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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo analizar, a través de una revision sistematica, la
efectividad de la educacioén superior en el desarrollo de la comprension lectora, la flexibilidad
cognitiva y el uso de la gamificacion. Se realizé una investigacion descriptiva, cualitativa, basada en
la seleccion de articulos cientificos indexados en Scopus y Web of Science entre 2015 y 2023. Se
utilizaron técnicas de busqueda con palabras clave en espafiol e inglés. Los resultados mostraron que
la educacion superior, al integrar estrategias de gamificacion, mejora significativamente la
comprension lectora y fomenta la flexibilidad cognitiva mediante metodologias activas y
colaborativas. Ademas, se destaco la importancia de la formacion docente y la implementacion de
recursos tecnoldgicos adecuados. Se concluy6 que el uso innovador y planificado de estrategias en la
educacion superior fortalece habilidades cognitivas y la motivacion estudiantil, planteando nuevos
retos para las instituciones.
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Abstract

This study aimed to analyze, through a systematic review, the effectiveness of higher
education in developing reading comprehension, cognitive flexibility, and the use of gamification. A
descriptive, qualitative research was conducted, based on the selection of scientific articles indexed
in Scopus and Web of Science between 2015 and 2023. Search techniques with keywords in Spanish
and English were used. The results showed that higher education, when integrating gamification
strategies, significantly improves reading comprehension and fosters cognitive flexibility through
active and collaborative methodologies. In addition, the importance of teacher training and the
implementation of appropriate technological resources was highlighted. It was concluded that the
innovative and planned use of strategies in higher education strengthens cognitive skills and student
motivation, posing new challenges for institutions.
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1.Introduccion

La educacion superior ha adquirido una relevancia creciente en el escenario global debido a
la necesidad de formar profesionales con competencias avanzadas y sociedades que puedan innovar
y adaptarse a un entorno en constante transformacion (Cabero-Almenara 'y Llorente-Cejudo, 2020).
En este contexto, las instituciones universitarias han adoptado metodologias enfocadas en el
desarrollo de habilidades cognitivas que fomenten un aprendizaje profundo y significativo
(Cleveland-Innes y Wilton, 2018).

En el contexto de la educacién superior, la gamificacion ha demostrado ser una estrategia
eficaz para el desarrollo de habilidades cognitivas avanzadas como la comprension lectora y la
flexibilidad cognitiva (Huang et al., 2020). La aplicacion de elementos de juego en la educacion
permite mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que facilita un aprendizaje
significativo (Kapp, 2012; Dichev y Dicheva, 2017).

Segun la investigacion de Orozco-Castro (2024), la gamificacion en estudiantes de ingenieria
mejora la capacidad de adaptacion a nuevos desafios académicos y optimiza las funciones ejecutivas,
especialmente la flexibilidad cognitiva. En este sentido, estudios recientes han evidenciado que la
incorporacion de mecénicas de juego en el aula favorece la interaccion social y la cooperacion (Ortiz-
Colon et al., 2018), lo cual es esencial en disciplinas que requieren trabajo en equipo y resolucion de
problemas complejos.

Ademas, la flexibilidad cognitiva es una funcion ejecutiva fundamental en la educacion
superior, ya que permite a los estudiantes modificar estrategias de aprendizaje de acuerdo con nuevas
situaciones académicas (Diamond, 2013). Investigaciones previas (Baquero-Garcia, 2020; Linares,
2019) han demostrado que la implementacion de gamificacion en la educacion mejora no solo la
motivacion, sino también la comprension lectora mediante actividades que desafian la memoria de
trabajo y la capacidad de inferencia (Cain et al., 2004).

La educacion superior enfrenta el reto de implementar estrategias pedagogicas que maximicen
el aprendizaje significativo mediante tecnologias emergentes. Las investigaciones han resaltado el
impacto de la gamificacion en la motivacion estudiantil y su relacidon con la mejora en la comprension
lectora y la flexibilidad cognitiva (Balta-Salvador et al., 2021).

En este sentido, se ha evidenciado que el disefio instruccional de la gamificacion debe
alinearse con objetivos pedagdgicos claros para ser efectivo (Dichev y Dicheva, 2017). La formacion
docente en el uso de estrategias gamificadas es clave para garantizar una aplicacion optima y un
impacto positivo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes (Singh et al., 2021).

La comprension lectora, definida como la capacidad de procesar, interpretar y evaluar
criticamente informacion escrita, constituye un pilar esencial en la formacion universitaria (Zawacki-
Richter et al., 2019). De igual modo, la flexibilidad cognitiva, entendida como la habilidad para
adaptarse a nuevos escenarios y enfoques, resulta crucial para enfrentar problemas complejos en un
entorno académico y profesional (Moreno-Guerrero et al., 2020). Estas habilidades, centrales en la
investigacion y el pensamiento critico, requieren de estrategias pedagogicas innovadoras que
potencien su desarrollo.

En este marco, la gamificacion emerge como una estrategia educativa prometedora, capaz de
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes mediante el uso de elementos de juegos
en contextos de aprendizaje (Dichev y Dicheva, 2017). En la educacion superior, la gamificacion ha
mostrado su potencial para estimular competencias de orden superior, como la curiosidad y el
aprendizaje autdnomo, aunque su éxito depende del disefio didactico y la formacion docente adecuada
(Balta-Salvador et al., 2021; Bond et al., 2021).

El problema de esta investigacion radica en determinar coémo la educacion superior contribuye
efectivamente al desarrollo de la comprension lectora y la flexibilidad cognitiva, y en analizar el rol
de la gamificacion en estos procesos formativos. A pesar de la evidencia que respalda el impacto de
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la formacidn universitaria en las competencias cognitivas (Singh et al., 2021), se requiere profundizar
en como la gamificacion potencia estas habilidades especificas (Dichev y Dicheva, 2017).

Este estudio se justifica por la necesidad de ofrecer evidencias empiricas y tedricas que
permitan a las instituciones de educacién superior disefiar estrategias pedagdgicas efectivas y
alineadas con las demandas del contexto contemporaneo. Identificar las mejores practicas y los
factores que inciden en la integracion de la gamificacion permitird optimizar los procesos formativos.

Los objetivos de la investigacion son, identificar estrategias efectivas en la educacion superior
para mejorar la comprension lectora y la flexibilidad cognitiva; analizar la gamificacién como
herramienta didactica para el desarrollo de competencias cognitivas avanzadas en contextos
universitarios y proponer recomendaciones para el disefio de planes de estudio y practicas docentes
que integren la gamificacion para mejorar los resultados educativos.

2.Metodologia

El estudio se realiz6 a través de una revision sistemadtica con un enfoque descriptivo y
cualitativo. La investigacion se baso en el andlisis de articulos cientificos seleccionados de las bases
de datos Scopus y Web of Science, publicadas entre los anos 2015 y 2023. Estas plataformas fueron
elegidas por su amplio alcance y su riguroso proceso de revision por pares, garantizando la calidad
de las publicaciones incluidas.

2.1. Criterios de Segmentacion y Seleccion Bibliogrdfica

Para segmentar la bibliografia, se aplicaron los siguientes criterios:

Criterios de inclusion: Estudios empiricos o revisiones de literatura con enfoque en educacion
superior. Articulos relacionados con comprension lectora, flexibilidad cognitiva y gamificacion,
Publicaciones revisadas por pares entre 2015 y 2023.

Criterios de exclusion: Documentos duplicados en ambas bases de datos, Articulos centrados
en temas ajenos al desarrollo de competencias cognitivas o gamificacion, Fuentes no académicas,
excepto aquellas esenciales para el marco tedrico.

2.2. Técnica de Investigacion e Instrumentos

La busqueda bibliografica se realizd6 mediante una estrategia que combin6 palabras clave en
espafol e inglés, utilizando operadores booleanos (AND, OR). Los términos empleados incluyeron:

“educacion superior” OR  “higher education”, ‘“comprension lectora” OR “Reading
comprehension”, “flexibilidad cognitiva” OR “cognitive flexibility”, ‘“gamificacion” OR
“gamification”.

Se aplicaron filtros por afio (2015-2023) y tipo de documento (articulos cientificos). Esto
resultdé en 391 registros iniciales. Tras eliminar duplicados y revisar titulos y resimenes, se
identificaron 95 articulos relevantes. Finalmente, una lectura completa permitidé seleccionar 35
estudios que cumplieron los criterios establecidos.

2.3. Ejes y Categorias de Andlisis

La informacion recopilada de los articulos se estructur6 en tres ejes analiticos alineados con
los objetivos de la investigacion: la comprension lectora en educacion superior, explorando
estrategias pedagogicas y sus efectos en esta competencia; la flexibilidad cognitiva en el d&mbito
universitario, identificando métodos para fomentar la adaptabilidad cognitiva; y la gamificacién en
relacion con las competencias cognitivas avanzadas, evaluando el impacto de elementos gamificados
en el aprendizaje. Para el procedimiento y analisis de datos, se emple6 una matriz de sistematizacion
que permitid clasificar la informacion segun diversos criterios: autores y afio de publicacion,
metodologia y técnicas de analisis utilizadas, principales resultados obtenidos, asi como limitaciones
y contribuciones de cada estudio al desarrollo del conocimiento en la tematica investigada
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La calidad de los estudios se verifico mediante checklists adaptadas de las guias de Gough et
al. (2017), garantizando la coherencia entre objetivos, metodologia y conclusiones. Esto permitio
estructurar la evidencia en funcion de los ejes tematicos, proporcionando un analisis exhaustivo y
fundamentado.

3.Resultados y discusion

3.1. Comprension Lectora en la Educacion Superior.

Los hallazgos indican que la comprension lectora es una habilidad fundamental para el
desempefio académico en la universidad, y su desarrollo puede ser impulsado mediante herramientas
digitales y estrategias pedagogicas claras. La tabla siguiente resume las estrategias y recursos mas
destacados:

Tabla 1

Resultados de la categoria 1

Estrategia/Recursos Impacto Identificado Fuente

Foros de discusion Promueven la reflexion criticay la  (Gasevi¢ et al., 2015)
colaboracion.

Plataformas de lectura ~ Mejoran la interpretacion y (Cabero-Almenara y

colaborativa sintesis de textos complejos Llorente-Cejudo, 2020)

Cuestionarios en linea ~ Facilitan la autoevaluacion y el (Zawacki-Richter et al.,
refuerzo del aprendizaje. 2019)

El analisis resalta que estas herramientas son mas efectivas cuando estan acompafiadas de
orientaciones pedagogicas que promuevan una reflexion activa sobre los procesos de lectura.

3.2. Flexibilidad Cognitiva en el Ambito Universitario.

La flexibilidad cognitiva es clave para abordar la complejidad y diversidad de problemas en
la educacion superior. Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, favorecen
esta competencia. A continuacidn, se sintetizan los métodos y su impacto:

Tabla 2

Resultados de la categoria 2

Metodologia Impacto Identificado Fuente
Aprendizaje basado Fomenta la adaptacion y (Bond et al., 2021)
en proyectos resolucion creativa de problemas.
Simulaciones Desarrollan la habilidad de (Balta-Salvador et al., 2021)
inmersivas cambio de estrategias frente a

escenarios dinamicos.

Aprendizaje Exposicion a multiples (Singh et al., 2021)
colaborativo perspectivas, mejora la
adaptabilidad cognitiva.
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Se evidencio que las tecnologias de la informacion desempeinan un papel crucial en la creacion
de estos entornos inmersivos. Sin embargo, la falta de formacion docente adecuada limita el impacto
de estas estrategias.

3.3. Gamificacion y su Influencia en Competencias Cognitivas Avanzadas

La gamificacion ha mostrado resultados prometedores en la mejora de la comprension lectora
y la flexibilidad cognitiva. La tabla a continuacion resume los factores de éxito y los principales retos
en su implementacion:

Tabla 3

Resultados de la categoria 3

Factor de Exito Descripcion Fuente

Disefio instruccional Los elementos de juego deben estar (Dichev &

coherente alineados con objetivos claros de Dicheva, 2017)
aprendizaje.

Formacion docente Capacitacion en gamificacion y (Singh et al.,

continua competencias digitales mejora la 2021)

efectividad de la estrategia.

Evaluacién formativa Retroalimentacion inmediata y (Gasevi¢ et al.,
significativa refuerza el aprendizajey la  2015)
motivacion.

Soporte institucional Recursos tecnoldgicos e infraestructura ~ (Bond et al., 2021)
garantizan sostenibilidad en la
implementacion

3.4. Principales retos identificados

Brecha digital: Algunos estudiantes y docentes presentan dificultades para adaptarse a la
tecnologia (Zawacki-Richter et al., 2019).

Recursos limitados: La gamificacion requiere inversiones considerables en tecnologia y
capacitacion (Balta-Salvador et al., 2021).

Disefio complejo: La creacion de actividades gamificadas efectivas demanda tiempo y equipos
multidisciplinarios (Cleveland-Innes y Wilton, 2018).

Los hallazgos obtenidos en este estudio confirman la relevancia de estrategias innovadoras en
la educacion superior para potenciar competencias esenciales como la comprension lectora y la
flexibilidad cognitiva. En primer lugar, la comprension lectora se reafirma como una habilidad
determinante para el éxito académico, con evidencia que respalda el uso de herramientas digitales y
estrategias pedagogicas explicitas. No obstante, los resultados sugieren que estas herramientas son
mas eficaces cuando estan acompanadas de enfoques didacticos que fomenten una reflexion activa
sobre los procesos de lectura, lo que coincide con estudios previos que destacan la importancia de la
metacognicion en el aprendizaje lector.

En relacion con la flexibilidad cognitiva, se corrobora que metodologias activas como el
aprendizaje basado en proyectos son fundamentales para el desarrollo de esta competencia,
facilitando la adaptacion a contextos cambiantes y la resoluciéon de problemas complejos. Sin
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embargo, el estudio identifica un desafio significativo: la falta de formacion docente en el uso de
tecnologias de la informacién limita la efectividad de estas estrategias. Este hallazgo subraya la
necesidad de programas de capacitacion continua para el profesorado, con el fin de maximizar el
impacto de estas metodologias en el aula.

Por otro lado, la gamificacion se perfila como una herramienta prometedora para mejorar tanto
la comprension lectora como la flexibilidad cognitiva, siempre que se implemente con un disefio
pedagogico estructurado. Los resultados muestran que, aunque la gamificacion puede generar mayor
motivacion y engagement en los estudiantes, enfrenta obstdculos como la brecha digital, la escasez
de recursos y la complejidad en su disefio. Estos retos, previamente documentados en la literatura
(Zawacki-Richter et al., 2019; Balta-Salvador et al., 2021; Cleveland-Innes y Wilton, 2018), refuerzan
la necesidad de un respaldo institucional que garantice la inversion en tecnologia y capacitacion
docente.

En términos generales, los hallazgos respaldan la premisa de que las estrategias que combinan
metodologias activas con tecnologias emergentes tienen un mayor impacto en el desarrollo de
competencias cognitivas avanzadas. No obstante, su éxito depende de una alineacién clara con los
objetivos educativos y de una adaptacion a las necesidades especificas del contexto universitario.
Estos resultados enfatizan la urgencia de politicas educativas que integren de manera efectiva la
innovacion tecnoldgica con enfoques pedagogicos solidos, promoviendo una educacion superior mas
dindmica, accesible y eficaz en la formacion de profesionales preparados para los desafios del siglo
XXI.

4. Conclusiones

La revision sistematica realizada permiti6 corroborar que la educacion superior es un elemento
clave en el desarrollo de la comprension lectora y la flexibilidad cognitiva, competencias esenciales
en los entornos académico y profesional actuales. La aplicacion de metodologias activas, el uso de
herramientas digitales y, especialmente, la integracion de estrategias de gamificacion ha demostrado
ser efectivas para potenciar estas habilidades, siempre que estén respaldadas por un disefio
pedagogico adecuado y por docentes capacitados.

La gamificacién destaca como una herramienta con gran potencial para incrementar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al alinearse con los objetivos curriculares, fomenta
la comprension lectora mediante actividades que exigen analisis profundo de textos y fortalece la
flexibilidad cognitiva al requerir adaptaciones constantes a diferentes contextos y reglas. Sin
embargo, se identificaron desafios relacionados con la brecha digital, la insuficiencia de recursos, la
resistencia al cambio por parte de algunos actores y la complejidad en la creacion de experiencias
gamificadas efectivas.

Es fundamental que las instituciones de educacion superior prioricen la formacion docente,
inviertan en recursos tecnoldgicos y promuevan entornos que estimulen la innovacioén pedagogica.
Esto garantizard que la educacion superior no solo sea un espacio de transmision de conocimientos,
sino también un motor para el desarrollo de habilidades cognitivas avanzadas y la motivacion
intrinseca, preparando a los estudiantes para afrontar con éxito los retos del siglo XXI.
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