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Resumen

El presente articulo de revision tiene como propdsito sintetizar y analizar la evidencia cientifica reciente (2019-2025) sobre
el impacto de los juegos agonisticos, también denominados juegos competitivos, en la motivacion estudiantil en educacion superior.
Para ello, se desarrollo una busqueda sistematica en bases de datos académicas como Scopus, Web of Science, Scielo y MDPI,
utilizando palabras clave en espafiol e inglés relacionadas con gamificacion, juegos competitivos, motivacion intrinseca y educacion
superior. Se aplicaron criterios de inclusion que contemplaron inicamente articulos revisados por pares en espaiol o inglés, publicados
en el periodo de estudio, que reportaran efectos de la competencia o del juego en contextos universitarios, mientras que se excluyeron
documentos de literatura gris y aquellos sin resultados empiricos. El corpus resultante fue clasificado en dimensiones tematicas como
motivacion intrinseca y extrinseca, interaccion social, rol docente, rendimiento académico y vacios de investigacion. En términos
generales, los juegos agonisticos se configuran como una herramienta pedagogica con potencial para incrementar el compromiso
estudiantil en la educacion superior, siempre que su aplicacion respete los principios de la teoria de la autodeterminacion y la teoria
del aprendizaje social, fomentando la autonomia, la competencia y la interaccion social positiva. No obstante, se identifican vacios
relevantes en la literatura: ausencia de estudios longitudinales que midan la permanencia del efecto motivacional, escasez de
investigaciones en contextos latinoamericanos y limitaciones para comparar resultados entre disciplinas. Se concluye que futuras
investigaciones deben orientar sus esfuerzos hacia diseflos experimentales y de seguimiento a largo plazo, asi como hacia la
contextualizacion regional, con el fin de robustecer la validez de los hallazgos y consolidar los juegos agonisticos como estrategia
innovadora para la motivacion y el rendimiento en la educacion superior.

Palabras claves: motivacion estudiantil; juegos agonisticos; gamificacion; educacion superior; motivacion intrinseca;
rendimiento académico.
Abstract

The purpose of this review article is to synthesize and analyze recent scientific evidence (2019-2025) on the impact of
agonistic games, also known as competitive games, on student motivation in higher education. To this end, a systematic search was
conducted in academic databases such as Scopus, Web of Science, Scielo, and MDPI, using keywords in Spanish and English related
to gamification, competitive games, intrinsic motivation, and higher education. Inclusion criteria were applied that considered only
peer-reviewed articles in Spanish or English, published during the study period, that reported the effects of competition or gaming in
university contexts, while gray literature documents and those without empirical results were excluded. The resulting corpus was
classified into thematic dimensions such as intrinsic and extrinsic motivation, social interaction, teaching role, academic performance,
and research gaps. In general terms, agonistic games are seen as a pedagogical tool with the potential to increase student engagement
in higher education, provided their application respects the principles of self-determination theory and social learning theory,
fostering autonomy, competence, and positive social interaction. However, significant gaps in the literature are identified: a lack of
longitudinal studies measuring the permanence of the motivational effect, a paucity of research in Latin American contexts, and
limitations in comparing results across disciplines. It is concluded that future research should focus on experimental designs and
long-term follow-up, as well as on regional contextualization, in order to strengthen the validity of the findings and consolidate
agonistic games as an innovative strategy for motivation and performance in higher education.

Keywords: Student motivation; agonistic games; gamification; higher education; intrinsic motivation; academic
performance.
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INTRODUCCION

En la educacién superior, la
motivacion se reconoce como un factor
clave para el compromiso, la
permanencia y el rendimiento académico
de los estudiantes. Diversas estrategias
se han implementado para estimular la
participacion, entre ellas los juegos
agonisticos o competitivos, que han
cobrado relevancia en los ultimos afos.
Estas  dinamicas integran  retos,
reconocimiento y socializacion,
respondiendo a las  necesidades
psicologicas de autonomia, competencia
y relaciéon descritas en la teoria de la
autodeterminacion por Deci y Ryan
(2020). Bajo este marco, las experiencias
de aprendizaje se vuelven mas atractivas
cuando los estudiantes perciben la
posibilidad de poner a prueba sus
capacidades en entornos competitivos,
reforzando su motivacion y
participacion.

Desde una perspectiva pedagogica,
la teoria del aprendizaje social planteada
por Bandura (2019) resalta la
importancia de la observacion, la
imitacion y el refuerzo en la construccion
de conductas. Aplicados al contexto
universitario, los juegos agonisticos
permiten que los estudiantes no solo

interactuen con el conocimiento, Sino
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que también modelen comportamientos
asociados al esfuerzo, la persistencia y el
trabajo en equipo. Investigaciones
recientes confirman que la incorporacion
de estrategias ludicas y de gamificacion
promueve  mayores  niveles  de
motivaciébn y participacion en la
educacion  superior, aunque los
resultados varian segun el tipo de disefio
y su integracion al curriculo (Ortiz-Rojas
et al., 2025; Campillo-Ferrer et al.,
2020).

A pesar de estos avances,
revisiones recientes sefialan que los
efectos de la gamificacion y de los
juegos competitivos siguen siendo
dispares en cuanto al rendimiento
académico y la sostenibilidad de la
motivacion. Mientras algunos estudios
reportan efectos positivos sobre la
motivacion intrinseca y el compromiso
estudiantil (Li et al., 2024; Jaramillo-
Mediavilla et al., 2024), otros advierten
posibles consecuencias negativas cuando
la competencia no se disefia de manera
adecuada, como la desmotivacion o la
frustracion. Esto evidencia la necesidad
de realizar revisiones contextualizadas
que sinteticen la evidencia reciente,
identifiquen tendencias emergentes y
propongan nuevas lineas de

investigacion que respondan a los retos
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especificos de la educacién superior,
particularmente en el  contexto
latinoamericano.

Objetivo General

Evaluar Sintetizar y analizar la
evidencia cientifica reciente (2019-
2025) sobre el impacto de los juegos
agonisticos en la motivacion estudiantil
en la educacion superior, tomando como
referencia marcos tedricos como la teoria
de la autodeterminacion y la teoria del
aprendizaje social.

Objetivos Especificos

o Identificar las tendencias
internacionales mas relevantes (2019-
2025) sobre el wuso de juegos
agonisticos y competitivos en la
educacion superior.

o Describir los aportes y
limitaciones de la evidencia nacional y
regional, con especial atencion al
contexto latinoamericano.

. Clasificar los hallazgos
encontrados en categorias tematicas
relacionadas con motivacion intrinseca,
interaccion social, rol docente y
rendimiento académico.

. Senalar los principales
vacios de investigacion y proponer
lineas futuras que orienten el disefo
pedagogico de los juegos agonisticos

en la universidad.
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Enfoque epistemologico

El presente articulo se enmarca en
un enfoque racional-deductivo, en el que
el andlisis parte de teorias y modelos
pedagogicos consolidados, tales como la
teoria de la autodeterminacion de Deci y
Ryan (2020) y la teoria del aprendizaje
social de Bandura (2019), para
contrastarlos con la evidencia empirica
publicada en los ultimos cinco afios.
Desde esta perspectiva, la revision busca
comprender como los  juegos
agonisticos, entendidos como dinamicas
competitivas con fines formativos,
influyen en la motivacion intrinseca y
extrinseca de los estudiantes
universitarios.

Este enfoque permite organizar la
informacion en categorias tematicas
derivadas de los marcos tedricos vy,
posteriormente, verificar en qué medida
los estudios recientes confirman,
amplian o cuestionan estas posturas.
Autores como Creswell y Creswell
(2018) y Mertens (2019) resaltan que los
enfoques racionales-deductivos  son
apropiados para investigaciones de
revision, en tanto facilitan la integracion
entre teoria y hallazgos, permitiendo
establecer

patrones  comunes Yy

divergentes en los resultados.
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De este modo, la revision no solo
se centra en describir los estudios
analizados, sino también en relacionarlos
con principios epistemoldgicos que
otorgan  coherencia  al  andlisis,
garantizando que las conclusiones estén
fundamentadas en un marco conceptual
solido y en la confrontacién critica de la
literatura revisada.

METODOLOGIA

Metodologicamente, el presente
trabajo corresponde a un articulo de
revision bibliografica con un enfoque
mixto de cardcter descriptivo-analitico.
Se optd por este tipo de estudio porque
permite recopilar, clasificar y reflexionar
sobre los hallazgos mas relevantes en
torno al uso de los juegos agonisticos
como estrategia pedagdgica en la
educacion superior, integrando
perspectivas  tedricas y resultados
empiricos  recientes

Creswell, 2018; Mertens, 2019).

(Creswell vy

La revision se desarrollo a partir de
una busqueda sistematica en bases de
datos académicas de alto impacto como
Scopus, Web of Science, Scielo, Redalyc
y MDPI. Se emplearon palabras clave en
espaiiol e inglés: juegos agonisticos,
juegos  competitivos,  gamificacion,
educacion

motivacion intrinseca,

superior, higher education, gamification,
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competitive games, intrinsic motivation.
El periodo de revision comprendi6 los
afios 2019 a 2025, con el fin de incluir la
literatura mas reciente y pertinente.

Para garantizar la calidad de las
fuentes, se aplicaron criterios de
inclusion: articulos revisados por pares,
publicados en espafiol o inglés, que
evaluaran de manera explicita el impacto
de los juegos agonisticos o competitivos
en la motivacion estudiantil. Se
excluyeron fuentes no académicas,
literatura gris, resefias sin resultados y
documentos fuera del rango temporal.
Una vez recopilados los estudios, se
organiz6 la informacidn en una matriz de
analisis que permiti6 identificar
dimensiones recurrentes, tales como
motivacion  intrinseca,  motivacion
extrinseca, rol docente, interaccion
social, rendimiento académico y vacios
de investigacion (Tabla 1).

Tabla 1.

Categorias tematicas de la revision

sobre juegos agonisticos y motivacion en

educacion superior

Cat(?g.orla Descripcion Autores
tematica
Estudios que analizan la
. ., autonomia, la i 2024y;
Motivacion — percepcion de .
intrinseca competencia y la Deci y Ryan
(2020)

satisfaccion ~ personal
generada por el juego.
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Trabajos que destacan la

. . Bandura
., influencia de la
Interaccion . (2019);
. competencia en la .
social y ., Jaramillo-
.. 7 construccion de .
cooperacion Mediavilla.
vinculos y en la
o, . (2024)
motivacion social.
Investigaciones que
resaltan el papel del
Rol del docente en la Ortiz-Rojas.
docente implementacion (2025)
adecuada de dindmicas
competitivas.
Evidencia que relaciona
o }a gamlﬁcacrlo.n y los Campillo-
Rendimiento juegos agonisticos con Ferrer
académico  mejoras (o limitaciones) :

-~ (2020)
en el desempeiio
académico.

Estudios que reportan
limitaciones
Vacios y metodologicas o Ratinho.
desafios advierten posibles (2023)
efectos negativos de la
competencia.

La Tabla 1 resume las principales
categorias que orientaron el analisis de la
literatura revisada. Cada categoria
integra estudios representativos que
permiten comprender de qué manera los
juegos agonisticos han sido aplicados y
evaluados en la educacion superior. Por
ejemplo, los trabajos centrados en la
motivacion intrinseca destacan que los
juegos competitivos pueden estimular la
autonomia y el disfrute del aprendizaje
(Li et al., 2024; Deci y Ryan, 2020),
mientras que aquellos relacionados con
la interaccidon social enfatizan que la
competencia, cuando estad bien disefiada,
fomenta vinculos positivos entre los
estudiantes (Bandura, 2019; Jaramillo-

Mediavilla et al., 2024).
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Del mismo modo, la categoria del
rol del docente refleja la importancia de
su mediacion en la implementacién de
dindmicas competitivas (Ortiz-Rojas et
al., 2025), y la categoria de rendimiento
académico aborda tanto las mejoras
observadas en el aprendizaje como las
limitaciones  reportadas  (Campillo-
Ferrer et al, 2020). Finalmente, la
categoria de vacios y desafios subraya la
necesidad de  mayor evidencia
longitudinal y contextualizada, asi como
los riesgos de una competencia mal
estructurada (Ratinho et al., 2023).

Tipo de investigacion y disefio de
revision

El presente articulo corresponde a
una investigacion de tipo documental,
especificamente una revision
bibliografica de caracter narrativo y
sistematico-descriptivo.  Este  disefio

resulta adecuado porque permite
recopilar, clasificar y analizar la
produccion cientifica relacionada con los
juegos agonisticos y su impacto en la
motivacion estudiantil en la educacion
superior, identificando tanto tendencias
globales como aportes en el contexto
latinoamericano (Creswell y Creswell,
2018; Mertens, 2019).

La revision se desarrolld en tres

fases principales:
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1. Busqueda de informacion: se

aplicaron estrategias de busqueda

avanzada en bases de datos como
Scopus, Web of Science, Scielo, Redalyc
y MDPI,

utilizando ecuaciones en

espafiol e inglés (“juegos agonisticos”

OR  “juegos competitivos” AND
“motivacion” AND “educacion
superior”; “gamification” OR

“competitive games” AND “motivation”
AND “higher education”).

2. Seleccion de fuentes: se
aplicaron criterios de inclusion (articulos
revisados por pares, publicados entre
2019 y 2025, en espaifiol o inglés, que
abordaran la relacién entre juegos
agonisticos/competitivos y motivacion
estudiantil) y criterios de exclusion
(literatura  gris, documentos  sin
resultados empiricos, duplicados o fuera
del rango temporal).

3. Andlisis y categorizacion: las
fuentes seleccionadas fueron
organizadas en una matriz de analisis,

clasificadas segun categorias tematicas

previamente  descritas  (motivacion
intrinseca, interaccion  social, rol
docente, rendimiento académico 'y

vacios de investigacion).
Este procedimiento asegura que la
revision no solo describa los estudios

hallados, sino que también ofrezca un
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comparativo,

vinculando la evidencia con los marcos

tedricos de la autodeterminacion (Deci 'y

Ryan, 2020) y el aprendizaje social
(Bandura, 2019).
Tabla 2.

Antecedentes investigativos sobre

juegos agonisticos y motivacion en

educacion superior (2019-2025)
Resultados
Autor(es) Contexto / . y
o conclusiones
y afio Muestra ..
principales
Efecto positivo
Revision pequefio a moderado
meta- de la gamificacion en
. analitica en la motivacion
Li. (2024 . . ., L
( ) universidade intrinseca. El disefio
s de Asia y pedagogico es
Europa determinante para
sostener los efectos.
La motivacion
Revision aumenta con juegos
. sistematica competitivos, aunque
Jaramillo- ., ,
.. en educacion los resultados varian
Mediavill . i
superior segun el contexto. Se
a. (2024) . . ; . .
latinoameric evidencia ausencia de
ana estudios
longitudinales.
. . La amificacion
Universidade gamiti .,
fomenta participacion
. S L .
Ortiz- . .y aprendizaje activo.
. latinoameric .
Rojas. anas en Se recomienda
(2025) personalizar las
programas . .
estrategias y realizar
STEM . .
estudios comparativos.
Incremento en la
motivacion y
. Caso Kahoot participacion
Campillo- participac
en estudiantil. La
Ferrer. . . . .,
universidad  gamificacion es
(2020) ~ . . .
espafiola efectiva si se combina
con métodos
tradicionales.
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Incentivos
competitivos elevan la
. motivacion extrinseca
. Estudiantes . .0
Ratinho. universitario  PETO  Sin garantizar
(2023) sostenibilidad. Riesgo
s en Europa P
de desmotivacion si la
competencia se disefia
de forma inadecuada.

La Tabla 2 presenta los
antecedentes clave de la revision en tres
columnas para facilitar la lectura
comparativa. Se observa que estudios
internacionales como los de Li et al.
(2024) y Ratinho et al. (2023) identifican
efectos moderados y condicionados al
disefio pedagdgico, mientras que a nivel
latinoamericano trabajos como los de
Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) y
Ortiz-Rojas et al. (2025) evidencian la
pertinencia de los juegos agonisticos,
aunque resaltan limitaciones
metodologicas y la necesidad de mayor
contextualizacion. Finalmente,
investigaciones aplicadas como la de
Campillo-Ferrer et al. (2020) demuestran
que herramientas digitales competitivas
incrementan la motivacion, siempre que
se integren con otras metodologias de
ensefanza.

RESULTADOS

1. Motivacion intrinseca

Los estudios revisados coinciden
en que los juegos agonisticos tienen un

impacto positivo sobre la motivacion
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intrinseca, entendida como el disfrute y
la satisfaccion personal por participar en
la actividad. En su meta-analisis, Li et al.
(2024) reportan que la gamificacion con
elementos competitivos produce un
efecto pequefio a moderado en el
incremento de la motivacion intrinseca
en estudiantes universitarios,
especialmente cuando los juegos estan
vinculados a objetivos académicos
claros. De forma complementaria, la
teoria de la autodeterminacion de Deci y
Ryan (2020) sostiene que la percepcion
de autonomia y competencia es esencial
para mantener la motivacion, lo cual
explica por qué los disefios pedagdgicos
que permiten a los estudiantes
experimentar logros y superar retos
incrementan  su  disposicion  al
aprendizaje.

Sin embargo, no todos los efectos
son lineales. Investigaciones como la de
Ratinho et al. (2023) advierten que, si los
juegos se enfocan excesivamente en la
competencia externa, los estudiantes
pueden perder interés en el aprendizaje
en si mismo, desplazando la motivacion
intrinseca hacia incentivos extrinsecos.
Por lo tanto, la literatura coincide en que
los juegos agonisticos deben
implementarse de manera equilibrada,

para que la experiencia de logro y
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superacion personal prevalezca sobre la
presion por vencer a otros.

2. Interaccion social y cooperacion

Otra categoria recurrente es la
interaccion  social como factor de
motivacion. De acuerdo con la teoria del
aprendizaje social de Bandura (2019),
los estudiantes aprenden a partir de la
observacion, imitaciéon y refuerzo en
contextos sociales, lo que se ve
fortalecido cuando los  juegos
agonisticos promueven dindmicas de
colaboracion y competencia regulada.
En este sentido, Jaramillo-Mediavilla et
al. (2024), en una revision sistematica en
educacion superior latinoamericana,
destacan que los juegos competitivos
generan un  mayor  COMpPromiso
estudiantil cuando incluyen
componentes de interaccion social, como
equipos de trabajo, debates o
retroalimentacién compartida.

La evidencia muestra que la
competencia no necesariamente se
opone a la cooperacion. Al contrario,
cuando los juegos agonisticos se disefian
con reglas claras y metas comunes, los
estudiantes  desarrollan  habilidades
sociales, aprenden a manejar la presion
de grupo y fortalecen su sentido de
pertenencia (Ortiz-Rojas et al., 2025). De

este modo, la motivacion social se
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convierte en un puente entre la
competencia y el aprendizaje, siempre
que el docente logre equilibrar los retos
individuales con la construccion de
experiencias colectivas significativas.

3. Rol del docente

El rol del docente se presenta como
un factor decisivo en la efectividad de los
juegos agonisticos dentro de la
educacion  superior. La literatura
revisada sefiala que la mediacion
pedagbdgica influye en cOmo los
estudiantes interpretan la competencia y
en qué medida esta se traduce en
motivacion positiva. Segun Ortiz-Rojas
et al. (2025), los docentes que integran
estrategias competitivas dentro de
secuencias didacticas planificadas logran
una mayor participacion y compromiso,
especialmente en programas STEM. Sin
embargo, cuando la dinamica de juego se
aplica sin un acompafiamiento adecuado,
puede generar confusion, desmotivacion
o incluso tensiones entre los
participantes (Campillo-Ferrer et al.,
2020).

Esto confirma que el docente no
solo debe ser un facilitador de la
competencia, sino también un regulador
del clima de aula, garantizando que la
experiencia de juego agonistico se

perciba como un espacio de aprendizaje

405



y no Unicamente como un reto
individual. En este sentido, la literatura
enfatiza la necesidad de formacion
docente en metodologias ludicas y
gamificadas, de modo que el disefio y la
implementacién de los juegos respondan
a criterios pedagogicos claros.

4. Rendimiento académico

Los hallazgos relacionados con el
rendimiento  académico  muestran
resultados mixtos. En el estudio de Li et
al. (2024), los efectos de los juegos
agonisticos en el rendimiento se
consideran indirectos, pues el aumento
de la motivacién intrinseca y extrinseca
favorece la participacion, lo que a su vez
mejora los procesos de aprendizaje. De
manera similar, Campillo-Ferrer et al.
(2020) evidenciaron en un caso aplicado
con la herramienta Kahoot que los
estudiantes no solo incrementaron su
motivacion, sino también su capacidad
de retencion de contenidos, siempre que
las actividades estuvieran integradas en
el proceso evaluativo.

Por el contrario, revisiones como
la de Ratinho et al. (2023) advierten que
los incentivos competitivos pueden
generar mejoras inmediatas en la
participacion, pero sin garantizar un
aprendizaje profundo o sostenido. Esto

revela que el impacto de los juegos
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agonisticos sobre el rendimiento
académico depende de la articulacion
entre motivacion, disefio pedagogico y
estrategias de evaluacion, lo que plantea
la necesidad de estudios mas especificos
y longitudinales.

5. Vacios 'y desafios de
investigacion

Finalmente, la revision identifico
varios  vacios que limitan la
consolidacion de la evidencia en este
campo. En primer lugar, la mayoria de
los estudios presentan disefios de corto
plazo, sin evaluar los efectos de la
competencia en la motivacion a lo largo
del tiempo (Jaramillo-Mediavilla et al.,
2024). En segundo lugar, se observa una
fuerte concentracion de la literatura en
contextos europeos y asiaticos, con una
clara escasez de investigaciones
latinoamericanas que consideren
factores socioculturales propios (Ortiz-
Rojas et al., 2025).

Otro desafio sefialado por Deci y
Ryan (2020) es la mnecesidad de
diferenciar entre motivacion intrinseca y
extrinseca, ya que en muchos estudios
ambos  constructos se  mezclan,
dificultando la interpretacion de los
resultados. Ademas, la advertencia de

Ratinho et al. (2023) sobre los riesgos de

desmotivacion cuando la competencia
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estd mal disenada refuerza Ia
importancia de establecer protocolos
pedagogicos solidos para la
implementacion de  los  juegos
agonisticos. En conjunto, estos vacios
abren lineas de investigacion futura
orientadas a estudios longitudinales,
comparativos y contextualizados, que
permitan evaluar la sostenibilidad y la
pertinencia de estas estrategias en
distintos escenarios de la educacion
superior.
CONCLUSIONES

La revision realizada permite
concluir que los juegos agonisticos
representan una estrategia pedagdgica
con alto potencial para fortalecer la
motivacion estudiantil en la educacion
superior. Los hallazgos evidencian que,
cuando estan bien disefiados, estos
juegos  estimulan la  motivacion
intrinseca al favorecer la autonomia, la
percepcion de competencia y el disfrute
del aprendizaje (Deci y Ryan, 2020; Li et
al., 2024). Asimismo, los juegos
competitivos fomentan la interaccion
social positiva y el sentido de
pertenencia, alinedndose con los
principios de la teoria del aprendizaje
social (Bandura, 2019; Jaramillo-

Mediavilla et al., 2024).
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No obstante, los resultados
también muestran limitaciones y riesgos
que deben ser considerados. La
motivacion  extrinseca  tiende a
incrementarse con incentivos
competitivos, pero no siempre se traduce
en un aprendizaje sostenido; en algunos
casos, puede generar frustracion o
desmotivacion si la competencia no esta
acompanada de un disefio pedagdgico
equilibrado (Ratinho et al., 2023;
Campillo-Ferrer et al, 2020). Esto
confirma que la implementacion de los
juegos agonisticos no puede ser
improvisada, sino que requiere la
mediacion activa del docente y una
planificacion metodologica que articule
las dinamicas ludicas con los objetivos
curriculares.

La revision identifico vacios
importantes que orientan futuras lineas
de investigacion. Entre ellos, la
necesidad de estudios longitudinales que
midan la permanencia del efecto
motivacional, la urgencia de mayor
produccion cientifica en contextos
latinoamericanos y la importancia de
diferenciar con mayor claridad entre
motivaciébn intrinseca y extrinseca
(Ortiz-Rojas et al., 2025; Jaramillo-
Mediavilla et al., 2024). En este sentido,

se recomienda que las proximas
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investigaciones integren disefios
comparativos y de seguimiento a largo
plazo, asi como enfoques
contextualizados que permitan
consolidar la evidencia y aportar al
fortalecimiento de la  ensefianza
universitaria mediante los  juegos
agonisticos.
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