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reSumen. este estudio bibliométrico, basado en 400 artículos, revela un creciente interés en la
gamificación como herramienta pedagógica en la educación superior. utilizando voSviewer, se
identificó un aumento significativo en las publicaciones y se estableció que la investigación educativa
es el área dominante. los resultados muestran una robusta red de colaboración internacional,
aunque con una predominancia del inglés. A pesar de los avances, se identificaron limitaciones en
la investigación cualitativa y en la diversidad lingüística. Se proponen futuras investigaciones para
explorar a fondo el impacto de la gamificación en el aprendizaje y para fomentar una mayor
diversidad en la producción académica.

ABStrACt. this bibliometric study, based on 400 articles, reveals a growing interest in
gamification as a pedagogical tool in higher education. using voSviewer, a significant increase in
publications was identified and educational research was established as the dominant area. the
results show a robust network of international collaboration, although with a predominance of
english. despite the advances, limitations were identified in qualitative research and linguistic
diversity. future research is proposed to explore in depth the impact of gamification on learning and
to promote greater diversity in academic production.
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1. introducción
la educación superior ha experimentado una transformación significativa, impulsada por la integración de

tecnologías innovadoras y métodos pedagógicos diseñados para enriquecer la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes (lee, 2023). en este contexto, la gamificación, ha emergido como una tendencia prometedora para
fomentar el compromiso y el aprendizaje activo en la educación (Zeybek & Saygı, 2024).

en los últimos años, la gamificación ha atraído la atención de investigadores y educadores en el ámbito de
la educación superior, gracias a su potencial para mejorar la motivación, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes. este creciente interés se refleja en un aumento notable de publicaciones
académicas sobre el tema, lo que subraya la relevancia y actualidad de esta línea de investigación.

la motivación de este estudio se basa en la necesidad de comprender el estado actual de la investigación
sobre gamificación en la educación universitaria. para ello, se lleva a cabo un análisis bibliométrico de artículos
publicados en la base de datos Web of Science, abarcando un periodo de diez años (2015-2024). el objetivo
es identificar tendencias actuales, áreas de conocimiento predominantes y redes de colaboración entre
investigadores, con el fin de ofrecer una visión clara de la producción académica en este campo.

la estructura del artículo se organiza de la siguiente manera: en primer lugar, se presenta una revisión de
la literatura existente sobre la gamificación en la educación; a continuación, se describe la metodología
empleada para el análisis bibliométrico. posteriormente, se exponen los resultados obtenidos, incluyendo el
crecimiento en la producción académica, las áreas de conocimientos, países con mayor número de
publicaciones, análisis de citaciones más importantes, entre otros. finalmente, se concluye con un resumen de
los hallazgos principales, las limitaciones del estudio y recomendaciones para futuras investigaciones sobre el
tema abordado.

2. revisión de la literatura
la gamificación, según deterding et al. (2011) se define como el uso de elementos de diseño de juegos en

entornos no lúdicos. la gamificación, como concepto, emergió en la intersección de varios campos, incluyendo
la psicología, el diseño de juegos y la tecnología.

las raíces de la gamificación se pueden trazar hasta mediados del siglo XX, cuando los psicólogos
comenzaron a investigar de manera más profunda la motivación humana y el papel del juego en el aprendizaje
(landers, 2014). Sin embargo, el término "gamificación" se documentó por primera vez en 2008, y aunque se
utilizó antes, no ganó popularidad hasta la segunda mitad de 2010 (deterding et al., 2011).

varios autores han contribuido significativamente al desarrollo de la gamificación a través de sus teorías,
tales como:

• Burrhus frederic Skinner y el condicionamiento operante: las teorías de Skinner sobre el refuerzo y el
castigo han influido en el diseño de sistemas de recompensa en la gamificación, ya que sirven para explicar
cómo los refuerzos (tanto positivos como negativos) pueden motivar el cambio de comportamiento (robson
et al., 2015). 
• mihaly Csikszentmihalyi y la teoría del flujo: Su concepto de "flujo", que refiere una fase de sumersión
total y disfrute en una actividad, ha sido esencial para comprender cómo la gamificación puede potenciar
el compromiso de los usuarios (Hamari & Koivisto, 2014).
• richard Bartle y la taxonomía de jugadores: Su clasificación de los jugadores por tipos (achievers,
explorers, socializers y killers) ha influido en cómo se diseñan las experiencias gamificadas para diferentes
perfiles de usuarios (tondello et al., 2016).
• Jane mcGonigal: Su trabajo en el diseño de juegos y su aplicación para resolver problemas del mundo
real ha sido influyente en la conceptualización de la gamificación (mcGonigal, 2011).
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las primeras aplicaciones de la gamificación, aunque no se denominaban como tal, se pueden observar en
diversos contextos:

• programas de fidelización: las aerolíneas fueron pioneras en la implementación de sistemas de puntos y
recompensas en la década de 1970, lo que se considera un precursor directo de la gamificación moderna
(Zichermann & Cunningham, 2011).
• marketing: las campañas promocionales que incluían elementos de juego, como los “rasca y gana”,
sentaron precedentes para el uso de mecánicas de juego en el marketing (Huotari & Hamari, 2012).
• uso militar: los simuladores y juegos de guerra han sido utilizados durante mucho tiempo para el
entrenamiento militar, incorporando elementos que luego se adaptarían a la gamificación en otros contextos
(deterding et al., 2011).
• educación: el uso de insignias y sistemas de puntos en la educación tiene una larga historia, pero su
sistematización y digitalización en las últimas décadas ha sido un paso importante hacia la gamificación
educativa (dicheva et al., 2015).

la convergencia de estos precursores teóricos y prácticos, junto con el avance de las tecnologías digitales,
estableció el escenario para el surgimiento de la gamificación como un campo de estudio y práctica definido.
A medida que el término ganó popularidad a principios de la década de 2010, se observó una rápida expansión
de su aplicación en diversos sectores, incluyendo la educación, los negocios y la salud (Seaborn & fels, 2015;
Wang et al., 2024).

esta evolución histórica subraya cómo la gamificación, lejos de ser una moda pasajera, es el resultado de
décadas de investigación y práctica en motivación (li et al., 2024), diseño de juegos y psicología aplicada. Su
adopción en diversos campos es reciente, incluida la educación superior, lo que refleja su potencial.

lee y Hammer (2011) fueron de los primeros en examinar críticamente cómo la gamificación podría
abordar problemas como la falta de compromiso en las escuelas, señalando tanto las oportunidades como los
desafíos potenciales.

Kapp (2012) también fue uno de los primeros autores en proporcionar una base teórica sólida para la
aplicación de la gamificación en el aprendizaje, argumentando que los elementos de juego podrían
aprovecharse para crear experiencias educativas más atractivas y efectivas. Su trabajo sentó las bases para una
exploración más sistemática de la gamificación en diversos contextos educativos.

las investigaciones empíricas sobre gamificación en el contexto educativo general se centraron en hacer
que el aprendizaje sea más interactivo y atractivo, lo que se alinea con la idea de transformar el aula tradicional
(Hamari et al., 2014; Sánchez et al., 2020; uluskan, 2024).

por otra parte, la adopción de la gamificación ya en el escenario de la educación superior ha sido impulsada
por varios estudios influyentes, de los cuales se destacan los siguientes:

• el trabajo de domínguez et al. (2013): Se centró en la implementación de un plugin de gamificación en
una plataforma de e-learning de una universidad, específicamente diseñado para un curso. Sus hallazgos
revelaron mejoras significativas en las habilidades prácticas de los estudiantes, aunque los resultados en
términos de rendimiento académico general fueron mixtos. estos resultados sentaron las bases para futuras
investigaciones más exhaustivas sobre la efectividad de la gamificación en contextos educativos.
• marco teórico de landers (2014): Su propuesta de una teoría del aprendizaje gamificado ayudó a
establecer una base conceptual sólida para la investigación en este campo.
• revisión sistemática de Hamari et al. (2014): esta revisión exhaustiva de estudios empíricos sobre
gamificación proporcionó evidencia inicial de sus efectos beneficiosos en la motivación y el compromiso,
aunque también señaló la necesidad de investigación más rigurosa.
• estudio a gran escala de dicheva et al. (2015): esta revisión sistemática de la gamificación en educación
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identificó las áreas de aplicación más comunes y los elementos de juego más utilizados, proporcionando
una visión general del estado del campo.
• investigación de Hanus y fox (2015): Su estudio longitudinal sobre los efectos de la gamificación en la
motivación y el rendimiento académico planteó preguntas importantes sobre la implementación efectiva de
la gamificación.

la evolución de la gamificación en la educación superior ha sido marcada por una creciente sofisticación
en su implementación y una comprensión más matizada de sus efectos. mientras que los primeros estudios se
centraron en demostrar la eficacia general de la gamificación, la investigación más reciente ha explorado los
mecanismos específicos por los cuales la gamificación repercute en el aprendizaje y ha comenzado a abordar
cuestiones más complejas como la sostenibilidad a largo plazo de las intervenciones gamificadas y su
integración efectiva con pedagogías existentes (Koivisto & Hamari, 2019).

entre los beneficios que la gamificación aporta a la educación superior, la mejora en la motivación de los
estudiantes se destaca como uno de los efectos más consistentemente reportados (Sánchez-mena & martí-
parreño, 2017). esta observación se ve respaldada por evidencia empírica que demuestra cómo elementos
específicos de la gamificación, tales como las tablas de clasificación, pueden aumentar significativamente el
tiempo dedicado a las tareas y, consecuentemente, el rendimiento académico de los estudiantes (landers &
landers, 2014).

Según la teoría de la autodeterminación de ryan y deci (2000), la motivación intrínseca se ve facilitada por
elementos lúdicos y entornos que apoyan la autonomía, la competencia y las relaciones sociales. en el contexto
de la gamificación en educación, estos componentes de juego pueden funcionar como mecanismos que
fomentan la percepción de competencia y proporcionan retroalimentación positiva.

Además, la gamificación ha demostrado ser efectiva para promover el aprendizaje colaborativo y el
desarrollo de habilidades blandas, como la resolución de problemas y el pensamiento crítico (Subhash &
Cudney, 2018). 

Sin embargo, la implementación de la gamificación también presenta desafíos, como por ejemplo que no
todos los estudiantes están completamente comprometidos, que ciertas tareas queden pendientes, problemas
como la excesiva competitividad, ansiedad, actitud negativa y bajo desempeño entre los estudiantes. (Sabornido
et al., 2022). lo cual también se refuerza con los hallazgos de manzano-león et al. (2021) que mencionan
que cuando se emplean pocos ítems gamificados, los resultados sobre la motivación de los alumnos tienen
menor impacto o incluso pueden ser negativos. 

la aplicación de elementos de juego puede ser percibida como superficial o distractora si no se integra
adecuadamente en el currículo (Seaborn & fels, 2015). Asimismo, los efectos de la gamificación pueden
cambiar conforme las características de cada estudiante y del contexto en el cual se desarrolla (toda et al.,
2019).

la investigación actual sobre gamificación en educación superior ha demostrado su eficacia en diversos
contextos, no obstante, el futuro de esta disciplina se presenta aún más prometedor. la integración con
tecnologías emergentes como la inteligencia artificial y la realidad virtual abre nuevas vías de investigación para
explorar la personalización, la adaptabilidad y la eficacia de las experiencias gamificadas.

por último, es relevante mencionar que la gamificación en la educación superior ha pasado de ser una
tendencia emergente a una estrategia pedagógica ampliamente investigada y aplicada. A pesar de los desafíos,
la literatura sugiere que, cuando se implementa de manera reflexiva y adaptada, la gamificación tiene el
potencial de transformar positivamente la educación universitaria.
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3. metodología
la presente investigación se basó en un enfoque cuantitativo, transversal y descriptivo. Se llevó a cabo el

análisis bibliométrico mediante la recopilación y evaluación de documentos registrados en la reconocida base
de datos de gran impacto Web of Science (WoS), una plataforma online que ofrece diversos tipos de accesos
a una amplia gama de publicaciones científicas. en cuanto a la recolección de datos, se aplicaron filtros tales
como palabras clave "gamification" y "higher-education"; periodo temporal que va desde el año 2015 hasta
agosto de 2024; acceso abierto; cualquier tipo de idiomas y enfocados únicamente en artículos originales.
Como resultado de este riguroso proceso de selección, se identificaron un total de 400 artículos que fueron
considerados adecuados para el análisis bibliométrico. en cuanto al análisis de datos, se realizó mediante el uso
del voSviewer v1.6.20 y los tipos de análisis incluyeron la coautoría y coocurrencia.

4. resultados
después de haber analizado los metadatos de 400 documentos extraídos del WoS, se presenta los

resultados más relevantes: 91,75% (367) se encuentran en el idioma inglés; 6,25% (25) español; 0,75% (3)
portugués; ruso y ucraniano, ambos con 0,50% (2) respectivamente; y 0,25% (1) francés. 

en el gráfico 1 se muestra que, a lo largo de los 10 años analizados, existe un crecimiento notable en la
cantidad de publicaciones sobre la gamificación en la educación superior universitaria. Aunque en 2015 solo
se registraron 3 (1%) documentos, el crecimiento es bastante representativo desde 2018 al 2022. el año 2022
marcó un hito con un punto máximo de 105 (26%) publicaciones. Aunque en 2023 hubo una ligera
disminución de 96 (24%) documentos, se espera que para el final de 2024 se mantenga con el mismo nivel
que el año anterior, teniendo en cuenta que el periodo analizado fue hasta agosto de 2024.

en la tabla 1 se identifica las 7 áreas de conocimiento más resaltantes de la base de datos de WoS sobre
el tema de la gamificación en el nivel superior. Se destaca que la investigación educativa es la más
representativa, puesto que cuenta con un total de 198 (49,5%) artículos publicados. luego, les siguen las
Ciencias ambientales con 72 (18%) y la tecnologías verdes y sostenibles con 32 (8%). 

en la tabla 2 se observa las 5 publicaciones que cuentan con mayores citas sobre el tema analizado. los
autores trinidad et al. (2021) encabezan con 298 citas en el artículo titulado A Bibliometric Analysis of
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Gráfico 1. publicaciones sobre gamificación en la educación superior universitaria, 2015-2024 (n=400). fuente: metadatos extraídos
desde WoS (2024).

tabla 1. área de conocimientos sobre gamificación en el nivel superior (n=400). fuente: WoS (2024).
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Gamification research y Sharma et al. (2024) con 163 citaciones. Cabe destacar que todas las publicaciones
mencionadas se encuentran en el idioma inglés. 

en el gráfico 2 se observa la existencia de tres clústeres claramente definidos. en particular se destaca el
clúster 3, marcado en color azul y donde la palabra “gamificación” (gamification) presenta un total de 285
ocurrencias, lo que refleja su prominencia y relevancia en la literatura actual. Además, este término cuenta con
una fuerza total del enlace de 552, lo que indica una conexión robusta y significativa con otros conceptos
dentro del mismo ámbito.

por otro lado, el término " educación superior” (higher education) también se encuentra en el clúster azul,
con 143 repeticiones y una fuerza de enlace total de 324. esta cifra muestra una relación fuerte entre la
gamificación y la educación superior, lo que implica que los estudios sobre gamificación están profundamente
integrados en las discusiones académicas sobre cómo mejorar los procesos educativos a nivel universitario. no
obstante, es importante señalar que el término “motivación” (motivation), aunque presenta menos ocurrencias
(93), también muestra una fuerza total del enlace de 267. esto lo posiciona como un término muy relevante y
estrechamente relacionado con los dos términos ya mencionado. por lo tanto, motivar a los estudiantes es un
objetivo central al implementar estrategias de gamificación.

en contraste, otros términos como "educación" (education) y “compromiso” (engagement), aunque
muestran menos ocurrencias (66 y 64 respectivamente), siguen siendo significativos para comprender el
impacto general de la gamificación en la experiencia estudiantil. Ambos términos están localizados en el clúster
1, representado en color rojo. A pesar de su menor frecuencia, su inclusión en el análisis demuestra su
importancia en el marco teórico que rodea a la gamificación. las interconexiones entre estos conceptos clave
destacan cómo cada uno contribuye a una comprensión más amplia del papel que juega la gamificación en la
mejora del aprendizaje y el compromiso estudiantil dentro del ámbito educativo.
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Gráfico 2. red de coocurrencia de palabras clave utilizadas mínimamente 10 veces. fuente: elaborado con voSviewer (2024).

tabla 2. publicaciones con más citas sobre gamificación en el nivel superior. fuente: WoS (2024).
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en el gráfico 3 se identifica a un grupo de seis autores que se encuentran situados en un único clúster,
representado en color rojo. este clúster ha sido elaborado a partir de la colaboración en al menos dos artículos,
los cuales han alcanzado un mínimo de 25 citas cada uno. los autores que forman parte de este destacado
grupo son Anguas-Gracia, Ana; Anton-Solanas, isabel; rodríguez-roca, Beatriz; Satustegui-dorda, pedro J.;
Subiron-valera, Ana B. y urcola-pardo, fernando. es notable que todos ellos cuentan con un total de 41
citaciones y una fuerza total del enlace de 10, lo que indica no solo la relevancia de sus trabajos en el campo,
sino también la solidez de su red de colaboración.

la presencia conjunta de estos autores en el mismo clúster sugiere una sinergia significativa entre ellos, lo
que implica que han estado trabajando estrechamente en temas relacionados y han compartido conocimientos
y recursos para enriquecer sus investigaciones. Sin duda alguna, la colaboración entre estos autores es potente
y efectiva, ya que todos los nodos del gráfico tienen un tamaño similar. esto se interpreta como un indicativo
claro del interés colectivo hacia el tema específico que abordan, lo cual ha desencadenado una relación
estrecha y productiva entre ellos. esta dinámica colaborativa no solo potencia la calidad y el impacto de sus
publicaciones individuales, sino que también contribuye al avance del conocimiento en su área de estudio. 

en el gráfico 4 se distingue cuatro clústeres y la cantidad de producción académica en diferentes países.
españa (Spain) se destaca notablemente con un total de 129 documentos publicados, lo que la convierte en el
país con la mayor producción académica en este conjunto de datos. Además, ha acumulado 1,159 citas, lo que
refleja no solo una alta cantidad de publicaciones, sino también un impacto significativo en la comunidad
académica, evidenciado por su fuerza total del enlace de 21. por otro lado, la república popular China (peoples
r China) se presenta como un actor relevante con 30 documentos y 202 citas, además de una fuerza total del
enlace de 6. esto demuestra que el país está contribuyendo activamente al campo de estudio investigado. 

en América latina, méxico y Colombia tienen una presencia notable. méxico cuenta con 15 documentos
y 195 citas, mientras que Colombia tiene 12 documentos y 71 citas. Ambos países muestran un interés
creciente en la investigación académica relacionada con el tema analizado. Sin embargo, es importante
destacar que méxico tiene una mayor fuerza total del enlace (8) en comparación con Colombia (5), lo que
podría indicar una red más robusta de colaboración o impacto en sus publicaciones. otros países como malasia
y portugal también muestran cifras competitivas con 19 documentos cada uno y fuerzas totales del enlace
similares (5 para malasia y 6 para portugal).
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Gráfico 3. red de coautoría con autores. fuente: elaborado con voSviewer (2024).



en el gráfico 5 se identifican aquellas universidades que han publicado al menos dos artículos en coautoría
con otras instituciones y un mínimo de 10 citas cada una, clasificadas en seis clústeres. la universidad de
Granada se posiciona como una de las instituciones más destacadas con un total de 10 documentos publicados
y 94 citas acumuladas, lo que le otorga una fuerza total del enlace de 5. Sus investigaciones son bien recibidas
y citadas en la comunidad académica, reflejando un compromiso significativo con el tema. 

Asimismo, el tecnológico de monterrey también muestra un rendimiento notable, con 9 documentos y 132
citas, lo que indica no solo una buena cantidad de publicaciones, sino también un impacto considerable en
términos de citaciones. Su fuerza total del enlace es igual a 5. un hallazgo notable es el caso de la ludwig
maximilians universität münchen, que tiene solo 2 documentos, pero ha acumulado 832 citaciones entre sus
publicaciones. esto demuestra que los artículos son de gran interés y relevancia para la comunidad científica. 

5. Conclusiones
la investigación reveló un crecimiento significativo en la producción académica sobre la gamificación en la

educación superior, con un notable incremento desde 2018 hasta 2022. este hallazgo muestra una tendencia
creciente en la investigación sobre gamificación y la utilización de la gamificación como una estrategia
emergente en la educación. la predominancia del idioma inglés en las publicaciones refleja una barrera para
la difusión del conocimiento en contextos no anglosajones, un aspecto que sugieren la necesidad de mayor
inclusión lingüística en la investigación académica.

el estudio ofrece una visión clara sobre la evolución y el enfoque de la investigación en gamificación,
identificando áreas de conocimiento predominantes y redes de colaboración entre autores y países. la
identificación de la investigación educativa como el área más representativa aporta una comprensión valiosa
sobre el impacto de la gamificación en este campo específico. Sin embargo, el estudio tiene limitaciones: el
enfoque en artículos en inglés puede haber excluido investigaciones relevantes en otros idiomas. el análisis se
centró en la cantidad y la coocurrencia de términos sin profundizar en la calidad y el impacto específico de
cada estudio.

A partir de los hallazgos, se puede inferir que la gamificación está ganando reconocimiento como una
herramienta efectiva en la educación superior, aunque su implementación y evaluación varían
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Gráfico 4. red de coautoría con países. fuente: elaborado con voSviewer (2024).

Gráfico 5. red de coautoría con instituciones. fuente: elaborado con voSviewer (2024).



considerablemente. la relación entre la gamificación y la educación superior es cada vez más relevante en el
mundo actual. por un lado, la gamificación se ha consolidado como un enfoque fundamental para enriquecer
los procesos educativos en el ámbito universitario. por otro lado, el sistema educativo se ha vuelto más
dinámico, ya que el tradicional proceso de enseñanza-aprendizaje se ha vuelto más complejo debido a las
nuevas generaciones, que tienen su propia forma de actuar y de pensar.

Con relación al término "educación" y "compromiso", estos tampoco son estudiados en forma aislada. Sin
duda alguna, las interconexiones entre la gamificación, la educación y el compromiso ponen en evidencian
cómo cada uno de estos elementos se entrelaza para enriquecer el proceso de aprendizaje y fomentar un mayor
involucramiento de los estudiantes. por lo tanto, la gamificación ofrece estrategias innovadoras que pueden
aumentar la expectativa y la participación de los estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Al
incorporar elementos lúdicos y dinámicas de juego, se crea un ambiente más atractivo y estimulante, lo que
puede llevar a un mayor nivel de compromiso y motivación por parte de los alumnos. en definitiva, al combinar
la motivación intrínseca con técnicas de gamificación, se puede lograr un aprendizaje más efectivo y
satisfactorio.

las limitaciones del estudio indican la necesidad de investigaciones futuras que exploren cómo se aplica la
gamificación en diferentes contextos educativos y disciplinas. Además, se sugiere que futuras investigaciones
incluyan análisis cualitativos que evalúen la calidad y la efectividad de las estrategias de gamificación, además
de las publicaciones y citaciones. 

los hallazgos demuestran un aumento en la producción académica y la identificación de áreas clave de
interés. Sin embargo, para abordar completamente el objetivo de evaluar la efectividad y el impacto de la
gamificación, se requiere una investigación más profunda que considere los resultados prácticos y las
aplicaciones reales de estas estrategias en el entorno educativo, por lo que se recomienda considerar los
siguientes puntos:

• Ampliar la diversidad lingüística en las publicaciones: promover la publicación en una variedad de
idiomas para facilitar el acceso a la investigación en diferentes contextos culturales y lingüísticos.
• profundizar en la evaluación cualitativa: realizar estudios cualitativos que analicen la efectividad de las
estrategias de gamificación en diversos contextos educativos y cómo estas impactan en la motivación y el
aprendizaje de los estudiantes.
• fomentar la colaboración internacional: fortalecer las redes de colaboración entre investigadores de
diferentes países para compartir conocimientos y prácticas efectivas en la implementación de la
gamificación.
• explorar contextos educativos diversos: investigar cómo la gamificación se aplica y adapta en diferentes
disciplinas y niveles educativos para comprender mejor su efectividad y potencial.

de esta manera estas recomendaciones buscan superar las limitaciones identificadas y contribuir a una
comprensión más completa y práctica de la gamificación en la educación superior.

financiación
esta investigación no recibió financiación externa.
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