
  index●comunicación 

Revista científica de comunicación aplicada 

nº 16(1) 2026 | Páginas 177-201 

e-ISSN: 2174-1859 | ISSN: 2444-3239 

 

Para citar este trabajo: Cordero-Brito. (2026). Interacción e interactividad en la ga-

mificación: una SLR sobre la comunicación en el aprendizaje de publicaciones con ac-

ceso abierto. index.comunicación, 16(1), 177-201. 

https://doi.org/10.62008/ixc/16/01Gamifi  

 

Interacción e interactividad en la 

gamificación: una SLR sobre la 

comunicación en el aprendizaje de 

publicaciones con acceso abierto 

INTERACTION AND INTERACTIVITY IN GAMIFICATION: AN SLR ON 

COMMUNICATION IN LEARNING FROM OPEN ACCESS PUBLICATIONS 

Recibido el 28/05/2025 | Aceptado el 28/10/2025 | Publicado el 15/01/2026 

https://doi.org/10.62008/ixc/16/01Gamifi  

 Staling Cordero-Brito | Universidad de Salamanca 

  stalingcordero@usal.es |  https://orcid.org/0000-0002-6489-298X 

 

Resumen: La gamificación es una herramienta de enseñanza utilizada para promover mejoras en la 

conducta, la participación y rutinas de aprendizaje. Se lleva cabo una revisión sistemática de la lite-

ratura (SLR) de 155 artículos publicados en revistas de acceso abierto. Se advierte una tendencia 

creciente al uso de la gamificación en todos los campos, pero la educación y los negocios mostraron 

una mayor cantidad de estudios que la psicología de la salud y el medio ambiente. Los resultados 

indican que una combinación entre los componentes y tipos de jugadores puede crear herramientas 

eficaces e innovadoras para el incremento de la motivación en los participantes.  Además, se muestra 

cómo los puntos es el componente más utilizado, pero sin llegar a la «Pointsfication»; mientras que 

los tipos de jugadores no suelen considerarse en el diseño de investigación.  Finalmente, la mayoría 

de las publicaciones se encuentran en una fase inicial de innovación. 

Palabras clave: compromiso; motivación; aprendizaje lúdico; diseño de juego; comunicación 

educativa. 

Abstract: Gamification has been proven to be an effective tool and teaching strategy to promote 

improvements in behavior, participation, and learning routines. A Systematic Literature Review (SLR) 

was conducted on 155 articles published in open-access journals. The findings indicate a rising trend 

in the adoption of gamification across various fields. However, education and business have garnered 

greater research attention compared to health psychology and environmental sciences. The results of 

this review show that a good combination of components and player types can create effective and 

innovative tools to increase motivation on the participants.  Besides, points were the most commonly 

used component without falling into «Pointsification». Meanwhile, the player type tends not to be 

considered in research design. Finally, most of the contributions turn out to be in an initial phase of 

innovation (emergent and applied stages) in gamification. 
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1. Introducción 
El desarrollo de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) ha 
traído consigo una evolución hacia la cultura del acceso abierto, facilitando la de-
mocratización del conocimiento científico y una mayor diversidad en la selección 
y comunicación de herramientas para solventar problemas de motivación, parti-
cipación e inmersión en contextos sociales. En este contexto, el acceso abierto no 
solo garantiza la transparencia y replicabilidad de la investigación, sino que tam-
bién permite un análisis más equitativo de la producción científica global (Rosado 
et al., 2024). En comunicación de las ciencias sociales, la necesidad de hacer 
frente a los nuevos problemas de falta de motivación e inmersión hace que los 
involucrados acudan al apoyo de herramientas (programas o aplicaciones) inno-
vadoras, capaces de dar una respuesta efectiva y con un bajo coste.  

En las ciudades inteligentes, el juego se ha percibido tradicionalmente 
como un mero elemento de ocio. Sin embargo, esta visión está cambiando gra-
cias a la gamificación, que transforma las dinámicas lúdicas en herramientas 
efectivas para resolver problemas sociales concretos.  

Diversos investigadores proponen la gamificación como un sistema efec-
tivo para poder solventar problemas sociales (Turan et al., 2016). Sin embargo, 
en la literatura se confunde comúnmente la gamificación con los juegos tradi-
cionales, los juegos serios (Çeker y Özdamlı, 2017) y con algunos procesos del 
mercadeo. No obstante, la gamificación se diferencia de los juegos tradicionales, 
los juegos serios y el marketing (Conaway y Garay, 2014), ya que construye la 
lealtad basándose en la psicología y el diseño de juego (González et al., 2016). 
Por consiguiente, según Lucassen y Jansen (2014), la gamificación puede estar 
relacionada con algunos conceptos del marketing (compromiso, lealtad y reco-
nocimiento), pero difieren en su diseño y en la forma de motivar y comprometer 
a los participantes. De ahí que la gamificación se defina como la implementación 
de estrategias de juego en ambientes cuya naturaleza no es lúdica (Deterding et 
al., 2011), con la finalidad de incidir en la modificación del comportamiento so-
bre un objetivo concreto (Romero-Rodríguez et al., 2017), utilizando un marco 
de diseño, por ejemplo: MDA (en español MDE): mecánicas, dinámicas y estéti-
cas, propuesto por Hunicke et al. (2004), sugerido por Kim y Lee (2015), y teo-
rías psicológicas para su aplicación. 

Es fundamental distinguir la gamificación de los juegos serios. Mientras 
que los juegos serios son aplicaciones completas diseñadas con un propósito 
más allá del entretenimiento, la gamificación incorpora elementos de juego en 
contextos no lúdicos sin crear un juego completo. En otras palabras, un juego 
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serio es un juego con propósito educativo o formativo, mientras que la gamifi-
cación usa elementos de juego en un contexto que no es un juego per se. 

2. Marco teórico 

La gamificación se fundamenta en un marco socio-tecnológico sobre el cual no 
existe consenso respecto a sus antecedentes históricos. Según de-Marcos et al., 
(2016) aunque el sistema es relativamente nuevo, sus bases de aplicación se 
remontan al desarrollo de los videojuegos a principios de los años 80. Cabe des-
tacar que la gamificación tiene distintas formas de aplicación, dependiendo del 
campo de conocimiento donde se utilice. En el campo educativo, puede ser des-
crita como un enfoque de docente que fusiona los principios de la enseñanza 
con la teoría de motivación (Kocadere y Cağlar, 2018). En el campo de los nego-
cios, se implementa como un sistema utilizado para la fidelización de clientes 
(Levy, 2012): mejorando la experiencia y participación de los usuarios en apli-
caciones predeterminadas (Korn y Schmidt, 2015). En la psicología de la salud, 
se utiliza para capacitar al grupo médico y a los pacientes en la gestión de tra-
tamientos ante una enfermedad. Además, se usa para promover un estilo de 
vida saludable (Pesare et al., 2016). En el medio ambiente, se concibe como una 
herramienta para involucrar a las personas a tomar acciones socialmente sos-
tenibles mediante la influencia social, promoviendo la participación.  

2.1. Diseño de la gamificación: relación entre tipos de jugadores 

y las mecánicas de juego, convertidas en herramientas 

El diseño de la gamificación se fundamenta en dos pilares: (1) los tipos de juga-
dores, que son quienes reciben la motivación; y (2) las mecánicas de juego, que 
constituyen el medio para desarrollar la motivación intrínseca y extrínseca a 
través de los componentes de juego. La integración de ambos pilares se mate-
rializa en herramientas específicas para los participantes. Los tipos de jugado-
res son un aspecto importante para poder analizar la variabilidad en la motiva-
ción y la inmersión cuando se aplica una experiencia gamificada. Por esa razón, 
los participantes deben estar identificados desde el inicio con la intervención 
(Kocadere y Çağlar, 2018). En ese sentido Müller et al. (2016) recomiendan las 
pruebas de personalidad para dividir a los jugadores. A nivel general, los tipos 
de jugador cobran vida desde la óptica de Bartle (1996), siendo uno de los pio-
neros en clasificar a los jugadores por su comportamiento (Caglar y Kocadere, 
2016; Hamari y Tuunanen, 2012). Además, es uno de los autores más reconoci-
dos en este ámbito; por esa razón, es una de las más admitidas y referenciadas 
(Hamari y Tuunanen, 2012), siendo recomendada por Werbach y Hunter 
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(2012) para su uso en la gamificación. Bartle (1996) utiliza cuatro categorías de 
clasificación: Asesino, Triunfador, Explorador y Socializador.  

Dentro de la gamificación, Tondello et al., (2016) proponen una clasifica-
ción (hexágono de Marczewski) con nuevos matices: Disruptor, Espíritu Libre, 
Triunfador, Jugador, Social, Filántropo; tomando elementos de Bartle, y agre-
gando la teoría de la motivación (RAMP) y la personalidad para dividirlos, es 
decir, la tipología de Marczewski toma en cuenta la motivación y la inmersión 
de una forma más contundente.  

Autores como Kocadere y Çağlar (2018) y Taspinar et al. (2016), en lo que 
respecta a las mecánica de juegos para mejorar la motivación y el compromiso, 
parten de la taxonomía de Bartle (1996), en la que se definen cuatro tipos: (a) 
tablas de clasificación, barras de progreso, estados, logros, combos y puntos 
para los asesinos; (b) insignias, bonos, combos, niveles, barras de progreso y 
programa de recompensas para los triunfadores; (c) búsqueda, recompensas y 
elementos de la historia para los exploradores; y (d) búsqueda, personalización 
e historia para los socializadores.  

2.2. Niveles de innovación en la gamificación 

En las ciencias sociales, el dominio de procesos innovadores se convierte en una 
parte esencial de la gamificación, ya que permite mantener a las personas moti-
vadas y comprometidas con la realización de acciones predefinidas. Según Ekol 
(2008) y  Majumdar (2005), basándose en la tipología propuesta por la UNESCO 
(2002), existen cuatro niveles para comunicar la innovación: (1) nivel emergente 
(conocimiento de las TIC): es la etapa inicial del desarrollo de las TIC, caracteri-
zada por adquisición de equipos informáticos y recursos; (2) nivel de aplicación 
(aplicación en escenarios puntuales) donde se comienzan a adaptar las herra-
mientas al contexto de aplicación, y los usuarios las utilizan como una forma de  
dar solución a los problemas planteados; (3) nivel de implementación (integra-
ción y difusión de su funcionamiento) en el que se incorporan las TIC en los cam-
pos de intervención, y se observan los cambios de estrategias para seguir gestio-
nando su uso; y (4) nivel de transformación (se perciben los beneficios de la 
intervención y se propaga a otras áreas) donde las TIC se convierten en parte in-
tegral del programa o proyecto en el contexto en que se introducen. 

Las conceptualizaciones teóricas presentadas evidencian la complejidad 
y el carácter multidisciplinar de la gamificación en ciencias sociales. Sin em-
bargo, persisten vacíos en la compresión sistemática de cómo se implementan 
estos sistemas en la práctica. Por ello, resulta necesaria una revisión sistemática 
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que permita identificar patrones, tendencias y brechas en la aplicación de la ga-
mificación. 

La presente investigación se centra exclusivamente en publicaciones de 
acceso abierto por tres razones fundamentales: (1) garantizar la replicabilidad 
de esta revisión sistemática permitiendo que otros investigadores puedan ac-
ceder a las mismas fuentes; (2) promover la transparencia científica en un 
campo emergente donde la validación empírica es escasa; y (3) analizar la pro-
ducción científica verdaderamente accesible para la comunidad académica glo-
bal, especialmente en contextos con recursos limitados para suscripciones a ba-
ses de datos. Aunque esto reduce el tamaño de la muestra (de 1541 a 155 
publicaciones), aporta mayor rigor metodológico y facilita la reproducibilidad 
del estudio.  

En consecuencia, el objetivo principal de esta investigación es describir y 
analizar sistemáticamente los estudios de gamificación en el dominio de las 
ciencias sociales disponibles en acceso abierto, presentando un enfoque con-
textual de aplicación. 

Los objetivos específicos son: (i) recopilar, analizar y sinterizar metódi-
camente los estudios existentes en acceso abierto para identificar los campos 
de conocimientos donde más se utiliza la gamificación; (ii) caracterizar los com-
ponentes, tipos de jugadores y herramientas empleadas en estos estudios; (iii) 
determinar los niveles de innovación alcanzados en cada campo de conocimien-
tos; y (iv) identificar las brechas conceptuales y metodológicas que requieren 
investigación futura. Para dar respuesta a estos objetivos, se diseñaron las si-
guientes preguntas de investigación: 

Tabla 1. Clasificación de las preguntas de investigación  

Dimensiones 
Subcategorías de 

análisis 
Preguntas de in-

vestigación 
Tipo de estu-
dio/ análisis 

1. Descripción gene-
ral (Referencias bi-
bliográficas) 

(1) Cuartiles; (2) 
tipo de articulo: 
sección de libro, re-
vista o congreso; 
(3) años; (4) fuen-
tes; (5) países de 
publicación 

[Descriptivo] 
Análisis de fre-
cuencias 

2. Aspectos de la ga-
mificación 

(1) Componentes; 
(2) Herramientas 
(soporte); (3) Tipos 
de jugador 
 

RQ1. ¿Cómo se ca-
racteriza (compo-
nentes; tipos de ju-
gadores; 
herramientas) el 
proceso de aplica-
ción de la 

 
 
 
Análisis de fre-
cuencias 
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gamificación en los 
estudios revisados? 
 
RQ2. En relación 
con uno de los 
componentes de 
gamificación, (moti-
vación) ¿existe al-
guna asociación en 
los motivadores 
(extrínsecos e in-
trínsecos) con res-
pecto a los campos 
de conocimiento? 

 
 
 
 
 
 
 
 
Chi Cuadrado 
 

3. Niveles de innova-
ción en la gamifica-
ción 

(1) Fase emer-
gente, (2) fase de 
aplicación, (3) fase 
de implementación, 
(4) fase de trans-
formación 

RQ3. ¿Cuál es el ni-
vel de innovación 
de la gamificación 
en cada uno de los 
campos de conoci-
miento, y si existe 
alguna asociación 
entre ellos con res-
pecto a los campos 
de conocimiento? 

Análisis de fre-
cuencias 
Chi Cuadrado 

Fuente: elaboración propia. 

Para lograr y comunicar los resultados de manera precisa y sistemática, 
se adoptaron las pautas metodológicas propuestas por Kitchenham (2007), es-
tableciendo un protocolo que incluye criterios de inclusión y exclusión, extrac-
ción de datos y análisis de resultados. En conclusión, el objetivo es ofrecer al 
lector una visión integral sobre la relación entre los componentes, los tipos de 
jugadores y las herramientas de gamificación, así como los niveles de innova-
ción alcanzados en las ciencias sociales. 

3. Metodología 
Este estudio se efectuó sobre la asociación de una revisión sistemática de lite-
ratura (Systematic Literature Review, SLR por sus siglas en inglés). Este método 
documenta las publicaciones de mayor alcance en un área específica siguiendo 
un protocolo definido (Balaid et al., 2016). Esta investigación se ajusta a las pau-
tas propuestas por Kitchenham y Charters (2007) y por Ramírez Montoya y 
García Peñalvo (2018): (a) desarrollar un protocolo de revisión; (b) identificar 
y depurar los criterios de inclusión y exclusión; (c) perfilar el proceso de estra-
tegia de búsqueda; (d) identificar el proceso de selección; (e) recurrir a la ex-
tracción de datos y síntesis.  
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4. Protocolo de revisión 
El protocolo de revisión ayuda a aumentar el rigor científico para la extracción 
de la muestra y, además, reduce el sesgo de los investigadores; estos factores 
muestran una excelente diferenciación entre una SLR y una revisión tradicional 
(Rickinson y May, 2009). La presente búsqueda sistemática comenzó con la for-
mulación de un protocolo de revisión riguroso, basado en los principios, carac-
terísticas y procedimientos de la revisión sistemática de literatura. Este proto-
colo identifica los pasos de la revisión, la definición estratégica de la búsqueda, 
las preguntas de investigación, la extracción de datos, los criterios para la selec-
ción de los estudios y la síntesis de datos. Las preguntas de investigación se ad-
vierten en la parte introductoria (ver tabla 1), en siguientes subsecciones se 
proporcionan más detalles sobre otros componentes de esta investigación.  

4.1.  Criterios de inclusión y exclusión 

Los criterios de inclusión y exclusión se establecieron con el propósito de ga-
rantizar que únicamente se consideraran investigaciones pertinentes para la 
presente revisión sistemática de la literatura. Luego de predefinido el proto-
colo, se consideraron los criterios siguientes: (1) artículos de revistas, actas de 
congresos y capítulos de libros en todos los idiomas; (2) que estuvieran publi-
cados desde enero de 2012 hasta septiembre de 2022; (3) que pertenecieran 
estrictamente al dominio de conocimiento en ciencias sociales, según la clasifi-
cación por áreas de investigación de la Organización para la Cooperación y el 
Desarrollo Económico (OCDE, 2007) y recogida metodológicamente por Web of 
Science (WOS, 2019) en el apartado de «incites help», donde las ciencias socia-
les están en el punto 5, y lo configuran 9 ramas dentro de las cuales estarían: 
psicología (se incluye psicología de la salud); 5.2. economía y negocios (nego-
cios); 5.3. ciencias de la educación (educación); 5.7. geografía social y econó-
mica (medio ambiente); (4) que las publicaciones se hallaran en acceso abierto; 
finalmente, (5) eliminamos los artículos que no estaban directamente relacio-
nados con los objetivos de la investigación. 

Este cuarto criterio resulta fundamental para garantizar la replicabilidad 
del estudio y acceso equitativo a las fuentes primarias. Como se observará en la 
sección de resultados, de los 1541 estudios inicialmente identificados, solo 204 
(13.24%) estaban disponibles en acceso abierto, lo que evidencia la importan-
cia de visibilizar está producción científica accesible. Además, en caso de existir 
varias versiones de una misma publicación, excluimos todas las versiones en-
contradas en capítulos de libro o en alguna conferencia, quedándonos con la 
versión completa del artículo.  
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4.2.  Estrategia de búsqueda 

Según lo recomendado por Kitchenham (2007) y Rickinson y May (2009), la es-
trategia de búsqueda se obtuvo de una etapa automática. Durante esta etapa de 
investigación se consultaron las bases de datos: ISI Web of Science (WOS) y Sco-
pus. Estas bases de datos fueron utilizadas por ser consideradas como las más 
importantes y prestigiosas en la literatura (Cañedo et al., 2010; Romaní y Ma-
cedo, 2024). En dichas bases de datos, el 14,19% de las investigaciones estaban 
en el primer cuartil, el 23,23% en el segundo, el 21,94% en el tercero, el 6,45% 
en el cuarto, y el 34,19% restante no pertenecía a ningún cuartil, cubriendo así 
las actas de congreso.  

En relación con las preguntas de investigación y la estructura de esta re-
visión, se utilizó la palabra «gamification» o «gamificación» como palabra clave 
en la búsqueda, con el objetivo de identificar la mayor cantidad de publicacio-
nes sobre gamificación en las ciencias sociales disponibles en revistas en 
abierto. Una vez que se obtuvieron los datos iniciales, se analizaron las publica-
ciones para poder considerar su pertinencia en relación con los criterios de in-
clusión y exclusión; luego se utilizó JabRef (versión 3.8.2) para eliminar los du-
plicados y Mendeley (versión 1.19.3) para mantener y gestionar los resultados; 
posteriormente, los resultados se importaron a una hoja de cálculo en Microsoft 
Excel (versión 16.16.6), siendo utilizada en la etapa de extracción de datos. Por 
último, los estudios obtenidos se agregaron a Mendeley (versión 1.19.3), dando 
lugar a los estudios primarios (muestra). 

4.3.  Proceso de selección de estudios 

Siguiendo las recomendaciones Kitchenham (2007), el proceso de selección se 
realizó mediante un enfoque por etapas secuenciales. Es importante enfatizar 
que en esta etapa se excluyeron los estudios que no estaban claramente rela-
cionados con el dominio de conocimiento comunicación de las ciencias sociales, 
estableciendo la exploración inicial e identificando 1541 publicaciones en la 
búsqueda automática —criterio 1, 2 y 3—. De estos 1541 estudios, 1337 (86, 
76%) no estaban en acceso abierto —criterio 4— y 45 (2,92%) estaban dupli-
cados. Los 159 estudios restantes se verificaron según los objetivos de investi-
gación, y se excluyeron 4 (0,26%) —criterio 5—, para una muestra de 155 
(10,06%) publicaciones (ver figura 1). 

En la distribución de los estudios de la muestra, entre las diferentes bases 
de datos, antes y después del proceso de selección, se distribuyó de la siguiente 
forma: Web of Science 1040 (67,49%), con 192 (94,12%) publicaciones en 
abierto, siendo la de mayor número en la muestra y Scopus 501 (32,51%), con 
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12 (5,88%) publicaciones en abierto —la mayoría siendo excluidas por estar 
duplicadas—. 

Figura 1. Estrategia de búsqueda y proceso de selección de la muestra 

 
Fuente: elaboración propia. 

4.4.  Extracción y síntesis de datos 

La fase de extracción y síntesis de los datos se llevó a cabo leyendo cada una de 
las 155 publicaciones y extrayendo los datos predefinidos mediante un formu-
lario, detallado en las columnas 1 y 2 de la tabla 1, y siendo gestionados en Mi-
crosoft Excel (versión 16.16.6) y en Atlas.ti (versión 8.4.2) El objetivo principal 
de esta fase fue obtener el formulario para la extracción de datos que permitiera 
registrar metodológicamente la información adquirida en las publicaciones de 
la muestra. En consecuencia, al investigar los textos completos de los artículos 
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de la muestra, se extrajeron y se sintetizaron los datos requeridos, con finalidad 
de incluir los análisis de cada una de las dimensiones: campos y subcampos de 
investigación y los principales aportes en los artículos empíricos: los compo-
nentes, tipologías y herramientas más utilizadas por la gamificación, así como 
los niveles de innovación que tiene la gamificación en cada uno de los campos 
de conocimiento (ver los criterios de inclusión y exclusión). Una vez comple-
tado el formulario con los datos de las investigaciones de la muestra, la etapa 
de análisis se realizó mediante el uso de tablas de contingencia y aplicando la 
prueba de Chi-cuadrado en las preguntas 2 y 3 para determinar si existían aso-
ciaciones. Los resultados de la investigación se detallarán en las siguientes sec-
ciones. 

5. Resultados de la SLR 
Esta sección proporciona algunos resultados estadísticos necesarios para expo-
ner nuestro análisis: descripción general (fuente y vista temporal) y una res-
puesta detallada a cada una de las preguntas de investigación. 

5.1.  Descripción general 

En la distribución de los estudios primarios (enero 2012 - septiembre 2022), se 
nota un aumento gradual de las publicaciones y de los aportes de la gamifica-
ción en abierto, en el dominio de investigación en ciencias sociales. La mayoría 
de los estudios primarios se publicaron en artículos de revistas (n=135; 
87,10%), seguidos por (n=16; 10,32%) actas de congreso, mientras que única-
mente se publicaron (n=4; 2,58%) artículos en secciones de libro. Las revistas 
con mayor número de publicaciones fueron: International Journal of Emerging 
Technologies in Learning (n=7), seguida por Journal of E-Learning and Kno-
wledge Society y por Frontiers in Psychology con (n=5); luego por Electronic 
Journal of E-Learning y Ried-Revista Iberoamericana de Educación a Distancia 
(n=4); por último, Educational Technology & Society y Eurasia Journal of Mathe-
matics Science and Technology Education con (n=3). Los países con mayor nú-
mero de publicaciones son: España (n=30; 19,39%), Reino Unido (n=12; 
7,74%), Estados Unidos (n=10; 6,45%) y China (n=8; 5,16%).  

5.2.  Resultados de las preguntas de investigación 

De cada estudio se seleccionaron los datos necesarios para contestar a las pre-
guntas de investigación, y se agruparon en grupos similares. Las siguientes sub-
secciones proporcionan los resultados para cada una de las preguntas de inves-
tigación predefinidas en la sección 2. 
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RQ1. ¿Cómo se caracteriza (componentes; tipos de jugadores; herramien-
tas) el proceso de aplicación de la gamificación en los estudios revisados, y si 
existe alguna asociación en los motivadores (extrínsecos e intrínsecos) con res-
pecto a los campos de conocimiento? 

Se realizó una revisión intensiva de los estudios primarios para identifi-
car la relación entre los componentes de gamificación (ver tabla 2), los tipos de 
jugadores (ver tabla 3), y las herramientas resultantes (ver tabla 4). Esta rela-
ción es fundamental porque una combinación adecuada entre componentes y 
tipos de jugadores permite crear herramientas eficaces e innovadoras que in-
crementan la motivación de los participantes. 

El análisis reveló que «educación» fue el campo de conocimiento con ma-
yor aplicación del sistema de gamificación, registrando 144 componentes 
(66,67%), de los cuales la mayoría corresponde a motivación extrínseca 
(81,25%) y 36 herramientas (66,67%). El segundo campo con mayor aplicación 
de la gamificación fue «medio ambiente» con 30 (13,89%) componentes, el 
76,70% de motivación más extrínseca, y 7 (12,96%) herramientas. El tercer 
campo de conocimiento fue la «psicología de la salud» con 22 (10,18%) compo-
nentes, el 81,80% de sus componentes de corte más extrínseco, con 7 (12,96%) 
herramientas. El cuarto campo fue «negocios» con 15 (6,94%) componentes, el 
73,30% de motivadores extrínsecos, y con 3 (5,55%) herramientas. Los 5 com-
ponentes (2,32%) y 1 herramienta (1,86%) restantes pertenecen a la categoría 
«múltiples», que abarca varios campos de conocimientos de los mencionados 
anteriormente. 

Tabla 2. Número de trabajos que utilizan componentes de gamificación por campo de 
conocimiento 

CAMPOS 

Compo-
nentes 

Educa-
ción 

Negocios 

Psicolo-
gía de la 

salud 

Medio 
am-

biente 
Múltiples Total 

 F(%) F(%) F(%) F(%) F(%) F(%) 

 1) Puntos 
32 
(22,22%) 

3 
(20,00%) 

3 
(13,64%) 

7 
(23,33%) 

1 
(20,00%) 

46 
(21,30%) 

2) Niveles 
18 
(12,50%) 

3 
(20,00%) 

3 
(13,64%) 

4 
(13,33%) 

1 
(20,00%) 

29 
(13,43%) 

3) Insig-
nias 

16 
(11,11%) 

2 
(13,33%) 

3 
(13,64%) 

4 
(13,33%) 

1 
(20,00%) 

26 
(12,04%) 

4) Avata-

res 
6 (4,17%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 1 (3,33%) 0 (0,00%) 7 (3,24%) 
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5) Tabla 
de clasifi-
cación 

23 
(15,97%) 

3 
(20,00%) 

3 
(13,64%) 

6 
(20,00%) 

1 
(20,00%) 

36 
(16,67%) 

6) Des-

bloqueo 
de conte-
nido 

1 (0,69%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 1 (0,46%) 

7) Rega-

los 
4 (2,78%) 0 (0,00%) 1 (4,55%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 5 (2,31%) 

8) Barras 

de pro-
greso 

7 (4,86%) 0 (0,00%) 1 (4,55%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 8 (3,70%) 

9) Desafío 
y retos 

5 (3,47%) 0 (0,00%) 2 (9,09%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 7 (3,24%) 

10) Misio-
nes 

1 (0,69%) 0 (0,00%) 1 (4,55%) 1 (3,33%) 0 (0,00%) 3 (1,39%) 

11) Roles 4 (2,78%) 0 (0,00%) 1 (4,55%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 5 (2,31%) 

12) Retro-
alimenta-
ción 

8 (5,56%) 0 (0,00%) 2 (9,09%) 2 (6,67%) 
1 

(20,00%) 

13 

(6,02%) 

13) Cola-
boración 

8 (5,56%) 1 (6,67%) 1 (4,55%) 1 (3,33%) 0 (0,00%) 
11 
(5,09%) 

14) Redes 

sociales 
2 (1,39%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 2 (0,93%) 

15) Auto-

nomía 
2 (1,39%) 1 (6,67%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 3 (1,39%) 

16) Curio-

sidad 
2 (1,39%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 2 (0,93%) 

17) Esta-
tus 

1 (0,69%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 0 (0,00%) 1 (0,46%) 

18) Reco-
noci-
miento 
social 

1 (0,69%) 1 (6,67%) 0 (0,00%) 2 (6,67%) 0 (0,00%) 4 (1,85%) 

19) Com-
petición 

3 (2,08%) 1 (6,67%) 1 (4,55%) 2 (6,67%) 0 (0,00%) 7 (3,24%) 

Total 
144 
(100%) 

15 
(100%) 

22 
(100%) 

30 
(100%) 

5  
(100%) 

216 
(100%) 

Fuente: elaboración propia. 
 
Se identificaron 19 componentes de gamificación utilizados en las herra-

mientas de la Tabla 4, y clasificados por campos de conocimiento. El compo-
nente más utilizado fue Sistema de Puntos (n=46; 21,30%), manteniendo una 
tendencia homogénea sobre el 20% en todos los campos, exceptuando psicolo-
gía de la salud con 13,64%; el segundo componente de mayor frecuencia fue 
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Tabla de Clasificación (n=36; 16,67%), con porcentajes por encima del 10%; el 
tercer y cuarto puesto lo ocupan Insignias (n=29; 13,43%) y Avatares 
(n=26;12,04%). Como se aprecia en la tabla 2, los componentes de mayor fre-
cuencia, utilizados en el dominio de investigación en ciencias sociales, provie-
nen de motivadores extrínsecos.  

Tabla 3. Implementación de los tipos de jugadores por tipo de estudio y por campo de 

conocimiento 

Tipo de es-
tudio 

Campos de 
conoci-
miento 

No hace 
referencia 

Hace re-
ferencia 

Los des-
cribe 

Total 

 F(%) F(%) F(%) F(%) 

Empírico 

Educación  
28  
(25,00%) 

6  
(18,75%) 

5 
(45,45%) 

39 
(25,16%) 

Negocios 
2 
(1,79%) 

2 
(6,25%) 

0 
(0,00%) 

4 
(2,58%) 

Psicología de 
la Salud 

5 
(4,46%) 

0 
(0,00%) 

1 
(9,09%) 

6 
(3,87%) 

Medio am-
biente 

5 
(4,46%) 

1 
(3,13%) 

1 
(9,09%) 

7 
(4,57%) 

Múltiple 
1 
(0,89%) 

0 
(0,00%) 

0 
(0,00%) 

1 
(0,65%) 

Subtotal 
41 
(36,61%) 

9 
(28,13) 

7 
(63,64%) 

57 
(36,77%) 

                          
Teórico 

Educación 
41  

(36,61) 

13 

(40,63%) 

1 

(9,09%) 

55 

(35,48%) 

Negocios 
14 
(12,50%) 

5 
(15,63%) 

2 
(18,18%) 

21 
(13,55%) 

Psicología de 
la Salud 

8 
(7,14%) 

1 
(3,13%) 

0 
(0,00%) 

9 
(5,81%) 

Medio am-
biente 

4 
(3,57%) 

3 
(9,38%) 

0 
(0,00%) 

7 
(4,52%) 

Múltiple 
4 
(3,57%) 

1 
(3,13%) 

1 
(9,09%) 

6 
(3,87%) 

Subtotal 
71 
(63,39%) 

23 
(71,88%) 

4 
(36,36%) 

98 
(63,23%) 

 Total 
112 
(100,00%) 

32 
(100,00%) 

11 
(100,00%) 

155 
(100,00%) 

Fuente: elaboración propia. 
 
La tabla 3 muestra que los estudios carecen de evidencia empírica (n=98; 

63,23%), frente a los estudios que han aplicado el sistema de gamificación 
(n=57; 36,77%).  

Dentro de los estudios que han aplicado el sistema de gamificación, 41 
(71,93%) de los artículos no hacen referencia a los tipos de jugadores, mientras 
que 9 (15, 79%) de los artículos hacen referencia a los tipos de jugadores, pero 
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no los clasifica, y 7 (12,28%) publicaciones los clasifica por tipo de jugadores, 
siendo la tipología de Bartle la más referenciada (Hamari y Tuunanen, 2012), 
situación similar con los artículos que carecen de evidencia empírica. 71 
(72,45%) de los artículos no hacen referencia a los tipos de jugadores en la bi-
bliografía presentada, mientras que 32 (23,47%) publicaciones hacen referen-
cia, pero no explican la clasificación, y solamente 11 (4,08%) los describen, des-
tacando de igual modo la taxonomía de Bartle (1996).  

Tabla 4. Número de herramientas de gamificación utilizadas por campo de conocimiento 

 Campos de conocimiento  

Herramientas Educación Negocios 
Psicología 
de la Salud 

Medio 
ambiente 

Múlti-
ples 

Total 

Q-Learning-G 1 0 0 0 0 1 

KAIZEN-IM 1 0 0 0 0 1 

Cogent 1 0 0 0 0 1 

Unity3D 1 0 0 0 0 1 

Play the Game 1 0 0 0 0 1 

PREVER 1 0 0 0 0 1 

Learning Sce-
nario 

1 0 0 0 0 1 

Gamified 
MOOC´S 

1 0 0 0 0 1 

Minecraftedu 1 0 0 0 0 1 

Kahoot! 2 0 0 0 0 2 

fMRI 1 0 0 0 0 1 

CERTICE 1 0 0 0 0 1 

Bootstrap 1 0 0 0 0 1 

FED 1 0 0 0 0 1 

Cuestionario 
ACE TEAM 

1 1 0 0 0 2 

Juegos coope-
rativos 

2 0 1 0 0 3 

Class dojo 1 0 0 0 0 1 

TalentLMS 1 0 0 0 0 1 

Go and Ask 
Questions 
(GAQ) 

1 0 0 0 0 1 

CDIO + Gami-
fication 

1 0 0 0  1 

Game Maps 
(creación de 
un diseño de 

1 0 0 0 0 1 
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juego basado 
en preguntas) 

DentLit 1 0 0 0 0 1 

SCRUMBAN 0 1 0 0 0 1 

The Protégé 1 0 0 0 0 1 

Fireproof ga-
mes 

1 0 0 0 0 1 

Estructura de 
gamificación 
personalizada 

9 1 0 0 0 10 

Diversas pla-
taformas en la 
Web 

1 0 1 0 0 2 

Beat the 
Street 

0 0 1 0 0 1 

PNF 0 0 1 0 0 1 

Simulador de 
guerrero me-
dieval 

0 0 1 0 0 1 

TimePlay 0 0 1 0 0 1 

Fraserhealth 0 0 1 0 0 1 

Quibox 0  0 1 0 1 

PHESS (Peo-
ple Help En-
ergy Savings 
and Sustaina-
bility) 

0 0 0 1 0 1 

The Island 0 0 0 1 0 1 

GAFU 0 0 0 1 0 1 

PATH 0 0 0 1 0 1 

TASA APP 0 0 0 1 0 1 

SmartH02 0 0 0 1 0 1 

Punkte 0 0 0 0 1 1 

Total 36 3 7 7 1 54 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 4 muestra poca homogeneidad en el uso de las herramientas en 
los estudios empíricos, en cada uno de los campos de conocimiento. Pese a que 
existen muchas aplicaciones ya preestablecidas, capaces de mejorar la motiva-
ción y el compromiso de los participantes, sale a relucir el uso de herramientas 
personalizadas (n=10; 18,52%), los juegos cooperativos (n=3; 5,55%), y las pla-
taformas web, el Cuestionario «ACE TEAM» y Kahoot! (n=2; 3,70%).  

RQ2. ¿Existe alguna asociación en los motivadores (extrínsecos e intrín-
secos) con respecto a los campos de conocimiento? 
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Según la teoría de la autodeterminación, propuesta por Ryan y Deci 
(2000), los componentes se pueden agrupar en función del tipo de motivación 
que promueven: extrínseca (Tabla 2: componentes 1-11) e intrínseca (tabla 2: 
componentes 12-19). Tanto la motivación extrínseca como la intrínseca pro-
mueven mejoras de rendimiento, pero solo la motivación intrínseca se ha aso-
ciado con un mejor bienestar psicológico, aumento de la innovación y de los re-
sultados derivados del compromiso (Mekler et al., 2015). Los componentes de 
motivación extrínseca tienen una mayor aplicabilidad en el dominio de investi-
gación en ciencias sociales, con más de un 80%, en casi todos los campos de 
conocimiento, frente a un 19,9% de componentes de motivación intrínseca. 
Aparentemente, la motivación extrínseca tiene mayor inclinación por psicolo-
gía de la salud (81,8%), educación (81,3%) y múltiples (80,0%); mientras que 
la motivación intrínseca tiene mayor predilección en los negocios (26, 7%) y en 
el medio ambiente (23,3%). Sin embargo, se hizo una prueba no paramétrica 
con la prueba de Chi Cuadrado para saber si esas diferencias eran estadística-
mente significativas. Es decir, queriendo saber si existía asociación entre los ti-
pos de motivación y los campos de conocimiento. Con un χ² = 8,13, df = 4, p = 
0,93 podemos concluir que, con una probabilidad de error del 5%, no existe 
asociación significativa entre los tipos de motivación y los campos de conoci-
miento. 

RQ3. ¿Cuál es el nivel de innovación de la gamificación (Emergente, Apli-
cación, Innovación, Transformación) en cada uno de los campos de conoci-
miento, y existe alguna asociación entre ellos con respecto a los campos de co-
nocimiento? 

Los resultados por niveles de innovación muestran un reducido número 
de investigaciones en las fases de transformación (n=1; 1,8%), la fase de imple-
mentación (n=13; 22,8%) y la fase de aplicación (n=14; 24,6%), y algo más de 
la mitad de los trabajos en la fase emergente (n=29; 50,9%). Ver tabla 5. 

Tabla 5. Niveles de innovación de la gamificación por campos de conocimiento 

 Campos de conocimiento  

Niveles de 
innovación 
en la gamifi-
cación 

Educa-
ción 
F(%) 

Negocios 
          
F(%) 

Psicolo-
gía de la 
Salud 
F(%) 

Medio 
ambiente 
F(%) 

Múltiples 
             
F(%) 

Total 
  F(%) 

Fase emer-
gente 

20 
(51,3%) 

2 
(50,0%) 

2 
(33,3%) 

4 
(57,1%) 

1 
(100%) 

29 
(50,9%) 

Fase de              
aplicación 

9 
(21,3%) 

0 
(0,0%) 

4 
(66,7%) 

1 
(14,3%) 

0 
(0,0%) 

14 
(24.6%) 
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Fuente: elaboración propia. 

En cuanto a la clasificación de los resultados de innovación por campo de 
conocimiento, el 68,4% de las investigaciones están en el campo educación; se-
guido por medio ambiente (12,3%), psicología de la salud (10,5%), negocios 
(7,2%) y sólo un 1,7% para las investigaciones que se realizaron en varios de 
los campos antes mencionados. Cabe resaltar que la fase emergente predominó 
sobre el resto de las fases: Múltiples (100%), medio ambiente (57,1%), educa-
ción (51,3%), negocios (50,0%), exceptuando psicología de la salud (33,33%). 
En psicología de la salud el 66, 7% de los estudios están en fase de aplicación. 
Además, se hizo una prueba no paramétrica con la prueba de Chi Cuadrado para 
saber si esas diferencias eran estadísticamente.  χ² = 10,246, df = 12, p =0,59.  
En ese sentido se advierte que no existe una relación estadísticamente signifi-
cativa entre niveles de innovación y campos de conocimiento. 

6. Discusión y conclusiones 
Este trabajo presenta una SLR que analiza la aplicación de la gamificación en 
ciencias sociales, con énfasis en publicaciones de acceso abierto. A partir del 
análisis de 155 artículos publicados entre enero de 2012 y septiembre de 2022, 
se da respuesta a los objetivos planteados y se identifican tendencias, brechas 
y oportunidades de investigación futura. 

En lo que respecta a los datos descriptivos, se puede apreciar que existe un 
claro crecimiento de la gamificación en los últimos años (Caponetto et al., 2014; 
De Byl, 2013; Dicheva et al., 2015; Gopinath Bharathi et al., 2016; Maican et al., 
2016). Por otra parte, casi dos tercios (n=98; 63,23%) de los trabajos son teóri-
cos, frente a casi un tercio (n=57; 36,77%) que mostraron evidencias empíricas.  
Esta ausencia de trabajos empíricos ya ha sido puesta de manifiesto por autores 
como Attali y Arieli-Attali (2015) y Bista et al., (2014), quienes señalan que existe 
poca evidencia empírica en cuanto a la eficacia practica de la gamificación. 

Un hallazgo preocupante es que el 71,93% de los estudios empíricos no 
hacen referencia a los tipos de jugadores, y solo el 12,28% los clasifica antes de 
la intervención, tal como señalan Ferro et al. (2013). Esto sugiere un diseño 
poco personalizado que podría explicar la variabilidad en la efectividad de las 

Fase de                           
implementa-
ción 

9 
(21,3%) 

2 
(50,0%) 

0 
(0,0%) 

2 
(28,6%) 

0 
(0,0%) 

13 
(22,8%) 

Fase de          
transforma-
ción 

1 
(2,6%) 

0 
(0,0%) 

0 
(0,0%) 

0 
(0,0%) 

0 
(0,0%) 

1 
(1,8%) 

Total 
39 
(100%) 

4 
(100%) 

6 
(100%) 

7 
(100%) 

1 
(100%) 

57 
(100%) 
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intervenciones gamificadas. Aunque la tipología de Bartle sigue siendo la más 
empleada, su enfoque tradicional podría enriquecerse mediante modelos más 
contemporáneos, como el hexágono de Marczewski, que permiten integrar de 
manera más completa la motivación intrínseca de los jugadores. 

Se observa que la gamificación en ciencias sociales, disponible en acceso 
abierto, se concentra predominantemente en el campo educativo (66,67% de 
los componentes, 68,40% de los estudios conforme a los niveles de innovación). 
Se identificaron 19 componentes de gamificación, siendo los más frecuentes el 
sistema de puntos (21,30%), pero sin llegar a la «Pointsfication» (Sigala, 2015), 
las tablas de clasificación (16,67%) y las insignias (13,43%). Una distribución 
similar se encuentra en Tan y Hew (2016); no obstante, se ha demostrado que 
la excesiva utilización de puntos, «Pointsfication», puede tener impactos nega-
tivos en el compromiso (Koivisto y Hamari, 2014), la innovación y la participa-
ción (Hew y Cheung, 2014), porque es un elemento excesivamente relacionado 
con la motivación extrínseca.  

El análisis confirmó cuatro campos principales de aplicación en orden de 
frecuencia: educación (144 componentes, 36 herramientas), medio ambiente 
(30 componentes, 7 herramientas), psicología de la salud (22 componentes, 7 
herramientas) y negocios (15 componentes, 3 herramientas). Esta distribución 
refleja la creciente preocupación por mejorar la motivación y el compromiso en 
contextos educativos, seguida por el interés en promover comportamientos 
sostenibles y saludables. 

 Podría pensarse que la educación y los negocios tienen una mayor incli-
nación por aplicar componentes extrínsecos en el diseño de gamificación, y que 
la psicología de la salud y el medio ambiente se enfocan en componentes intrín-
secos (Cordero-Brito y Mena, 2018), pero no fue así, ya que en todos los campos 
de conocimiento los componentes fueron mayoritariamente extrínsecos (80%), 
lo sugiere un enfoque pragmático centrado en recompensas tangibles.       

Con respecto a las herramientas, se advierte una tendencia a construir 
recursos personalizados (n=10; 18,52%) y cooperativos (n=3; 5,55%) en los 
que, tal y como enuncian, se combinan los componentes de juego con cada tipo 
de jugador para ajustarse a las necesidades del usuario y facilitar una mejor ex-
periencia de gamificación. Por esa razón, se necesita definir los componentes 
que deben contener las herramientas a utilizar, para mantener motivados a los 
participantes (Antonaci et al., 2015); en todo caso, deberían tomar en cuenta la 
relación componentes-tipos de jugador, ya que muchos estudios empíricos solo 
agregan elementos de juego a servicios existentes. 
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En lo que respecta a la innovación, este estudio demuestra que el 75,43% 
de las publicaciones provienen de fases iniciales (emergente y de aplicación) y 
solo el 24,56% pertenecen a etapas de innovación más integradoras (fase im-
plementación y fase de transformación). Existen estudios que demuestran que 
la innovación mejora sustancialmente los procesos de gamificación  (Roth et al., 
2015). No obstante, es cierto que el sistema de gamificación en las ciencias so-
ciales es demasiado joven, dificultando ver casos de éxito en las fases de inno-
vación más avanzadas (Shpakowa et al., 2016). Según Shpakowa et al. (2016), 
la educación es el sector más interesado en mostrar ejemplos de innovación en 
gamificación. Del mismo modo, en esta investigación, la educación tuvo la ma-
yor cantidad de estudios (n=39; 68,42%) aplicando innovación, más de la mitad 
en la fase emergente, pero con un nivel bajo en las fases de implementación y 
de transformación. El sector productivo siempre se preocupará por involucrar 
grandes innovaciones gamificadas a sus procesos (Zuckerman y Gal-Oz, 2014); 
por esa razón, la mitad de los estudios de negocios están en una fase integra-
dora, siendo el campo de conocimiento más aventajado en ese sentido.  

Finalmente, esta SLR identifica cuatro brechas principales que requieren 
investigación futura: (a) una brecha empírica: el 63,23% de los estudios son 
teóricos, evidenciando una clara necesidad de más investigación aplicada que 
valide la efectividad de las intervenciones gamificadas; (b) brecha de persona-
lización: la escasa consideración de los tipos de jugadores (solo 12,28% los cla-
sifica) limita la capacidad de diseñar experiencias verdaderamente personali-
zadas y efectivas; (c) brecha motivacional: el predominio abrumador de 
componentes extrínsecos (80.10%) sobre los intrínsecos (19,90%) contradice 
la evidencia que sugiere que solo la motivación intrínseca se asocia con bienes-
tar psicológico sostenible y mayor innovación; y (d) brecha de innovación: la 
concentración en fases iniciales (fases emergente y de aplicación, 75,43%) in-
dica que la gamificación aún no ha demostrado su capacidad de transformación 
sistémica en la mayoría de los campos de ciencias sociales. 

Es importante reconocer que esta revisión se limitó a publicaciones en 
acceso abierto, lo que representó solo el 10,06% de los estudios inicialmente 
identificados (155 de 1541). Aunque esto garantiza la replicabilidad y transpa-
rencia del estudio, es posible que existan contribuciones relevantes en publica-
ciones de acceso restringido que no fueron consideradas. No obstante, esta li-
mitación también constituye una fortaleza metodológica al promover la ciencia 
abierta y facilitar la reproducibilidad del estudio. 
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