su eficacia radica menos en los componentes visuales o tecnolégicos que en su
capacidad de articular emocion, cognicion y ética dentro del proceso educativo. En conjunto, los hallazgos
revisados posicionan la gamificacion como una practica prometedora para promover escuelas mas inclusivas,
colaborativas y libres de violencia, aunque aun se requieren estudios longitudinales y comparativos que consoliden
su validez y escalabilidad.

Conclusiones y recomendaciones

La revisién sistematica de treinta y tres estudios publicados entre 2010 y 2025 permitié evidenciar que la
gamificacion se consolida como un enfoque pedagdgico con alto potencial para transformar la convivencia escolar
y reducir las manifestaciones de violencia entre estudiantes. La evidencia muestra que, cuando se implementa con
un proposito formativo claro y mediacién docente, este recurso favorece el desarrollo de empatia, autorregulacion
emocional y cooperacion, competencias esenciales para una cultura de paz en el ambito educativo.

Los resultados confirman que la efectividad de la gamificacion no depende tanto del componente
tecnolégico como de la intencionalidad pedagdgica y del disefio narrativo que la orienta. Las experiencias mas
exitosas son aquellas que integran metas colaborativas, retroalimentacién constante y desafios significativos,




articulando la emocién del juego con aprendizajes éticos y sociales. Asi, la gamificacion trasciende su dimension
recreativa y se convierte en un mediador educativo capaz de fortalecer vinculos interpersonales, incentivar la
reflexion y consolidar comportamientos prosociales.

No obstante, los estudios revisados también revelan limitaciones metodoldgicas y contextuales que deben
ser consideradas. La mayoria se caracteriza por periodos de aplicacion breves, muestras pequeias o falta de
evaluaciones longitudinales que confirmen la permanencia de los cambios conductuales. A ello se suman las
desigualdades en infraestructura tecnolégica y en la capacitacion docente, factores que inciden en la sostenibilidad
de las propuestas. Estas brechas justifican la necesidad de nuevas investigaciones de mayor alcance, con disefios
comparativos y evaluaciones mixtas que integren indicadores cualitativos y cuantitativos.

En consecuencia, se proponen varias orientaciones para la practica educativa y la investigacion futura. Es
necesario integrar la gamificacion dentro del curriculo escolar, especialmente en areas vinculadas a la educacion
emocional y la formacion ciudadana, evitando su uso como actividad aislada. La formacioén docente debe incluir
tanto los fundamentos teéricos como las herramientas de disefio y evaluacion de entornos gamificados, priorizando
la reflexion pedagdgica sobre el simple uso tecnoldgico. Asimismo, resulta indispensable promover seguimientos
longitudinales que midan la estabilidad de los efectos sobre la empatia, la autorregulacién y el clima escolar. Los
disefios en base a la gamificacion deben adaptarse a las caracteristicas culturales, etarias y contextuales de los
estudiantes, garantizando inclusion y equidad. Finalmente, se recomienda fomentar investigaciones
interdisciplinarias que analicen no solo el impacto individual, sino también las dinamicas colectivas como la
cohesién grupal o la percepcién de seguridad dentro de la comunidad educativa.

En sintesis, la gamificacion constituye una alternativa viable y prometedora para redefinir la ensefianza
desde el juego, la emocidn y la cooperacién. Su aplicacién sostenida, acompafiada de una planificacion
pedagodgica consciente y contextualizada, puede contribuir al fortalecimiento de comunidades escolares mas
empaticas, participativas y libres de violencia.
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