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RESUMEN

La gamificacion personalizada se ha convertido en una estrategia innovadora que permite mejorar la
motivacion y la autonomia del estudiante a través de plataformas interactivas que ajustan la dificultad y
los contenidos segun las necesidades individuales. El objetivo de la investigacion es analizar el impacto
de los juegos educativos adaptativos en el rendimiento académico. La metodologia utilizada es de tipo
cualitativo, con un enfoque descriptivo-exploratorio, basado en una revision documental y bibliografica
de estudios recientes. Se emplearon métodos tedricos, inductivo-deductivos y analitico-sintéticos,
ademas del andlisis de fuentes cientificas en espafiol e inglés publicadas en los ultimos cinco afios. Los
resultados muestran que plataformas como Quizizz, Kahoot!, Duolingo y Matific favorecen la
personalizacion del aprendizaje, mejorando la retencion del conocimiento y la participacion activa. Las
conclusiones destacan que la gamificacion adaptativa es una herramienta efectiva para fortalecer el
rendimiento académico y la motivacion, siempre que exista una adecuada integracion en el curriculo y

capacitacion docente.
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Gamification and Personalized Learning: How Adaptive Educational
Games Can Improve Academic Performance

ABSTRACT

Personalized gamification has become an innovative strategy to improve student motivation and
autonomy through interactive platforms that adjust difficulty and content according to individual needs.
The objective of the research is to analyze the impact of adaptive educational games on academic
performance. The methodology used is qualitative, with a descriptive-exploratory approach, based on a
documentary and bibliographic review of recent studies. Theoretical, inductive-deductive and
analytical-synthetic methods were used, in addition to the analysis of scientific sources in Spanish and
English published in the last five years. Theoretical, inductive-deductive and analytical-synthetic
methods were used, in addition to the analysis of scientific sources in Spanish and English published in
the last five years. The results show that platforms such as Quizizz, Kahoot!, Duolingo and Matific favor
the personalization of learning, improving knowledge retention and active participation. The
conclusions highlight that adaptive gamification is an effective tool to strengthen academic performance
and motivation, provided that there is an adequate integration into the curriculum and teacher training.
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INTRODUCCION

El uso de la gamificacion en el ambito educativo ha evolucionado significativamente en los ultimos
afios, consoliddndose como una estrategia clave para mejorar el compromiso y el rendimiento académico
de los estudiantes. En este contexto, los juegos educativos adaptativos han emergido como una
herramienta innovadora que permite personalizar el aprendizaje segun las necesidades y capacidades de
cada estudiante, promoviendo un proceso formativo méas dinamico e interactivo, la integracion de estos
recursos en el aula no solo responde a los cambios en las metodologias pedagdgicas, sino que también
atiende a la creciente necesidad de motivar a los estudiantes en entornos de aprendizaje cada vez mas
digitalizados (Quiroz et al., 2022).

El problema de investigacion se centra en la falta de estrategias efectivas para personalizar el aprendizaje
y mejorar el rendimiento académico en entornos educativos tradicionales, a pesar del avance de las
tecnologias educativas, muchos sistemas de ensefianza aun presentan limitaciones en la adaptacion a los
distintos ritmos de aprendizaje, lo que genera desmotivacion y desigualdad en el acceso al conocimiento,
en este sentido, la presente investigacion busca analizar como los juegos educativos adaptativos pueden
contribuir a mejorar el desempefio estudiantil, brindando experiencias de aprendizaje personalizadas que
fomenten el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales (Fiestas & Founes, 2023).

El estudio de esta tematica es relevante, ya que la implementacion de estrategias de gamificacion en
entornos educativos ha demostrado impactos positivos en la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico de los alumnos, estudios como el de Barrionuevo et al. (2024), subrayan que la gamificacion
en matematicas virtuales favorece un aprendizaje mas dinamico y significativo, reduciendo la
percepcion de dificultad en asignaturas consideradas complejas.

Investigaciones previas han abordado el impacto de la gamificacion en diversas areas del conocimiento,
destacando su potencial para mejorar el rendimiento académico en educacion primaria, secundaria y
universitaria, en un estudio realizado por Garay y Avila (2021), se encontré que la implementacion de
videojuegos educativos en el aula mejora el desempefio estudiantil cuando los docentes estan
capacitados para utilizarlos de manera efectiva, no obstante, atin existen vacios en la literatura sobre la

aplicacion especifica de juegos adaptativos que se ajusten en tiempo real a las necesidades individuales

de los estudiantes, lo que motiva la presente investigacion.
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El planteamiento del problema radica en la necesidad de encontrar estrategias innovadoras que
favorezcan un aprendizaje personalizado y eficaz, en este sentido, el objetivo general de la investigacion
es analizar el impacto de los juegos educativos adaptativos en el rendimiento académico, evaluando su
capacidad para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con su proceso de aprendizaje.
A partir de esta premisa, se pretende identificar los principales elementos de la gamificacién que inciden
en la personalizacion del aprendizaje, asi como determinar las condiciones Optimas para su
implementacion en entornos educativos formales e informales.

Fundamentos de la Gamificacion y el Aprendizaje Personalizado

La gamificacidn se define como la aplicacidn de elementos caracteristicos de los juegos en contextos no
ludicos, con el proposito de incrementar la motivacion y el compromiso en diversas actividades,
incluidas las educativas, su origen se remonta a principios del siglo XXI, cuando disefiadores de
videojuegos identificaron la capacidad de los juegos para influir en el comportamiento humano y
mejorar la experiencia de aprendizaje. En el &mbito educativo, la gamificacion ha demostrado ser una
estrategia efectiva para mejorar la interaccion de los estudiantes con los contenidos académicos
(Barrionuevo et al., 2024).

Desde su incorporacion en la ensefianza, la gamificacion ha pasado por distintas etapas de evolucion, en
sus primeras aplicaciones, se centraba en la obtencién de recompensas simples, como puntos y medallas,
con el fin de incentivar la participacion, posteriormente, la incorporacion de mecanicas mas complejas,
como sistemas de niveles, tableros de clasificacion y desafios progresivos, permitié transformar los
entornos de aprendizaje en experiencias mas dinamicas y motivadoras. La gamificacion no solo aumenta
la motivacion intrinseca del estudiante, sino que también mejora la retencion de conocimientos y la
adquisicion de habilidades cognitivas.

Dentro de la gamificacion educativa, se distinguen dos enfoques principales: la gamificacion estructural
y la gamificacion de contenido. La primera se enfoca en la incorporacion de mecanicas de juego en el
proceso educativo sin modificar los contenidos, ejemplos de ello incluyen la asignacion de puntos por
completar actividades, la creacion de niveles de dificultad o el uso de insignias para reconocer logros,

este enfoque busca mejorar la motivacion del estudiante sin alterar la naturaleza del material de

aprendizaje (Bustamante et al., 2024).
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Por otro lado, la gamificacion de contenido implica la transformacion de los materiales educativos en
experiencias interactivas similares a los juegos, este enfoque modifica la estructura del aprendizaje para
hacerlo mas atractivo, utilizando elementos narrativos, desafios o personajes ficticios que guian a los
estudiantes a traves del proceso de adquisicion de conocimientos. A diferencia de la gamificacién
estructural, este método puede generar una mayor inmersion y fomentar la resolucién de problemas de
manera creativa.

Aprendizaje personalizado

El aprendizaje personalizado es un enfoque pedagdgico que adapta la ensefianza a las necesidades,
ritmos y estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes, su base teérica se sustenta en el
constructivismo, que enfatiza la importancia de la interaccion activa con el conocimiento y la
construccién de aprendizajes significativos, a diferencia de los métodos tradicionales, este enfoque
permite que cada estudiante avance a su propio ritmo y reciba retroalimentacion especifica basada en su
desempefio (Caraballo, 2023).

Uno de los principios fundamentales del aprendizaje personalizado es el uso de datos para identificar
las fortalezas y debilidades de cada estudiante, lo que permite disefiar estrategias de ensefianza mas
efectivas. La tecnologia ha sido clave en el desarrollo de este enfoque, facilitando la recopilacion de
informacién sobre el progreso de los alumnos y permitiendo ajustar los contenidos en funcién de sus
necesidades, la implementacion de plataformas de aprendizaje adaptativo ha demostrado ser una
herramienta valiosa para mejorar la retencion de informacion y la motivacion de los estudiantes.

Otro principio esencial es la autonomia del estudiante en su proceso de aprendizaje, los alumnos pueden
elegir los recursos y actividades que mejor se adapten a su estilo de aprendizaje, fomentando asi un
mayor compromiso y responsabilidad en su formacion. La gamificacion contribuye significativamente
a este principio, ya que permite la creacion de entornos de aprendizaje interactivos donde los estudiantes
pueden experimentar y aprender de manera mas auténoma.

Existen diferentes enfoques metodoldgicos que se han desarrollado para implementar el aprendizaje
personalizado en la educacién, uno de los mas utilizados es el modelo de ensefianza diferenciada, que

propone la adaptacién del contenido, el proceso, el producto y el entorno de aprendizaje segun las

necesidades individuales de los estudiantes, este enfoque se ha utilizado con éxito en el aprendizaje de
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idiomas y matematicas, donde los estudiantes presentan diferentes niveles de competencia (Cruz et al.,
2024).

Otra metodologia destacada es el aprendizaje basado en competencias, que se centra en el desarrollo de
habilidades especificas a través de la personalizacion de los objetivos de aprendizaje. En este modelo,
los estudiantes progresan en funcion de su dominio de las competencias, en lugar de seguir un ritmo de
ensefianza uniforme, la gamificacién complementa este enfoque al proporcionar incentivos y desafios
que permiten evaluar el progreso de manera dindmica y adaptativa.

El aprendizaje adaptativo es otro enfoque relevante, basado en el uso de tecnologias que ajustan el
contenido y la dificultad de las actividades en funcidn del rendimiento del estudiante. Este método se ha
utilizado en plataformas educativas que emplean inteligencia artificial para personalizar la ensefianza y
ofrecer rutas de aprendizaje individualizadas, los juegos educativos adaptativos representan una
aplicacion concreta de este enfoque, ya que pueden ajustar su nivel de dificultad en tiempo real para
mantener a los estudiantes desafiados y comprometidos.

La combinacion de estos enfoques con la gamificacion ha permitido transformar la educacion
tradicional, ofreciendo experiencias de aprendizaje mas motivadoras y efectivas, a medida que la
tecnologia sigue avanzando, es probable que el aprendizaje personalizado continte evolucionando,
proporcionando nuevas oportunidades para mejorar la educacién y optimizar el rendimiento académico
de los estudiantes.

Juegos educativos adaptativos

Los juegos educativos adaptativos representan una evolucion en el ambito de la gamificacion, ya que
permiten ajustar dindmicamente el contenido y la dificultad en funcion del desempefio del estudiante
(Egas et al., 2024). A diferencia de los juegos tradicionales, estos sistemas emplean algoritmos de
aprendizaje automatico e inteligencia artificial para modificar la experiencia del usuario en tiempo real.
Segln Bustamante et al. (2024), la personalizacion en los entornos de aprendizaje ladico contribuye
significativamente al desarrollo cognitivo y socioemocional, ya que facilita la comprension de conceptos
y mejora la motivacion del estudiante.

El funcionamiento de estos juegos se basa en tres pilares fundamentales: recopilacion de datos, analisis

en tiempo real y ajustes personalizados. En primer lugar, los juegos educativos adaptativos registran
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continuamente las interacciones del usuario, evaluando el tiempo de respuesta, los errores cometidos y
los patrones de juego. Posteriormente, mediante sistemas de procesamiento de datos, se analizan estos
registros con el proposito de identificar fortalezas y debilidades. Finalmente, la plataforma ajusta la
dificultad del contenido, proporcionando desafios adecuados al nivel del estudiante para optimizar su
aprendizaje (Fiestas & Founes, 2023).

Una de las caracteristicas clave de estos juegos es la retroalimentacion inmediata, que permite a los
estudiantes corregir sus errores en el momento, promoviendo un aprendizaje basado en la experiencia,
ademas, el uso de elementos de gamificacion, como recompensas, insignias y desafios progresivos,
aumenta la motivacién y el compromiso del usuario. Segun Zambrano et al. (2020), la gamificacion
aplicada en juegos adaptativos mejora el aprendizaje autorregulado al fomentar la autonomia y la
responsabilidad en el proceso educativo.

Los juegos educativos adaptativos se pueden clasificar en funcion de sus objetivos pedagdgicos y el
nivel de personalizacion que ofrecen, en términos generales, se distinguen tres tipos principales: juegos
de refuerzo, juegos de exploracion y juegos de simulacion.

Los juegos de refuerzo estan disefiados para consolidar conocimientos previamente adquiridos. Estos
juegos suelen utilizar ejercicios de repeticion con variaciones en la dificultad para garantizar la retencion
de la informacion. Un ejemplo de este tipo de juego es Duolingo, una plataforma de aprendizaje de
idiomas que ajusta sus actividades en funcion del rendimiento del usuario. Segun Egas et al. (2024), los
juegos de refuerzo son particularmente efectivos en la ensefianza de matemaéticas y ciencias, donde la
repeticion estructurada es clave para la comprension de conceptos abstractos.

Por otro lado, los juegos de exploracion permiten a los estudiantes descubrir conocimientos a su propio
ritmo, fomentando la curiosidad y el aprendizaje auténomo, este tipo de juegos integra mundos abiertos
y escenarios interactivos donde los jugadores pueden investigar y resolver problemas en funcion de sus
intereses. Un ejemplo de esta categoria es Minecraft: Education Edition, que brinda a los estudiantes la
posibilidad de explorar conceptos de historia, geografia y programacién mediante la construccion y
experimentacion.

Finalmente, los juegos de simulacion ofrecen experiencias inmersivas donde los estudiantes pueden

aplicar conocimientos en situaciones del mundo real, estos juegos son ampliamente utilizados en la
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educacion técnica y profesional, ya que permiten practicar habilidades en entornos virtuales antes de
enfrentarse a contextos reales. Un caso relevante es SimCityEDU, un juego que ensefia planificacion
urbana y sostenibilidad a través de la simulacién de ciudades.

Cada uno de estos juegos comparte la capacidad de adaptacion, ajustando sus desafios y actividades en
funcion del rendimiento del usuario, esta flexibilidad contribuye a una ensefianza més efectiva y
personalizada, asegurando que cada estudiante reciba contenido acorde con su nivel de comprensién.
La integracion de juegos educativos adaptativos en el aprendizaje ha demostrado multiples beneficios,
tanto en términos de rendimiento académico como en el desarrollo de habilidades socioemocionales. En
primer lugar, la personalizacién del aprendizaje permite atender las diferencias individuales, ofreciendo
itinerarios educativos ajustados a las necesidades y estilos de cada estudiante, esta estrategia aumenta la
motivacién y el compromiso, ya que los estudiantes se sienten mas involucrados en su propio proceso
de aprendizaje.

Otro beneficio significativo es el fortalecimiento de la autonomia y la autorregulacién, al proporcionar
retroalimentacion inmediata y permitir a los estudiantes avanzar a su propio ritmo, estos juegos
fomentan la independencia en la adquisicion del conocimiento, sin embargo, la personalizacion en
entornos gamificados también enfrenta desafios (Prieto & Said, 2022).

Uno de los principales es la necesidad de una infraestructura tecnolégica avanzada que permita la
recopilacion y andlisis de datos en tiempo real, muchos sistemas educativos aun carecen de los recursos
necesarios para implementar este tipo de soluciones a gran escala, ademas, el disefio de algoritmos
adaptativos requiere un enfoque multidisciplinario, combinando conocimientos en pedagogia,
psicologia del aprendizaje e inteligencia artificial.

Otro desafio radica en la correcta calibracion de la dificultad, si un juego ajusta el nivel de manera
inadecuada, el estudiante puede perder el interés o sentirse frustrado por no avanzar de forma efectiva,
la clave para el éxito de estos sistemas radica en un disefio centrado en la experiencia del usuario,
garantizando que los desafios sean lo suficientemente estimulantes sin llegar a ser desalentadores
(Juliana, 2023).

Los juegos educativos adaptativos representan una herramienta poderosa para mejorar el aprendizaje, al

combinar la motivacién de los juegos con la eficacia de la ensefianza personalizada. No obstante, su
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implementacion requiere superar desafios tecnoldgicos y pedagogicos para garantizar una experiencia
educativa efectiva y accesible para todos los estudiantes, a medida que la tecnologia avanza, es probable
que estos sistemas evolucionen hacia modelos ain mas sofisticados, optimizando el proceso de
ensefianza y fomentando una educacién mas inclusiva y equitativa.

Diseiio e implementacion de juegos educativos adaptativos

El disefio de un juego educativo adaptativo eficaz requiere la integracion de elementos pedagogicos,
tecnoldgicos y psicoldgicos que garanticen un aprendizaje significativo. Segun Quiroz et al. (2022),
estos juegos deben incluir una estructura modular que permita ajustes dindmicos en funcién del progreso
del usuario, para ello, se recomienda establecer objetivos claros de aprendizaje, disefiar desafios
progresivos y ofrecer retroalimentacion inmediata.

Uno de los aspectos fundamentales es la personalizacion de la experiencia del usuario, la
implementacion de inteligencia artificial permite analizar el desempefio del estudiante en tiempo real y
adaptar el nivel de dificultad segun sus respuestas. Esta caracteristica no solo optimiza el proceso de
ensefianza, sino que también mantiene la motivacion del jugador, destacando que los sistemas
adaptativos mejoran el rendimiento académico al proporcionar actividades alineadas con el ritmo de
cada estudiante.

El disefio de mecénicas de juego efectivas también es crucial, elementos como la gamificacion, el uso
de insignias, recompensas y niveles contribuyen a la inmersién del usuario, la integracion de estos
elementos en entornos educativos favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales,
ademas, se recomienda incluir escenarios interactivos que estimulen la resolucion de problemas y
fomenten el aprendizaje basado en la experimentacion (Pumudu & Premadasa, 2024).

La usabilidad y accesibilidad son otros factores determinantes en el disefio de estos juegos. Una interfaz
intuitiva facilita la navegacion y reduce la carga cognitiva, mientras que opciones de accesibilidad
aseguran que todos los estudiantes, independientemente de sus capacidades, puedan participar
activamente. La compatibilidad multiplataforma permite que los juegos puedan ser utilizados en
diversos dispositivos, lo que amplia su alcance y efectividad.

La implementacion de juegos educativos adaptativos en el curriculo escolar requiere una planificacion

estructurada que garantice su alineacion con los objetivos educativos; para ello, es esencial definir
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estrategias didacticas que faciliten su incorporacion en el aula, el éxito de estos programas radica en su
capacidad para complementar los métodos tradicionales sin sustituirlos completamente (Zambrano et
al., 2020).

Una estrategia efectiva es la integracion de los juegos como herramientas de evaluacion formativa, a
través de sistemas de analisis de datos, los docentes pueden obtener informacion detallada sobre el
desempefio de cada estudiante y ajustar las estrategias pedagdgicas, en consecuencia, el uso de
plataformas gamificadas permite a los docentes identificar patrones de aprendizaje y disefiar
intervenciones personalizadas.

Otra estrategia clave es el aprendizaje basado en retos, donde los estudiantes enfrentan misiones dentro
del juego que les exigen aplicar conocimientos en contextos practicos. Caraballo Padilla (2023) sefiala
gue esta metodologia aumenta la motivacién y el compromiso al transformar el aprendizaje en una
experiencia interactiva y significativa, asimismo, la gamificacion adaptativa facilita la inclusion de
dindmicas colaborativas que promueven el trabajo en equipo y el pensamiento critico.

Para garantizar una implementacion efectiva, es fundamental capacitar a los docentes en el uso de estas
herramientas, la formacion docente en metodologias gamificadas permite una mejor integracion de los
juegos en el curriculo y favorece su correcta aplicacion en el aula. Ademas, es importante evaluar
continuamente el impacto de estas estrategias a través de estudios de seguimiento y medicion del
progreso académico.

El disefio e implementacion de juegos educativos adaptativos requiere una combinacién de elementos
tecnoldgicos, pedagdgicos y metodoldgicos que aseguren su efectividad. La personalizacion del
aprendizaje, el uso de mecéanicas gamificadas y la integracion estratégica en el curriculo escolar
representan factores clave para potenciar el rendimiento académico y fomentar una educacién mas
dinamica e inclusiva.

METODOLOGIA

El estudio cualitativo se caracteriza por la exploracion profunda de fenémenos en su contexto natural,
permitiendo comprender realidades complejas desde una perspectiva interpretativa. Segun Vizcaino et

al. (2023), este enfoque busca describir las experiencias, percepciones y significados atribuidos a

determinadas situaciones por los individuos que participan en ellas.
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En relacion con el tema, la gamificacién y el aprendizaje personalizado requieren un enfoque cualitativo
para analizar la forma en que los juegos educativos adaptativos influyen en el rendimiento académico.
La personalizacion del aprendizaje a traves de la gamificacion implica la interaccion entre estudiantes y
herramientas digitales, lo que demanda un analisis profundo de sus efectos en la motivacion y el
desempefio. A través de este tipo de estudio, es posible examinar como se implementan estos recursos
en el aula y qué impacto tienen en la experiencia de aprendizaje.

El enfoque descriptivo busca caracterizar fendbmenos de manera detallada, proporcionando informacion
sobre sus atributos, componentes y relaciones internas, esta perspectiva permite identificar patrones y
tendencias, sin intervenir directamente en los procesos observados. Por otro lado, el enfoque
exploratorio se emplea cuando el tema de estudio no ha sido ampliamente investigado o presenta vacios
en la literatura cientifica (Romero et al., 2021).

Este enfoque se relaciona con la investigacion sobre gamificacion y aprendizaje personalizado, ya que
permite describir las caracteristicas de los juegos educativos adaptativos y su impacto en la ensefianza.
El estudio también adopta una perspectiva exploratoria, ya que, aunque la gamificacion ha sido
ampliamente analizada en distintos contextos, la integracion especifica de juegos adaptativos en el
aprendizaje personalizado requiere mayor profundizacion, este enfoque facilita la identificacion de
oportunidades y desafios en la implementacion de estos recursos dentro del sistema educativo.

La investigacion documental se fundamenta en la revision y anélisis de fuentes escritas que contienen
informacion relevante sobre el fenémeno estudiado, este tipo de investigacion permite la recopilacion,
organizacion e interpretacion de datos a partir de textos académicos, articulos cientificos y documentos
especializados (Maldonado et al., 2023).

En el contexto de la gamificacion y el aprendizaje personalizado, esta investigacién documental y
bibliografica se desarrolla a partir de fuentes académicas publicadas en los ultimos cinco afios. Se
revisaron estudios previos sobre el impacto de los juegos educativos adaptativos en el rendimiento
académico, permitiendo contrastar hallazgos y consolidar un analisis actualizado.

El método tedrico permite la construccion de un marco conceptual a partir del andlisis de teorias,

modelos y principios que fundamentan la gamificacién y el aprendizaje personalizado, este método
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facilita la identificacion de enfoques clave y el establecimiento de relaciones entre conceptos (Hurtado
Talavera, 2020).

El método inductivo-deductivo permite partir de observaciones especificas para extraer conclusiones
generales y, posteriormente, aplicar dichas conclusiones a nuevos casos particulares. En el contexto de
la gamificacion, este método permite analizar estudios previos sobre su impacto en la educacion, extraer
patrones comunes y aplicarlos a la realidad de los juegos educativos adaptativos.

El método analitico-sintético implica la descomposicion de un fenémeno en sus elementos esenciales
para examinarlos de manera individual y luego integrarlos en una vision global. Este enfoque resulta
atil para el estudio de los juegos educativos adaptativos, ya que permite analizar sus caracteristicas
individuales (mecanicas, personalizacion, interaccion con el usuario) y luego sintetizar su impacto en el
aprendizaje.

El analisis documental es una técnica que consiste en la revision sistematica de fuentes académicas con
el fin de extraer informacion relevante y analizarla de manera critica, esta técnica permite examinar
documentos escritos, identificar tendencias en la literatura cientifica y evaluar la validez de los hallazgos
(Gonzélez, 2024).

En este estudio, el andlisis documental se realiza a partir de revistas cientificas indexadas publicadas en
esparfiol e inglés en los ultimos cinco afios, la seleccion de fuentes responde a criterios de calidad y
pertinencia, asegurando que la investigacion se base en datos actualizados y relevantes, la revision de
articulos permite identificar diferentes enfoques sobre la gamificacion y su impacto en la educacion,
proporcionando una vision integral del tema.

En esta investigacion, la recoleccion de datos se desarrolla a partir de una busqueda exhaustiva en bases
de datos académicas, seleccionando articulos que aborden el impacto de la gamificacion en la educacion.
Se realiza un analisis comparativo de los estudios revisados, estableciendo relaciones entre los diferentes
enfoques y evaluando su aplicabilidad en el contexto de los juegos educativos adaptativos. Finalmente,
los hallazgos obtenidos se organizan en categorias que permiten una mejor comprension del temay su

relevancia en el ambito educativo.
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RESULTADOS Y DISCUSION
Los resultados indican que estos juegos no solo aumentan la retencion del conocimiento, sino que

también favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, como la resolucion de

problemas, la creatividad y el trabajo en equipo.

Tabla 1. Gamificacién y aprendizaje personalizado

Juegos  Educativos S Condiciones para la
L . Motivacion y el -
Autor y Principales Elementos Adaptativos Y ¢ - Implementacion  de
. e o ompromiso de los :
Afo de la Gamificacion Rendimiento - los Juegos Educativos
o Estudiantes :
Académico Adaptativos
Uso de lataformas Incremento  en  la Integracion de
interactivas P como motivacion y - mejor  Permite un aprendizaje herrgmientas digitales
(Quiroz et . retencion de maés activo y g
al., 2022) QU'Z'Z.Z' . conocimientos en participativo mediante en entornos
' retroalimentacion en  ctudiantes la aamificacion digital universitarios con
tiempo real. AR g gl accesoa TIC.
universitarios.
Estrategias de Fortalece la Disefio de actividades
(Fiestas & colaboracidn, sana Mayor comprension de  participacion activa .
. . - basadas en el perfil del
Founes, competencia y contenidos en mediante estudiante v obietivos
2023) diversificacion de educacion basica. retroalimentacion educativos y 0bl
actividades. inmediata. )
Recompensas,
retroalimentacion Mejora en habilidades Genera interaccion y Planificacion de
(Caraballo, inmediata linglisticas mediante competitividad en los actividades con
2023) estructuracion de niveles un ambiente  estudiantes parareforzar enfoque comunicativo
en el aprendizaje del gamificado. conocimientos. y gamificado.
inglés.
Aplicaciones Desarrollo de —
oy - - Incremento en el interés
gamificadas en habilidades cognitivas - Uso de plataformas
(Cruz et o . y compromiso en el -
matematicas, refuerzo y matematicas L digitales especializadas
al., 2024) . - . aprendizaje de o
positivo y adaptabilidad mediante e en matematicas.
. N matematicas.
del contenido. gamificacion.
(Zambrano Aprendizaje Mavor autonomia Aumento de la  Implementacion de
autorregulado a través de y - Y motivacién y plataformas con
et al., ificacio responsabilidad en el vidad | dologi
2020) gamificacion con aprendizaje. proactivida en el metodologias
Edmodo y Quizizz. estudiante. interactivas.
Gamificacion como Imp_acto_ posmvo en la Favqr_ece - la Neces_ldaq, de
(Egas et . i motivacion 'y el participacion y el capacitacion docente y
estrategia didactica en S . o
al., 2024) educacion bésica media rendimiento compromiso de los disefio adecuado de
" académico. estudiantes. actividades.
(Pumudu Gamificacion Mejora en la Desarrollo de juegos
N - Promueve un - -
& aprendizaje basado en comprension de S - educativos  alineados
- - . aprendizaje interactivo -
Premadasa, juegos para educacién conceptos en nifios de multisensorial con necesidades de la
2024) primaria. Generacién Alpha. Y ) Generacién Alpha.
Influencia positiva en Motivacion elevada
(Garay & Uso de videojuegos POSITIVe cuando los videojuegos Capacitar a docentes en
. - el rendimiento . -
Avila, educativos como académico cuando se estdn alineados con el uso adecuado de
2021) herramienta didactica. objetivos de videojuegos en el aula.

aplican correctamente.

aprendizaje.

Fuente: Elaborado por los autores

El andlisis de los resultados obtenidos en la tabla 1, evidencia que los juegos educativos adaptativos
tienen un impacto positivo en multiples dimensiones del aprendizaje, destacando su capacidad para

mejorar el rendimiento académico, la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Los autores

coinciden en que la incorporacién de elementos gamificados, como desafios progresivos,
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retroalimentacion inmediata, recompensas y sistemas de personalizacion, facilita la adaptacion de los
contenidos a las necesidades individuales de cada estudiante, permitiendo un aprendizaje mas dindmico
y efectivo.

Ademas, se resalta la importancia de la formacion docente y la infraestructura tecnoldgica para una
implementacion 6ptima de estas herramientas en el aula. Si bien existen beneficios claros en términos
de motivacién y retencion del conocimiento, los estudios también advierten sobre la necesidad de
evaluar continuamente estas estrategias para garantizar su efectividad y evitar posibles sesgos en su
aplicacién. En general, la gamificacion adaptativa se posiciona como una metodologia con un alto
potencial para transformar la educacién y hacerla mas accesible, atractiva y eficiente.

Tabla 2. Juegos Adaptativos

Autor y afio

Juegos adaptativos gamificados

Beneficios en el rendimiento

académico

(Quiroz et al., 2022)

Quizizz: Plataforma de gamificacion con
cuestionarios interactivos 'y retroalimentacion
inmediata.

Aumento del compromiso y la
motivacién en estudiantes universitarios.

(Fiestas & Founes,
2023)

Kahoot!: Evaluacion en tiempo real con preguntas
dindmicas y juego en grupo.

Mejora en la retencion de conocimientos
y aprendizaje significativo.

(Caraballo, 2023)

Duolingo: Adaptabilidad al nivel del usuario en el
aprendizaje de idiomas.

Mayor participacion y autonomia en el
aprendizaje de idiomas.

(Cruz etal., 2024)

Matific: Aprendizaje matematico basado en juegos
interactivos.

Refuerzo del pensamiento ldgico vy
resolucion de problemas matematicos.

(Zambrano et al.,
2020)

Edmodo: Plataforma de aprendizaje gamificada con
actividades colaborativas.

Fomento de la colaboracion y el trabajo
en equipo.

(Egas et al., 2024)

Minecraft Education Edition:  Simulacién

interactiva con tareas de aprendizaje.

Desarrollo de la creatividad y resolucién
de problemas en entornos interactivos.

(Pumudu &
Premadasa, 2024)

Classcraft: Juego de rol educativo para mejorar la
motivacion.

Transformacion del aula en wuna
experiencia de aprendizaje inmersiva.

(Garay & Avila,
2021)

BrainPOP: Plataforma con juegos educativos para
diversas materias.

Incremento en el rendimiento escolar a
través de actividades didacticas
atractivas.

Fuente: Elaborado por los autores

El andlisis de los resultados de la tabla 2, evidencia que los juegos educativos adaptativos ofrecen una
diversidad de herramientas que personalizan el aprendizaje y mejoran el rendimiento académico.
Quizizz, Kahoot! y Duolingo destacan por su capacidad de adaptacién al nivel del usuario, promoviendo
el aprendizaje interactivo y la autonomia. Matific y Minecraft Education Edition favorecen el
pensamiento logico y la creatividad, reforzando la resolucién de problemas en entornos practicos.

Edmodo y Classcraft impulsan la gamificacion colaborativa, incentivando el trabajo en equipo y la
motivacion de los estudiantes. BrainPOP, por su parte, demuestra ser una plataforma versatil en diversas

materias. El impacto positivo en el rendimiento académico se refleja en la retencion del conocimiento,

la mejora en la motivacion y el compromiso estudiantil. La implementacién de estos juegos requiere
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alineacién curricular y capacitacion docente, asegurando un uso efectivo en entornos educativos
formales e informales.

CONCLUSIONES

El presente analisis sobre los juegos educativos adaptativos y su impacto en el rendimiento académico
confirma que la gamificacion personalizada representa una estrategia eficaz para mejorar la motivacion
y el aprendizaje de los estudiantes, la problematica planteada se centro en la necesidad de identificar
herramientas innovadoras que permitan adaptar los procesos educativos a las necesidades individuales
de los alumnos, optimizando asi su desempefio y compromiso con el aprendizaje.

Los resultados obtenidos demuestran que plataformas como Quizizz, Kahoot!, Duolingo, Matific y
Classcraft permiten la personalizacién del aprendizaje mediante la adaptacion de actividades, la
retroalimentacion inmediata y la gamificacion de contenidos, estos juegos no solo fomentan la
adquisicion de conocimientos de manera mas interactiva, sino que también fortalecen habilidades como
el pensamiento l6gico, la creatividad y la resolucion de problemas. Ademas, el uso de juegos en el aula
contribuye a la generacion de experiencias de aprendizaje mas dindmicas y colaborativas, favoreciendo
el trabajo en equipo y la autonomia del estudiante.

La evidencia recopilada sugiere que la implementacion de estos juegos en entornos educativos requiere
condiciones especificas, como la capacitacion docente, la integracion de estas herramientas en el
curriculo y el acceso equitativo a recursos tecnologicos, la efectividad de la gamificacion adaptativa
radica en su capacidad para ajustar la dificultad y los contenidos a las necesidades individuales, evitando
la desmotivacion por falta de desafios o la frustracion por tareas demasiado complejas.

En conclusion, los juegos educativos adaptativos constituyen una alternativa viable para transformar los
procesos de enseflanza y aprendizaje, permitiendo un enfoque mas inclusivo y motivador. La

personalizacion del aprendizaje a traves de la gamificacion responde a las demandas de la educacion

actual, asegurando que cada estudiante pueda desarrollar su potencial de manera significativa y efectiva.
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