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RESUMEN

El presente trabajo analiza la aplicacion, los desafios y las tendencias de la gamificacién en la
educacion superior, destacando su funcién dentro de la innovacion educativa y la
transformacion del sistema educativo. Mediante un enfoque descriptivo con enfoque
cualitativo, la investigacion indaga como la integracién de elementos de juego (puntos, niveles,
narrativas y retos en equipos) potencia el compromiso del alumno, la participacién y el
desarrollo de competencias clave entre los cuales se pueden mencionar los siguientes;

pensamiento critico, la resolucién de problemas y la autonomia.

Los resultados indican que, si bien la gamificacion influye positivamente en el rendimiento
académico y la motivacion, su eficacia no es automatica; depende de una planificacién
pedagogica estructurada rigurosamente y sobre todo alineada con los objetivos curriculares y

el perfil del estudiantado, evitando responder Unicamente a incentivos extrinsecos.

Asimismo, se identifican barreras estructurales y metodoldgicas que dificultan su adopcion
generalizada, tales como la resistencia al cambio metodoldgico, la escasa formacion docente
en competencias digitales, la alta demanda de tiempo para la planificacion y las brechas de
infraestructura tecnologica. Finalmente se analiza la evidencia existente sobre el cambio
significativo en el proceso de aprendizaje utilizando esta técnica con ayuda de los avances

tecnoldgicos, ayudando a docentes y estudiantes a tener una evolucion en la ensefianza.

Palabras clave: Educacion; Innovacion pedagdgica; Aprendizaje activo; Formacion de

docentes; Participacion del estudiante.
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Abstract

This study analyzes the application, challenges, and trends of gamification in higher education,
highlighting its role within educational innovation and the transformation of the educational
system. Through a descriptive research approach with a qualitative perspective, the study
investigates how the integration of game elements (points, levels, narratives, and teamwork
challenges) enhances student engagement, active participation, and the development of key
competencies such as critical thinking, problem-solving, and autonomy. The results indicate
that while gamification positively influences academic performance and motivation, its
effectiveness is not automatic; it relies on rigorous pedagogical planning aligned with
curricular goals and student profiles, rather than relying solely on extrinsic incentives.
Furthermore, structural and methodological barriers that hinder its widespread adoption are
identified, including resistance to methodological change, limited teacher training in digital
skills, high time demands for lesson planning, and technological infrastructure gaps. Finally,
existing evidence regarding significant learning shifts through this technology-assisted
technique is examined, demonstrating how it fosters the evolution of teaching for both
educators and students.

Keywords: Education; Educational innovation; Active learning; Teacher education; Student

participation.
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GAMIFICACION, DESAFIOS Y TENDENCIAS EN LA EDUCACION SUPERIOR:
REVISION SISTEMATICA

CAPITULO I:

INTRODUCCION

Este estudio de investigacion abarca la importancia sobre los desafios y tendencias de la
gamificacion en la educacién superior. En tal sentido, juega un papel relevante la innovacién
educativa, la cual consiste en la implementacion de nuevos métodos y técnicas de ensefianza
con la tnica finalidad de mejorar el proceso de aprendizaje, lo que favorece significativamente
al crecimiento de la sociedad. Por otra parte, los docentes se preparan para manejar los retos
de las nuevas estrategias metodoldgicas, para lograr esto, deben estar en constante capacitacion
con la finalidad de brindar a los alumnos una educacion de calidad.

Bajo este contexto, la gamificacion educativa, se estructura en una actividad que ayuda a
fortalecer el aprendizaje cuyo proposito es que el alumno capte el conocimiento sobre distintos
temas y luego los pueda poner en practica en su vida profesional. No obstante, dicha técnica,
tiene un disefio Unico que influye en las emociones y comportamientos de los estudiantes para
incrementar el vinculo, participacién y la incentivacion de cualquier materia de conocimiento
guiando al alumno a la construccion de forma voluntaria de su proceso de aprendizaje ( Alarcén
Martinez & Tejero Claver, 2025).

(Valenzuela Alfaro, 2021)Afirma que: la gamificacion implica en rescatar lo més divertido que
caracteriza al mundo del juego dependiendo en que ambito se le de uso al cual se lo debe a
incorporar a escenarios que, en su mayoria, necesitan de una motivacién adicional. En relacion
con esta teoria, es importante analizar esta estrategia pedagdgica llamada gamificacion porque
por medio de ella se puede influir en mejorar el rendimiento del estudiante, ademés de
fortalecer el trabajo en grupo, aprendizaje autonomo y la interaccion entre docente-estudiante.
En el campo de la educacién de nivel superior, las iniciativas todavia se encuentran en proceso
de adaptacidn, sin embargo, el campo polémico de la iniciativa demuestra la inestabilidad del
tema, lo que genera incertidumbres sobre su aplicacion de manera completa. Hay que
considerar desafios tecnoldgicos y procedimentales que involucran incluso cambios culturales
muchas veces arraigados en raices profundas, que demandan la revision de comportamientos y

actitudes de todos los actores del proceso (Sanchez Pacheco, 2019).
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Segun Florez Mujica & de la Vega Aparicio (2025). ‘‘Los resultados permitieron evidenciar la
incidencia positiva de la gamificacion en la participacion estudiantil, lo que podréa ser réplica
en otras asignaturas y contextos que representan un punto de partida para el disefio
metodologico de este tipo de clases ”

Es asi que la educacidn superior se aplica la gamificacion para influir en la motivacion del
estudiante, ademas de que aporta a una interaccion significativa de los estudiantes hacia los
docentes, se debe de tener en cuenta que se pueden presentar desafios, uno de ellos es que los
estudiantes se centren mas en sus recompensas en vez de su aprendizaje real. Esto no quita que
la gamificacion sea util, pero se debe de tener un buen disefio del como se la va a aplicar.
Actualmente con el avance significativo de la tecnologia al docente se le facilita el realizar
contenido de clases con gamificacion por medio de IA, claro esta que se debe utilizar con
mucho cuidado esta herramienta, pues al estudiante también se le es (til utilizar 1A, asi que se
debe de tener muy en cuenta el objetivo central de aprendizaje.

No obstante, la implementacidén de ambas técnicas enfrenta desafios que no se pueden pasar
por alto, los cuales estan relacionados con la capacitacion docente, la adaptacion a las
capacidades de los alumnos y las consideraciones éticas, entre otros. El superar estas barreras
es relevante para garantizar una implementacion significativa, equitativa y responsable,
potenciando asi los beneficios de estas herramientas y asi lograr resultados eficientes en los
escenarios de aprendizaje. Las tendencias que se presentan actualmente en gamificacion e 1A
en educacion se caracterizan por querer mejorar la motivacion de los estudiantes, personalizar
el aprendizaje, y promover la adquisicion de habilidades de manera més eficiente que luego les
puedan servir en su @mbito laboral. (Ceferina Cabrera & Roman Santana, 2025).

Es relevante que se genere motivacion en el estudiante, pues mediante esto es mas agil su
concentracion y desarrollo de aprendizaje, la gamificacion es considerada como el motor que
incentiva al compromiso del estudiante y que hace mas flexibles los contenidos de clase.

En consecuencia, al implementar la gamificacion en el aula se revela la efectividad en como se
despierta el interés y la motivacion de los alumnos, teniendo asi un aprendizaje profundo y
desarrollo de competencias como la autonomiay la creatividad, asi también existen retos entre
los cuales se describen: abandonar metodologias tradicionales y la carencia de formacion
especializada para el profesorado pueden mermar los resultados esperados.

Del mismo modo, el enfoque de los estudios revisados en contextos iberoamericanos restringe
la aplicabilidad de los hallazgos a otros entornos y, al no segmentar por materias especificas,
se dificulta la identificacion de préacticas dptimas en cada disciplina ( Sepulveda Pefiaranda &
Hinestroza, La Gamificacion en el Aula: Estrategias, Beneficios, Retos e Impacto, 2025).
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Crear y disefiar recursos, actividades y materiales gamificados requiere de una gran cantidad
de tiempo, lo cual a muchos docentes se les puede ser algo tedioso, otro desafio que se puede
presentar es de que el alumno puede centrarse en solo obtener recompensas sin tener en cuenta
que su principal objetivo es aprender (Larafia, 2023).

El abordar este tema, genera muchas interrogantes que se van a analizar a lo largo de este
trabajo, entre las principales tenemos qué beneficios presenta esta herramienta y qué desafios
ha cruzado al pasar el tiempo, pero se debe de tener claro que entre los puntos mas importantes
a analizar es el como influye la gamificacion con la motivacién y compromiso de los

estudiantes, para ahi demostrar la importancia de esta herramienta pedagdgica.

OBJETIVO GENERAL

e Analizar criticamente la evidencia cientifica disponible sobre gamificacién en
educacion superior, con el propoésito de identificar los principales desafios pedagdgicos,
técnicos y actitudinales asociados a su implementacion y las tendencias emergentes que

orientan su desarrollo, mediante una revision sistematica de la literatura.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Analizar mediante una revision sistematica la produccién cientifica indexada sobre
gamificacion en educacién superior, considerando criterios de temporalidad, enfoque
metodoldgico, y areas de conocimiento.

2) Analizar los desafios reportados en la literatura para la implementacion de la gamificacion
en educacion superior, categorizarlos en dimensiones pedagdgicas, tecnoldgicas,
institucionales y actitudinales.

3) Sintetizar las tendencias emergentes en el desarrollo y aplicacion de la gamificacion en el
ambito universitario, identificando patrones metodoldgicos, tecnoldgicos y tematicos que
orientan la investigacion actual.

4) Evaluar la evidencia disponible sobre el impacto de la gamificacion en variables clave del
proceso educativo superior, tales como: motivacion, rendimiento académico, compromiso

estudiantil y desarrollo de competencias.
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PROBLEMA DE INVESTIGACION

En el ambito educativo el docente y los estudiantes juegan un papel esencial para poder formar
un aprendizaje significativo, por ello en el presente trabajo se va a analizar desde ambos puntos
los retos que existen al momento de aplicar la herramienta de gamificacion, entre los cuales, la
resistencia al cambio es un factor que se presenta al implementar dindmicas que chocan con la
forma tradicional que tienen los docentes. Por el lado de los estudiantes se debe analizar los
recursos tecnoldgicos que estén a su alcance. La falta de interés en los temas de clases en un
numero determinado de estudiantes no es novedad, es por ello por lo que el docente debe de
realizar una planificacion en la que sintetice los temas de clases y las herramientas que va a
utilizar para sus estudiantes.

Desde el momento en que los alumnos son evaluados representa sin duda uno de los factores
contextuales mas influyentes en su motivacion en el periodo escolar frente a sus temas de
aprendizajes. Sin un cambio en la evaluacion no podra haber una influencia en el proceso de
aprendizaje, porque la evaluacion condiciona dicho proceso y resulta indispensable que mejore
la forma de practicar dicha evaluacion educativa, todo esto tendra que analizar el docente. (
Camargo Torres et al., 2023).

Los alumnos responden de manera adecuada cuando perciben un interés notorio en su
desarrollo integral, lo que conlleva a la dimension humana de la docencia como catalizador
motivacional., es entonces que este término llamado motivacion constituye un desafio
prioritario para las instituciones de educacion superior ( Jara Malpica, 2025).

De acuerdo con la problematica analizada, se presentan las siguientes interrogantes:
¢Mediante la aplicacién de herramientas tecnoldgicas y metodologias activas se
fortalecerd el proceso de ensefianza y aprendizaje?

i¢ Influye significativamente la gamificacion en la motivacion y compromiso de los

estudiantes?
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.ANTECEDENTES

En base a los estudios analizados sobre la influencia de la gamificacion a nivel nacional e
internacional en la educacion superior, se ha trabajado con esquemas a nivel global. Por
consiguiente, se hace necesario, implementar estrategias innovadoras como la gamificacion,
que ha demostrado ser muy positiva para el incremento del rendimiento académico de los
estudiantes, y para el fortalecimiento de un entorno de aprendizaje innovador. Al aplicar un
enfoque innovador, el docente no solo facilita el aprendizaje, también fomenta el desarrollo de
habilidades de los estudiantes. Con esta experiencia, el docente a mas de aumentar su
satisfaccion laboral por medio del progreso de los estudiantes y la participacion de estos
también ha fortalecido la participacion con dichos alumnos ( Ibarra Quiroz & Cobefia Macias,
2024).

En una mirada global se ha obtenido los siguientes puntos; en Europa, donde los estudios
también son mas analiticos y personalizados, considerando las caracteristicas individuales,
familiares y culturales y como influyen en el aprendizaje. Asi, en Alemania, los estudios
analizan las aplicaciones educativas para implementar habilidades literarias,
contextualizandolas en el entorno familiar, lo que implica un enfoque contextual y respaldado
en las necesidades individuales. Por otro lado, tenemos a Suecia, donde se centran por la
alfabetizacion digital y la comprension critica de la inteligencia artificial la cual ha tenido
tendencia en estos ultimos afios, ademas, se realizan esfuerzos para desarrollar habilidades que
favorezcan tanto el avance tecnoldgico como la formacién de individuos criticos y razonables
(Buendia Cueva et al., 2025).

Sin embargo, tenemos a Espafia en donde la gamificacion, el aprendizaje basado en juegos y
el aprendizaje ludico son técnicas adoptadas por maestros, con la finalidad de que los beneficios
sean a favor del aprendizaje de los estudiantes, por ende, estas herramientas forman parte del
grupo metodoldgico de los profesionales en la educacion, teniendo en cuenta que recalcan la
necesidad de su inclusién en leyes y normas, asi como una mayor aceptacion dentro de las
instituciones educativas de dicho pais ( Boillos Garcia, 2024).

En Croacia, se present6 una experiencia aplicando la gamificacion en la educacion para mejorar
la participacion de los estudiantes universitarios, aprovechando gue los estudiantes de esta era
son los denominados millennials, quienes estan familiarizados con el uso de las tecnologias de

la informacion y gustan de la misma, tomandola como parte natural de rutina de estudio, esta
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competencia facilita que se aplique la gamificacion y hace que la educacion sea mas eficiente,
escalable, accesible e interactiva (Carbajal Destre et al., 2022).

Es asi que Asia, particularmente en China, se genera una perspectiva estratégicamente
estructurada en torno a los alumnos, lo cual va junto a las prioridades del desarrollo tecnolégico
nacional. Aqui, el objetivo principal no es Unicamente en la promocion de la familiaridad con
las tecnologias, como la 1A, sino que va mas alla y es ahi en donde toman en cuenta garantizar
que experiencias sean culturalmente adecuadas. Tal situacion implica la intencidn de relacionar
el desarrollo tecnolégico con la afiliacion nacional, reconociendo el papel de la educacion en
los &mbitos tanto econdmicos como politicos (Buendia Cueva et al., 2025).

Bajo este contexto, la revision comparativa de los sistemas educativos entre Ecuador y
Argentina evidencia que la gamificacion se posiciona como un recurso pedagogico estratégico
capaz de potenciar aprendizajes significativos, fortalecer la motivacion, incrementar la
participacion estudiantil y optimizar el rendimiento académico. A pesar de los avances en la
incorporacion de metodologias activas en ambos paises, persisten desafios estructurales
vinculados a la formacion docente, la desigualdad en el acceso a recursos tecnologicos y la
integracion efectiva de estrategias innovadoras en los entornos educativos (Safiay Moina et al.,
2025).

Las experiencias ltdicas en América Latina y el Per( son prometedoras. Programas académicos
0 proyectos y programas de investigacion, impulsan la ludificacién y develan el potencial de
esta para la educacion del siglo XXI. Finalmente, la ludificacion se presenta como una
oportunidad, como una herramienta versatil e inacabada, que es capaz de transformar la
educacion, haciendo de esta mas atractiva y efectiva, de la que se pueden aprovechar sus
ventajas y prepararse para afrontar sus limitaciones (Paredes Vasquez de Lifian & Obando
Peralta, 2024).

A pesar de los beneficios recalcados, la implementacion de la gamificacion enfrenta diversos
desafios que limitan alcanzar por completo su efectividad en distintos paises de América del
Sur. En paises como Ecuador, Colombia, Pert, Chile y Venezuela, se presentaron situaciones
complejas en relacion con la infraestructura tecnolégica, la falta de acceso a plataformas
digitales en algunas &reas rurales, lo que afecta la equidad en el uso de esta técnica y sus
distintas herramientas. Ademas, el nivel bajo de capacitacion de los docentes en el uso de
estrategias gamificadas y la resistencia institucional son retos frecuentes en varias de las

investigaciones analizadas (Amén Carrillo & Hermann Acosta, 2025).
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La gamificacion sola o agrupada a otras metodologias que ayudan a mejorar el aprendizaje
como flipped classroom estd siendo tendencia de distintas investigaciones en el marco
universitario espafiol, aunque su implantacién ain es menor que en otros paises por diversos

desafios que se pueden presentar (Garcia et al., 2021).
2.1. MARCO TEORICO

2.1.1 Definicion e evolucion de la Gamificacion en la Educacion Superior

En el presente escrito se analiza cdmo influye la gamificacion en el proceso de aprendizaje en
el &mbito universitario. Es evidente que para poder realizar el correcto proceso de ensefianza
se debe de tener una planificacion adecuada, actualmente existen muchas herramientas
tecnoldgicas con las cuales los profesores tienen un apoyo con la finalidad de fortalecer el
proceso de aprendizaje del estudiante.

El sistema de evaluacién de conocimiento influye mucho en los avances de aprendizaje que se
hayan obtenido con los estudiantes, por lo cual el docente debe de tener en cuenta que tan
motivado esta el alumno y el uso adecuado de técnicas que contribuyan un aprendizaje exitoso.
Se pueden utilizar estrategias didacticas para poder realizar la ensefianza e impulsar la
motivacion. Por ello esta investigacion aborda lo relacionado a la gamificacion. A
continuacion, se especificaran distintos conceptos de modificacion desde el punto de vista de
dichos autores:

La gamificacion es una técnica que beneficia positivamente en a los distintos ambitos
educativos por las ventajas que presenta como mejora de la calidad educativa a través de su
influencia sobre la motivacion dando asi una influencia significativa en el rendimiento
académico. En esta revision podemos observar que la incidencia es significativa en aquellos
estudios que investigaban la relacion entre ambas variables. El rendimiento académico del
estudiante requiere de la inclusién de otros factores como lo son la atencién y el compromiso
con la tarea, es decir, una actitud positiva hacia la participacion del propio estudiante (Prieto
Andreu, 2022).

Especificamente se puede definir a la gamificacion como una estrategia que ayuda en el proceso
de aprendizaje siempre y cuando se tenga en cuenta que no solo es la estrategia que el docente
utiliza, ya que el compromiso del estudiante aborda la mayor participacion al momento de
desenvolverse con lo aprendido.

(Huamani, 2021) define que la gamificacion funciona como una estrategia didactica muy
necesaria para los docentes, y de forma necesaria en la actualidad debido al avance tecnolégico,
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mediante esta tecnologia se da un impulso en la motivacidn generando asi un impacto positivo
en el proceso de ensefianza-aprendizaje para promover comportamientos especificos en el
alumno dentro de un ambiente que le sea mas comodo, dado como resultado un vinculo con el
aprendizaje en el que participe y motive al logro de experiencias positivas que le ayudaran al
momento de desenvolverse en el &mbito profesional.

La gamificacion se considera actualmente como una estrategia metodoldgica educativa
innovadora en el ambito educativo, recalcando que es indispensable en el &mbito universitario
debido al avance tecnoldgico, disefiada para influir en la motivacion y el compromiso de los
alumnos mediante la implementaciéon de dindmicas propias del juego en los contenidos de
aprendizaje que tenga preparado el docente junto al tema de interés del grupo de alumnos.

La gamificacion funciona como una estrategia didactica motivadora en el proceso de
ensefianza-aprendizaje para promover comportamientos especificos en el estudiante dentro de
un ambiente que le sea mas atractivo y retador, que genere un compromiso con la actividad
planteada en la que participe y le motive al logro de experiencias positivas para alcanzar un
aprendizaje significativo (Gaspar Huamani, 2021).

Luego de haber analizado los conceptos esenciales de la gamificacion, se deben de analizar las
ventajas que se presentan al trabajar con esta técnica Es asi como podemos analizar las ventajas
que se presenta al momento de utilizar la gamificacion;

Se puede resaltar que las ventajas del uso de la gamificacion en educacion y su aplicacion en
el disefio de actividades hacen referencia en la influencia de la colaboracion de los estudiantes
en dichos espacios, ya sea virtual o presencial, las emociones influyen como elemento
favorecedor del proceso de ensefianza-aprendizaje (Cuba Rondon & Pérez Mallea, 2021).

El uso de recursos educativos basados en gamificacion influye de forma directa en el
aprendizaje de los estudiantes, con el fin de lograr el desarrollo de habilidades por medio de
plataformas online, estos recursos podrian ser aplicados en diferentes asignaturas ( Acosta Yela
et al., 2023).

Para poder realizar un buen uso de esta técnica Ilamada gamificacion es necesario que se realice
un estudio a los individuos con los que se va a impartir el tema de clase, para de ahi poder
implementar los contenidos de aprendizaje en las herramientas que se hayan elegido
correctamente. Con base a lo antes mencionado podemos decir que el adecuado uso de esta
herramienta, gamificacion, se obtienen beneficios considerables para los estudiantes, como lo
son la motivacion e interaccion en clases, influyendo en el rendimiento académico.

Con la gamificacion, es posible centrar el aprendizaje en el alumno brindando

facilidades al profesor para efectuar un seguimiento de los estudiantes sobre los temas que se
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estén impartiendo, registrando y analizando sus avances, aumentando el grado de motivacién
e interactividad y al mismo tiempo fomentando la participacién de los estudiantes en el aula.
Estas nuevas aplicaciones de gamificacion vienen en un entorno de trabajo simple, intuitivo y
amigable, principalmente para los mas jovenes, es necesario mencionar que actualmente con
la ayuda de la tecnologia es mas rapido la basqueda de herramientas que ayuden a gamificar el
contenido de clases que desea impartir el docente (Heredia Sanchez et al., La Gamificacion
como Herramienta Tecnoldgica para el Aprendizaje en la Educacion Superior, 2020).

En tal sentido, se recalca que la gamificacion es una estrategia en el cual el docente integra los
contenidos y busca herramientas que lo ayuden a evaluar y fortalecer el contenido, para poder
lograr esto es necesario que el estudiante se sienta motivado y sobre todo que ponga empefio.
Es necesario mencionar que con el pasar de los afios, esta téecnica ha ido evolucionando al igual
de las herramientas que ayudan a que la gamificacién sea mas facil de aplicar; por lo cual en el
presente trabajo se analizara un punto clave el cual es la resistencia al cambio de dicha técnica,
la que por lo general se presenta en el papel del docente.

Cabe recalcar que la gamificacion favorece el desarrollo de las competencias intelectuales y la
colaboracién en los grupos estudiantiles, por lo tanto, no es una estrategia metodoldgica nueva
que ha ido cambiando, pero se aprecia en la actualidad como una accion innovadora de amplio
potencial en la educacion (Mero Mendoza & Castro Bermudez, La gamificacion educativa y
sus desafios actuales desde la perspectiva pedagdgica, 2021).

El uso de esta técnica llamada gamificacion tuvo un impacto en la pandemia COVID-19 debido
a que la educacién virtual cobré mucho mayor vigencia que nunca en la historia, ahora después
de pandemia los entornos remotos de aprendizaje se ven como una opcion viable con grandes
ventajas para los estudiantes de distintos grados , se debe tener en cuenta que no son pocos los
desafios que la educacién virtual debe superar: Se puede destacar que uno de los principales
desafios en entornos remotos es la falta de interaccion cara a cara, en otras palabras la falta de
participacion de los estudiantes en el aula, que puede llevar a una sensacion de aislamiento y
desconexidn entre alumnos y docentes. La gamificacion puede ayudar a superar esta barrera al
crear experiencias compartidas y fomentar la interaccion social en el espacio virtual ( Amat y
Ledn et al., 2024).

Otro punto que se debe tener presente que todavia existen resistencias por parte de los centros
y de los docentes al momento de implementar esta nueva practica del cbmo organizar los temas
a impartir con las herramientas que ayuden a gamificar los contenidos de clases, debido al
cambio tan radical de rol que debe asumir el profesorado y las nuevas competencias que debe
potenciar para llevar a cabo la nueva préctica docente, teniendo como idea a desarrollar que el
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uso de la gamificacion dentro de las aulas funciona significativamente como elemento clave
del aprendizaje del alumnado, independientemente de la materia que se esté impartiendo
(Rodriguez Jiménez, 2019).

Es inevitable que tanto docentes como estudiantes tengan la reaccion de la resistencia al cambio
con respecto a la técnica de gamificacién, sin embardo es indispensable que se adapten a las
nuevas herramientas que nos brinda la tecnologia para poder sintetizar el contenido de clases
y mejorar el proceso de aprendizaje. No obstante, se debe de tener en cuenta que el objetivo
principal de la gamificacion es fomentar el conocimiento, por ende, es necesario que el docente
tenga muy en cuenta que se debe tener en cuenta un equilibrio entre retos y conocimiento.
Debe existir un equilibrio entre las habilidades y conocimientos previos del estudiante con
relacion a los retos que se plantean en la gamificacion, de tal manera que los conocimientos no
sobrepasen a los retos porque si no se convertiria en una actividad aburrida o, al contrario, que
los retos sean superiores a los conocimientos porque generaria angustia en los estudiantes
(Mallitasig Sangucho et al., 2020).

2.1.2. Elementos y tipos de Gamificacion (superficial/profunda, mecanicas/dinamicas);

Para poder comprender mas a fondo como se maneja esta técnica de gamificacion se necesita
reconocer como esta estructurada, e este caso se va a recalcar los elementos y tipos de
gamificacion que se puede presentar. Entre los tipos de gamificacion tenemos la gamificacion
superficial y la gamificacion profunda, a continuacion, se detallara un breve concepto de estas:
La gamificacién superficial se caracteriza por implementar componentes externos como
puntos, niveles y medallas, algo que motiva al estudiante, mientras que la gamificacion
profunda incorpora elementos mas alla de los puntos que se consideran significativos para los
estudiantes, como avatares personalizados, narrativas, eventos inesperados y actividades
alternativas, entre otros (Bueno Baquero et al., 2024).

La gamificacion superficial se centra especialmente en mecanicas externas de recompensa,
pero la gamificacion profunda apuesta por la inmersion del estudiante. Al incluir narrativas y
elementos inesperados, logra transformar una simple tarea en una experiencia significativa y
dindmica que influye de forma positiva en la motivacion del estudiante con la finalidad de un
mejor desempefio en su proceso de aprendizaje.

Es asi como la gamificacion se ha vuelto una técnica de innovacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en la cual los estudiantes estan constantemente explorando, descubriendo y
manipulando los dispositivos tecnolégicos como una herramienta nueva y limitante en el

proceso de aprendizaje. Siempre que se salga de la rutina y se mantenga a los alumnos
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involucrados en el aula, se crearan nuevas técnicas y estrategias de aprendizaje como ésta, con
la finalidad de beneficiar al estudiante (Villafan Amezcua & Linares, 2023).

La gamificacion puede estar estructurada o clasificada de distintas maneras. A continuacion,
se detallaran los elementos de dicha técnica:

Se identifica que los elementos de la gamificacidn se clasifican en mecanicas y dinamicas. Las
técnicas mecanicas consisten en la forma de recompensar al usuario, en el caso de este trabajo
seria al estudiante, en funcion de los objetivos que se desean alcanzar, mientras que las técnicas
dinamicas hacen referencia a la motivacion del estudiante para jugar y seguir adelante en la
consecucion de sus objetivos (Cisneros et al., 2021).

Tabla 1

clasificacién de la gamificacion

Estrategia o Herramienta

Elementos Clave

Beneficio Pedagdgico

Gamificacion Estructural

Gamificacion Narrativa

Gamificacion basada en Retos

Aprendizaje Basado en Juegos

Puntos, niveles, insignias,
medallas, tablas de
clasificacion y
recompensas externas.

Ficcion, historias,
personajes, contextos
ficticios.

Misiones, desafios,

resolucion de problemas,
y toma de decisiones.

Uso de juegos existentes
o creados y balance entre

Incentiva la motivacion
extrinseca; resulta Gtil en etapas
iniciales para mantener el interés
del estudiante.

Incentiva  una  motivacion
profunda y sostenida; conecta
con la dimension emocional y
creativa del estudiante.

Sitta al estudiante como
protagonista; obliga a disefar
estrategias y fomenta la
autorregulacion del aprendizaje.
Refuerza temas especificos de
forma divertida.

aprendizaje y juego.
Elaboracion propia

La gamificacion se puede clasificar segun diversos criterios, dependiendo de si se centra en los
elementos utilizados, en los objetivos organizacionales o en la duracion de la estrategia. En el
presente trabajo se detallaran las siguientes:

Tabla 2

Tipos de gamificacion

Tipos de Gamificacion sequn su clasificacion

Clasificacion por Clasificacion segin el Ambito y Clasificacion por
Enfoque de Disefio: Objetivo: Temporalidad 0
e Gamificacion e Interna Profundidad:
Estructural e Externa e Superficial o
e Gamificacion e Cambio de Comportamiento de Contenido
Narrativa e Estructural o

e Gamificacion Profunda
Basada en Retos

Elaboracion propia
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2.2. Aplicacion de la gamificacion en la educacion superior

La aplicacion efectiva de la gamificacion exige formacion docente especializada y criterios de
disefio pedagdgico especiales, con la Gnica finalidad de que se analicen correctamente los
contenidos de clase, ademas de tener interaccion adecuada entre docente y estudiante para asi
poder llegar a cumplir los objetivos de aprendizaje.

Para poder realizar el correcto uso de la gamificacion en el campo universitario lo primordial
es tener una planificacion adecuada sobre los contenidos de clases con relacion a las
herramientas que se utilizaran para gamificar, es evidente que otro aspecto que se debe
considerar es realizar el correcto estudio del tipo de estudiantes que se tengan para implementar
esta técnica y sobre todo y tener en cuenta los recursos tecnoldgicos con los que se cuentan.
El simple uso de dindmicas ludicas sin una planificacion adecuada puede dificultar el proceso
educativo en el &mbito universitario. Para poder lograr esto, se requiere que las instituciones
promuevan espacios de innovacion metodologica, respaldada por evidencia y acompafiamiento
profesional, es decir que también se debe recalcar que la capacitacion sobre esta técnica en los
docentes es primordial.

Es asi como, esta estrategia a la que llamamos gamificacion, més alla de su atractivo inicial,
puede ser una técnica que beneficia la experiencia educativa si se integra de forma eficaz. Su
éxito dependera de una implementacion ética, reflexiva y contextualizada que no reemplace
los contenidos, sino que los potencie desde el interés genuino del estudiante por aprender, en
este sentido, se puede decir que influye mucho el como planificara las herramientas que utiliza
el docente para gamificar (L6pez Chamorro et al., 2025).

De esta manera, surge la relevancia de implementar estrategias innovadoras en la educacion,
como la gamificacion en la ensefianza superior, ha demostrado ser muy positiva para el
incremento del rendimiento académico de los estudiantes, y para el fortalecimiento de un
entorno de aprendizaje innovador. Al aplicar un enfoque innovador, el docente no solo facilita
el aprendizaje, también fomenta el desarrollo de habilidades de liderazgo en los estudiantes.
Con esta experiencia, el docente a mas de aumentar su satisfacciéon laboral por medio del
progreso de los estudiantes y la participacion de estos también ha fortalecido la relacién con
los estudiantes y el desenvolvimiento de ellos ( Ibarra Quiroz & Cobefia Macias, 2024).

Lo que se puede recalcar entonces entre los beneficios de la gamificacion en la educacion
superior es lo siguiente: fomenta el aprendizaje influyendo en el mejoramiento del rendimiento
académico, mejores resultados de los trabajos en equipo, participacion de los estudiantes en el
aula ya sea virtual o presencial, retroalimentacion en los contenidos de clase, un impulso en la

motivacion estudiantil por medio de las herramientas adecuadas.
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Utilizar la gamificacion, resulta importante en diferentes niveles, porque el estudiante aparte
de aprender de una forma diferente desarrolla su habilidad social y empatica, ademas que
fortalece la relacion académica entre docente y estudiantil, todo ello, en dependencia de la
planificacion previamente desarrollada para el aprendizaje ( Franco Segovia, 2023).

2.3.1. Teoria De Autodeterminacion

Al momento de implementar esta técnica denominada gamificacion, se debe de tener en cuenta
distintos factores que pueden perjudicar o ayudar a dicha técnica, en este caso se va a analizar
la teoria de la autodeterminacion que tiene que ver con la motivacion, componente esencial
para un mejor resultado al aplicar la gamificacion. Se puede definir a la teoria de
autodeterminacion segin algunos autores, ‘“Para fortalecer e incrementar la motivacion
intrinseca a través de la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas basicas entre las cuales
podemos mencionar las siguientes: la autonomia, competenciay relacion, con el Unico objetivo
de incrementar la intencion de participacion en los estudiantes” ( Salazar Ayala & Gastélum
Cuadras, 2020).

De acuerdo con la teoria anterior, esté relacionada con la motivacion, pues por medio de esta
se puede lograr un mejor desempefio personal. El uso de la teoria de la autodeterminacion en
el contexto de gamificacion se debe a que por medio de las herramientas que se utilizaran para
implementar el contenido de clases ya gamificado, el docente debe fomentar recompensas que
recibira el estudiante, lo cual impulsara a que el alumno se sienta mas motivado y se centre en
el objetivo de aprender y cumplir con sus obligaciones académicas, con el pasar de los dias
esta estrategia se reforzara aportando a largo plazo a la motivacién intrinseca.

La motivacion auténoma comprende tanto la motivacion intrinseca como los tipos de
motivacion extrinseca los cuales consisten en niveles o tipos de regulacion segun la percepcion
que tenga la persona del control del comportamiento: externo, introyectado o identificado e
integrado, siendo esta regulacion la mas cercana a la motivacion intrinseca (Rodriguez VVazquez
et al., 2020).

De acuerdo con el acronimo en inglés (SDT) la teoria de la “Autodeterminacidon”, es una macro-
teoria de la motivacién humana que aborda diferentes aspectos como el desarrollo personal, la
autorregulacion, las metas, energia, vitalidad, aspiraciones de vida, las necesidades
psicoldgicas universales, las relaciones culturales para la motivacion, asi como ambientes
sociales como la conducta, el afecto y el bienestar (Delgado Herrada et al., 2021)

Puesto que, se ha mencionado el aspecto motivacion como un elemento clave para desarrollar

la gamificacion, a continuacién, se dard una breve explicacién sobre la teoria de
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autodeterminacion y los tipos de motivacion que se pueden encontrar en este &mbito, con la
Unica finalidad de comprender la relacién de la motivacion del estudiante junto a las

herramientas de gamificacién que plantea el docente.

2.3.2. Motivacion intrinseca y extrinseca

Se puede definir a la motivacion autdnoma como un factor que analiza y constituye los
impulsos intrinsecos como las formas de motivacién extrinseca. Segun el grado de control que
el individuo percibe sobre sus acciones. En estos puntos se ha analizado todo lo relacionado a
la gamificacién, como conceptos, elementos y lo que influye en el papel tanto del docente como
estudiante, es necesario aclarar que para que se haya podido llegar al uso adecuado de esta
técnica llamada gamificacion sin duda alguna es esencial que se hayan realizado creaciones de
nuevas herramientas y estudios que aborden el funcionamiento adecuado en los estudiantes, en
tal caso también se debe tener presente el nivel de motivacidn gque tenga el estudiante.
La motivacion es un punto clave en el rendimiento del estudiante para impulsar el
desenvolvimiento en el proceso de aprendizaje, es por ello que aqui entra la técnica de la
gamificacion ya que ayuda a influir en las distintas motivaciones que presente el alumno, es
evidente que por medio de la aplicacién de esta técnica se debe tener en cuenta una
planificacion adecuada en las herramientas que ayuden a gamificar en el aula.
La gamificacion tiene un impacto altamente positivo en la motivacion de los estudiantes,
obteniendo un alto nivel de desempefio en su aprendizaje. Al momento de implementar la
gamificacion se debe de tener en cuenta que el objetivo principal es tener mejores resultados
con respecto al desempefio de los estudiantes, la finalidad de la gamificacion no es ganar la
escala de los juegos y retos que se pongan en las herramientas de apoyo, su objetivo central es
mejorar el proceso de aprendizaje y que tanto docentes como estudiantes se sientan comodos.
Es asi como se plantea segun Soledispa Rivera et al.

Por otro lado, seria eficiente evaluar la motivacion teniendo en cuenta los ambientes

sociales mas importantes del alumno, es decir dialogar si como se siente que es

percibido en su hogar, en la escuela y como se siente él mismo para detectar las fuentes

extrinsecas que mas resaltan en su motivacion, sin confundir el ambito profesional con

la amistad que se le pueda brindar al estudiante (2020).
Por otro lado, Ruano Gordon et al.

La motivacion es un proceso interno que incita, dirige y mantiene el comportamiento

hacia la consecucién de metas. En el contexto educativo, la motivacion de los
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estudiantes es un factor critico que influye en su compromiso con el aprendizaje y su

desempefio académico (2025).

La motivacion puede considerarse un elemento esencial para que el estudiante tenga mejores
resultados en su desempefio, en ciertos casos existen alumnos que no tienen un alto nivel de
motivacion, es ahi que debe de actuar el docente e implementar herramientas que ayuden a
aumentar la motivacion y el interés en aprender nuevos conocimientos. Para poder llevar mas
a fondo la relacién entre motivacion y gamificacion es necesario conocer primero los tipos de
motivacion gque se pueden presentar en este caso seria en el ambito estudiantil; entre las cuales
tenemos la motivacion intrinseca y extrinseca. A continuacién, en el siguiente cuadro se
definird con brevedad cada una de ellas y la influencia en el desempefio de aprendizaje;
Tabla 3

Tipos de Motivacion

Motivacion intrinseca Motivacion extrinseca

Impulso que tiene el estudiante en mejorar Motivacion que depende de factores
su desempefio de aprendizaje por si mismo externos para que el estudiante pueda
sin esperar nada a cambio. Sus realizar distintas actividades, como por
caracteristicas son autonomia, ejemplo una recompensa 0

competencia, propdsito e interés. reconocimiento.
Elaboracion propia

En el caso de la gamificacion en el ambito universitario se pueden formular estratégicamente
los dos tipos de motivacion teniendo en cuenta que la motivacion intrinseca es para mantener
el interés a largo plazo, mientras que la motivacion extrinseca puede surgir por medio de
recompensas para generar un compromiso en el rendimiento del estudiante en un corto plazo.
Se puede lograr por medio de herramientas que gamifiquen que el estudiante primero genere
una reaccion en la motivacion extrinseca y luego surja la motivacion intrinseca, es aqui donde
toma sentido la teoria de autodeterminacion.

La ventaja de que el estudiante se sienta motivado es que tendra un mejor desempefio en el
rendimiento académico, desarrollara su autonomia y obteniendo un aprendizaje significativo.
Para los docentes se presenta la ventaja de que aumenta la participacion tanto individual como

en equipo, sobre todo permite avanzar rapidamente con el contenido de clases.
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2.4 Barreras y desafios de la gamificacion

La gamificacion juega un papel fundamental para mejorar la experiencia de aprendizaje en la
educacion superior, cabe recalcar que para su implementacion efectiva requiere una
combinacion de factores, incluyendo la formacion continua de los docentes, la adaptacion de
la infraestructura tecnolégica a las necesidades de los estudiantes, la planificacién adecuada de
las actividades y la superacion de la resistencia al cambio que es algo que se presenta muy
seguido, tanto en docentes como estudiantes (Jaramillo Mediavilla et al., 2025).

Asi como existen benéficos se presenta las dificultades, en el caso de la gamificacidn tenemos
como principal la resistencia al cambio, siguiendo la limitacion tecnoldgica, la resistencia al
cambio muchas veces se justifica porque los métodos en los que daban clases los docentes eran
efectivos; refiriéndonos al tradicional de dar clases, reforzar si es necesario, evaluar y culminar
el periodo académico, pero actualmente se debe de aprovechar la diversidad de herramientas
que presentan los avances tecnologicos y para ello se presenta el desafio mas grande a los
docentes que es el tener que capacitarse y adaptar el contenido a la gamificacion actualizada.
En otra situacion se presenta la falta de implementacion tecnologia en el &mbito universitario,
por lo cual es necesario que el docente especifique y analice que herramientas basicas tiene
para fomentar la gamificacion y si todos los estudiantes tienen acceso, por ejemplo: un docente
desea realizar un juego de gamificacion en clases pero no todos los estudiantes tienen acceso a
internet, es necesario que el analice y encuentre el problema, no solo puede ser la falta de
acceso a internet sino el que dicho estudiante no cuente con un celular para poder realizar dicha
actividad.

Otro aspecto que recalcar es que el docente al momento de gamificar debe tener claro la
inversién en recursos y tiempo que se involucra a esta actividad, pues al momento de gamificar
el docente debe platear los tres objetivos de clases que son aprender, repasar y evaluar los
contenidos que se estén presentando. Todo esto tendra un resultado efectivo siempre y cuando

se vea sumado al desempefio del estudiante y al buen trabajo que realizara el docente.

2.5 Tendencias en gamificacién con 1A

Los estudiantes, a lo largo del juego, van obteniendo puntos que pueden utilizar para
desbloquear contenido y se desarrollan otros beneficios como fomentar el trabajo en equipo,
recompensar el trabajo, ayudar a sus compaferos, a través de otorgarles privilegios o
reconocimientos en clase (Ojeda Lara & Zaldivar Acosta, Gamificacion como Metodologia

Innovadora para Estudiantes de Educacion Superior, 2024).
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Es evidente que con el avance de la tecnologia las herramientas que se utilizaban para sintetizar
el contenido de clases por medio de la gamificacion se han actualizado, incluso hasta se
presentan nuevas herramientas, en este caso se recalcara la ayuda de IA para realizar la
gamificacion.

Como se mencionod anteriormente es indispensable que el estudiante tenga un nivel alto de
motivacion, por lo cual actualmente para poder usar la técnica de gamificacidn se esta teniendo
como objetivo principal el porcentaje de motivacion del alumno sin olvidar que lo primordial
es que se logre el aprendizaje de los contenidos de clases.

Para lograr dicha motivacidon existen diversos juegos que en este caso llamaremos las
herramientas de gamificacién, los cuales permiten incrustar el contenido de clases y poder
evaluarlos, a cambio el docente tendra que ingeniarselas para recompensar el rendimiento del
alumno, ya sea por medio de puntos, premios, entre otros. Para poder logar una calidad
educativa en las universidades, en dichas instituciones es necesario el seguimiento y la
evaluacion del cumplimiento de las actividades estructuradas para el logro de su misién y sus
objetivos estratégicos que se hayan propuesto, asi como las autoevaluaciones periodicas,
tomando en consideracion los estandares de acreditacion que se hayan generado, posibilitara
mejorar continuamente su desempefio y lograr la calidad esperada del sistema de educacion
superior en su conjunto. Esto se logra a partir de la ejecucion de proyectos de mejora concretos,
el trabajo en equipos, el liderazgo, el compromiso y la participacion en conjunto (Orozco Inca
et al., 2020).

Por medio de la 1A se puede lograr la gamificacion y la evaluacion del contenido que se
estructuro a la clase, en estas evaluaciones no es necesario que el docente sea estricto o algo
por el estilo, ya que también puede gamificar y obtener informacion sobre el rendimiento de
sus estudiantes.

Se debe indicar que las aulas no son los Unicos ambientes de aprendizaje que existen
actualmente y que especificamente no debe haber un escenario formal de ensefianza para que
exista aprendizaje, ya que el individuo en si mismo como ser razonable y pensante establece
sus propios escenarios para el aprendizaje ( Pérez Lopez, 2023).

En distintos escenarios el docente puede implementar materiales de refuerzo para las clases,
gracias al avance de las tecnologias no es necesario de que el docente espere hasta el proximo
encuentro de clases para reforzar o evaluar, ya que mediante la IA y el avance en la
comunicacion se puede enviar un link u otros tipos de enlace en los cuales los estudiantes
repasen sobre el tema, es decir se pueden presentar varios escenarios de aprendizaje gracias a
IA.
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2.5.1. El rol del docente en el aprendizaje digital

Es de suma importancia que el docente se dé cuenta si el estudiante genera motivacion al
momento de repasar los temas de clases, para esto el docente puede apoyarse de herramientas
tecnologicas que ayuden a realizar esa medicion. Se necesita que el estudiante esté motivado,
pues mientras mas motivacion exista mayor desempefio tendra el estudiante en su rendimiento
académico. Es evidente que existe un papel principal que el docente toma para lograr esos
objetivos de aprendizaje, actualmente el docente puede tomar de apoyo la tecnologia, en este
caso recalcaremos cual funcién debe generar el docente con respecto al aprendizaje digital;
Segun (Gutiérrez Garcia et al., 2023) analiza el cambio del rol docente y estudiante en la
transformacion de aprendizaje de la siguiente manera:

El rol del docente: En el aprendizaje digital, el docente ya no es simplemente el transmisor de
conocimientos, sino que se convierte en un facilitador y guia del proceso de aprendizaje,
mejorando la presentacion de los contenidos de clases. Los docentes deben adaptarse a nuevos
enfoques pedagdgicos, herramientas tecnoldgicas y entornos de aprendizaje, y estar preparados
para apoyar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje autbnomo y colaborativo, es decir,
deben de realizar capacitaciones continuas con respecto a las nuevas herramientas que nos
presenta la era digital, con la finalidad de beneficiar y mejorar el desempefio del estudiante.
Asi como el docente debe cumplir con sus funciones, es necesario que el estudiante tenga en
cuenta sus obligaciones, la cual se puede destacar a continuacion:

El rol del estudiante: En el aprendizaje digital, los estudiantes son responsables de su
propio proceso de aprendizaje, lo que requiere habilidades de autoevaluacion,
autorregulaciony autodireccion, aqui es donde el estudiante desarrolla la motivacion intrinseca,
ya que no es necesario de que reciba constantemente una recompensa. Se puede poner de
ejemplo en el aprendizaje digital a un estudiante que desea realizar un curso de inglés
virtualmente, el accedera a las clases y cumplira por si solo sus tareas sin que nadie lo esté
presionando contantemente, a cambio recibira su certificado de haber culminado el curso, es
decir cumplié con su obligacién y sobre todo desarrollo la motivacion intrinseca.

En el medio universitario actualmente la gamificacion es una técnica clave para elevar la
calidad educativa a través del impulso a la motivacién la cual resulta méas atil cuando se
combina con una actitud participativa del estudiante, ya que factores como el compromiso y la
atencion son de suma importancia para lograr un rendimiento académico adecuado que

beneficia a los estudiantes y apresura la evaluacion de contenido en este caso a los docentes.
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Este tipo de metodologia no solo es introducir un juego aislado, es cambiar la dindmica de la
clase para que en todo momento se usen mecanicas y dindmicas de juegos y asi se genere un
ambiente interactivo. Dado esto es recomendable que antes de aplicar la gamificacion en tu
aula, se analice en profundidad la metodologia y los beneficios de dicha técnica. Es importante
que los docentes tengas en cuenta que para poder gamificar es preciso dedicar tiempo y
recursos, es decir todo un reto para dicho profesor. A pesar de que actualmente existe en
internet distintas herramientas, estas deben estar adaptadas con respecto al tema de clases junto
al diagnostico de los estudiantes (Garcia Casaus et al., 2020).

Implementar esta metodologia no consiste solo en usar un juego puntual junto al contenido de
clases, sino en transformar la estructura del aula mediante mecanicas ludicas que ayuden a los
estudiantes a sentirse motivados a aprender. Por ello, es fundamental que los docentes usen
esta técnica y analizar las ventajas del juego antes de aplicarlo, siendo conscientes de que el
proceso exige inversion de tiempo, materiales y sobre todo un analisis sobre si esta funcionando
dicha técnica. Aungque se hayan surgido beneficios de estas, el éxito depende de que los
recursos se ajusten especificamente a las caracteristicas del grupo de estudiantes.

Segun (Chamba Gomes et al., 2025)EI aprendizaje basado en juegos ofrece a los estudiantes
un ambiente favorable para cultivar competencias de analisis y resolucion de problemas.

En muchos casos se confunde el concepto de gamificacion como una técnica que solo se realiza
juegos con los estudiantes, pero este concepto es erréneo ya que la gamificacion se clasifica en

distintos ambitos, los cuales tienen la finalidad de potenciar el compromiso de los estudiantes.

2.6. Evaluacion formativa y sumativa en el proceso de aprendizaje

La evaluacion formativa y sumativa en el proceso educativo son términos que se deben tener
muy presentes debido a los cambios en el sistema educativo y el desarrollo de nuevas
tecnologias y metodologias de ensefianza. Los docentes enfrentan retos para adaptarse a estos
cambios y garantizar que se brinde una educacién de calidad a los estudiantes ( Chacon Tapia,
2023).

Es importante no perder de vista que no es la metodologia en si lo importante en el modelo
educativo basado en competencias, o el hecho de que ciertas metodologias o estrategias sean
especificas a este, sino que estas deben dar respuesta a la adquisicion de las competencias
necesarias para una adecuada insercién al mundo laboral (Saavedra & Gonzélez, 2021).

Las universidades pueden mejorar los procesos de aprendizaje y preparar a los alumnos para
tener éxito en un mundo cada vez con mayor avance tecnoldgico, al satisfacer dichas

necesidades (Loaiciga Gutiérrez & Chanto Espinoza, 2024).
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El poder comprender por qué los alumnos requieren de recursos tecnoldgicos supone reconocer
sus demandas de conectividad, ritmos de estudio adaptables, participacion activa, ensefianza a
medida y formacion para el mercado de trabajo actual. Al atender estos pilares, las instituciones
de educacion superior optimizan el proceso formativo y garantizan que los egresados prosperen

en un entorno profesional.

2.7. Modelo De Kai Chou

Se hace mencién del Modelo que planto Kai Chou en el presente trabajo debido a que en la
gamificacion en algunos casos se plantean juegos que ayudan a mejorar la motivacion del
estudiante en aprender; es asi que Kai Chou analiza 8 factores que intervienen para que el
jugador se vea inspirado en seguir el juego.

En este modelo Kai Chou identifica 8 motores o drivers que influyen activamente en las
acciones de los jugadores para cumplir con objetivos y misiones que se planteen, cada uno
desempefia un rol importante en el jugador que le permite desarrollar de forma creativa una
competencia activa en la resolucion de dificultades que se le presenten en el juego (Flores
Romero, 2023).

Los 8 drivers 0 motores propuestos por Yu-Kai Chou son los siguientes:

1.Epica: Aqui estamos motivados porque sentimos que formamos parte de algo mayor que
Nosotros mismos.

2. Logro: Es donde se siente que se estd mejorando.

3.Creatividad: Aqui ya se comienza a intentar estrategias, escuchar recomendaciones lo cual
despierta mucho el interés.

4.Posesion: Es significativo para el estudiante sentir suya tal o cual actividad dentro de la clase.
5. Afinidad: Influye mucho con la colaboracion, la competicion, completar misiones en grupo
o dar regalos, entre otros.

6.Impaciencia: En muchos casos se presenta como una situacion en que se quiere algo, pero
es dificil de conseguir.

7.Curiosidad: Esto también despierta el interés, pues al no saber en qué puede terminar una
actividad, se hace lo posible por desarrollarla de la mejor manera.

8.Pérdida: Cuando hacemos algo para evitar una pérdida o no queremos que pase algo malo.

Los motores que presenta Yu Kai Chow, se puede evidenciar que la gamificacion influye de
una manera significativa en la vida de los seres humanos, tanto para sus actividades diarias,
profesionales y como no también en el &mbito educativo. El estudiante va desarrollando ciertas

habilidades a través de esta técnica, debido a que las actividades gamificadoras que presente el
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docente deberian estar enfocadas también tomando en cuenta los motores, es asi como la clave
para disefiar la gamificacion es que actle sobre los impulsos psicolégicos correctos del
estudiante (Mejia, 2022).

CAPITULO I11: Disefio Metodoldgico

3.1 Tipo y disefio de investigacion

En el presente trabajo se llevo a cabo una investigacion de tipo descriptivo con enfoque
cualitativo, debido a que se fomentd el estudio en base a informacidn recolectada por medio de
articulos de revista, sitios web, informes, entre otros. Se busca analizar factores que intervienen
en el rendimiento del estudiante, teniendo en cuenta el proceso de aprendizaje, ademas de que
estrategias se pueden utilizar para mejorar dicho aprendizaje, en este caso teniendo muy en
cuenta la técnica de gamificacion. Un aspecto clave a recalcar es que en la investigacion
salvaguarda la propiedad intelectual de los autores, citandolos apropiadamente. Segin (Azuaje
Pirela, 2020)afirma lo siguiente: “La propiedad intelectual se puede definir como el area del
derecho que equilibra la creacion, uso y explotacion del trabajo.

Dentro de esta metodologia, se reconocio que la revision bibliografica desempefio un papel
indispensable en la identificacion de las ultimas tendencias e informacion y en la sintesis de
los recursos necesarios para consolidar el tema de la gamificacion en educacion superior.

Al realizar la revision sistematica de la literatura con esta investigacion, se sostuvo un proceso
organizado y directo en la recoleccion, sobre todo en el analisis de informacion necesaria.
Este tipo de enfoque beneficié directamente los objetos de estudio, y la obtencion de
informacion que respaldaron los resultados y conclusiones planteadas, teniendo en cuenta que
se descartaron trabajos que no procedian de fuentes confiables, con la Unica finalidad de
asegurar la calidad de los datos que se obtuvieron para el desarrollo de esta investigacion.
Cabe recalcar que se realizd una revision sistematica la cual permitié analizar e indagar la
incidencia del uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza en el &mbito universitario,
teniendo como idea principal que la aplicacion de la gamificacion y una adecuada aplicacion
de herramientas que ayuden a incentivar la motivacion, se tendran excelentes resultados en el

desempefio académico del alumno.

La finalidad de realizar la investigacion de forma sistematica es recopilar informacion sobre

qué tan importante es actualmente utilizar la gamificacion, principalmente en el ambito
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universitario, para asi poder evaluar qué tan eficaz es dicha técnica ya sea que se aplique de

manera presencial o virtual.

3.2 Lapoblaciony la muestra
Se procedio a realizar una revision documental de distintos estudios realizados, los cuales se

seleccionaron desde el afio 2020 al 2025, estudios y analisis que fueron publicados en bases de
datos cientifico-académicas indexadas, cuyas tematicas se encuentran centradas en la
gamificacion a nivel nacional e internacional en el &mbito universitario.

Para el desarrollo general del contenido de la informacion se incluyeron trabajos en espafiol
con metodologias cualitativas, cuantitativas y mixtas, con la finalidad de llegar a un criterio
general sobre la aplicacion de gamificacion en las universidades.

Para el desarrollo de dicha investigacion se tomaron en cuenta fuentes cientificas como;
Dialnet, Redalyc, Google Scholar, Scielo, entre otros. Documentos entre los cuales se encontro
informacion actualizada y con validez para lograr los objetivos principales de esta
investigacion. En el presente trabajo se utilizaron como palabras clave: gamificacion,

motivacion, aprendizaje significativo, docente, estudiante, entre otras.

3. 3. Los métodos y las técnicas
Con el fin de validar la basqueda bibliografica, y garantizar la transparencia y el rigor

académico cientifico de las fuentes de consulta en este estudio, se procedié a la técnica del

diagrama de flujo prisma. La declaracion PRISMA 2020, tiene el potencial de reconocer a

distintos actores entre los que se encuentran autores, editores y revisores de revistas, entre otros
(Ciapponi, 2021).
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En la fase de identificacion se localizaron:

[ GAMIFICACION, DESAFIOS Y TENDENCIAS EN LA EDUCACION SUPERIOR ]
Registros eliminados antes del

< Articulos identificados en cribado;

-g busqueda de Aplicacion de Que no

S e . Y

D gamificacion en Educacion corresponde con la delimitacion

= Superior: temporal de

5 Scielo 62; Redalyc 346194; la investigacion 2020-2025; sobre

S Dialnet 8. gamificacion en Educacién Superior:

Scielo 44; Redalyc 282559; Dialnet 0.
|
x
() Articulos identificados antes
del cribado en busqueda de
Aplicacion de gamificacionen | Registros que no corresponden al tema

& Educacién Superior: Scielo de estudio: Scielo 9; Redalyc 56318;

g 18; Redalyc 63635; Dialnet 8. Dialnet 0.

()

©

N

Articulos después de eliminar
__ documentos que no : :
L 5 Registros excluidos por no formar parte
_Corres_pon_d,er.l gl ter_rf1_a dg, del &mbito de educacion superior en
PR Investigacion: Gamificacion en Ecuador: Scielo 2; Redalyc 6888; Dialnet
Educacién Superior: Scielo 9; 0
Redalyc 7317; Dialnet 8. '

©

©

=2

= A

=

> : .

0 Registros evaluados para decidir Registros eliminados al examinar
elegibilidad: Gamificacién en - > criterios de seleccion; no
educacién superior: Scielo 7; correspondian a articulos: Scielo 0;

S Redalyc 429; Dialnet 8. Redalyc 414; Dialnet 2.
)

: !

o

i)

=

Q Gamificacion en educacion

= superior: Scielo 7; Redalyc 15;

|

Dialnet 6.

Figura 1. Proceso de busqueda sistematica y seleccion de estudios. Elaboracion propia

3.4. Procesamiento y andlisis de la informacion
Como se realiz6 una revision sistematica, se realizé la recopilacion de datos digitalmente,

documentos los cuales se analizaron y se lleg6 a la idea primordial de que la gamificacion
puede influir en el desempefio del estudiante y en el desenvolvimiento del trabajo del docente-
Para poder comprender el desarrollo de esta investigacion se planted los puntos principales que

son los objetivos y la problematica, en lo que transcurre el desarrollo de esta investigacion se
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desarroll6 la busqueda profunda de temas relacionados a la variable principal; gamificacion en
educacion superior. A continuacién de detallar los conceptos basicos de gamificacion en el
ambito educativo antes mencionado para una mejor comprension de la investigacion:

Fuentes de Informacion

Dentro de las fuentes que se utilizaron para analizar la informacién en espafiol, dentro del
intervalo de tiempo 2020-2025 tenemos las siguientes bases de datos: Dialnet, Scielo, Redalyc;
garantizando la veracidad del presente trabajo. La blasqueda correspondi6 a un intervalo de
fuentes que se detallan a continuacion:

Para Dialnet: Se recopilaron 8 articulos correspondientes al tema en general, los cuales, si
entraban en el periodo determinado de estudio, 2020-2025.

En Scielo: Se obtuvieron resultados de 62 articulos que corresponden al tema, sin embargo, se
eliminaron 44 por no corresponder al periodo definido de estudio, 2020-2025.

Criterios de elegibilidad

En el presente trabajo, se necesitaron criterios tales como:

» Analiza los articulos de la base de datos en el ambito cientifico: Dialnet,

Scielo, Redalyc. (para este trabajo la mayoria de los articulos se sacaron de dichas revistas

* Los documentos corresponden a articulos cientificos que han estudiado la relacion del tema
planteado; aplicacién de gamificacion en educacidn superior.

* Indagar en los articulos correspondan al campo y area de estudio, en este caso,

“educacion superior”.

Proceso de seleccion

En la etapa de identificacion, con respecto al tema a investigar, se filtraron los siguientes
articulos; encontrados en busqueda de base de datos para aplicacion de gamificacion en
educacion superior, la segunda variable de esta revision sistematica.

Dialnet 8; Scielo 62; Redalyc 346.194.

Después de esto, se utilizé el filtro de delimitacion temporal de la investigacion la cual es 2020-
2025, el resultado de este paso ayudo a eliminar los siguientes documentos:

Dialnet 0, Redalyc 282559, SCIELO 44; por consiguiente, se obtuvo en el proceso de seleccion
los siguientes articulos:

Dialnet 8, Scielo 18, Redalyc 63635.

Continuando con el proceso de seleccion, se tuvo en cuenta la importancia de los sujetos en
estudio de la presente investigacion; es decir, que se presentd la problematica en la falta de
motivacion de los alumnos universitarios: es asi que se procedié a eliminar la siguiente cantidad

de articulos:
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Scielo 9; Redalyc 56318; Dialnet 0.

Lo cual dejé como resultado lo siguiente; Scielo 9; Redalyc 7317; Dialnet 8

Registros que se eliminaron por el motivo de no corresponder al area de la carrera de
Educacion: Scielo 2; Redalyc 6888; Dialnet 0.

Es asi que después se procedio a revisar los articulos que se seleccionaron:

Scielo 7; Redalyc 429; Dialnet 8.

Por consiguiente, se realizd eliminacion de los Registros al examinar criterios de seleccion; no
correspondian a articulos:

Scielo 0; Redalyc 414; Dialnet 2.

Mediante estos pasos se permitio identificar a aquellos articulos cientificos que serian incluidos

en el estudio:
Scielo 7; Redalyc 15; Dialnet 6
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CAPITULO IV: Analisis e Interpretacion de Resultado

Analisis e Interpretacion de Resultados
En este capitulo se abordaran los resultados derivados de la basqueda bibliogréfica, con sus

respectivas técnicas y herramientas de analisis, tal como el sistema PRISMA, criterios de
inclusién y exclusion enfocadas en la normativa de redaccion cientifica normas Apa séptima
edicion. En tal sentido, se analizaron las categorias analiticas que responden al problema

identificado, las variables y la meta principal.

[ GAMIFICACION, DESAFIOS Y TENDENCIAS EN LA EDUCACION SUPERIOR ]

Registros eliminados antes del

s Articulos identificados en cribado;

= busqueda de Aplicacién de Que no

2 e ./ Lo

& gamificacion en Educacion corresponde con la delimitacion
= Superior: temporal de

5 Scielo 62; Redalyc 346194; la investigacién 2020-2025; sobre
S Dialnet 8.

gamificacion en Educacién Superior:

Scielo 44; Redalyc 282559; Dialnet 0.
|

— .

( ) Articulos identificados antes
del cribado en busqueda de
Aplicacion de gamificacionen | Registros que no corresponden al tema
35 Educacién Superior: Scielo de estudio: Scielo 9; Redalyc 56318;
g 18; Redalyc 63635; Dialnet 8. Dialnet 0.
()
©
n
Articulos después de eliminar
k ) documentos que no Redi .
L 5 egistros excluidos por no formar parte
porre?ponq'er'l gl ter.r]la de.' del &mbito de educacién superior en
PR Investigacion: L>amificacion en Ecuador: Scielo 2; Redalyc 6888; Dialnet
Educacién Superior: Scielo 9; 0
Redalyc 7317; Dialnet 8. '
ie]
@
=)
= A
a
m . - .
ﬁ Registros evaluados para decidir Registros eliminados al examinar
elegibilidad: Gamificacion en _— criterios de seleccién; no

educacion superior: Scielo 7;
_J Redalyc 429; Dialnet 8.

!

Gamificacién en educacién
superior: Scielo 7; Redalyc 15;
Dialnet 6.

correspondian a articulos: Scielo 0;
Redalyc 414; Dialnet 2.

Incluidos

Figura 1. Proceso de bdsqueda sistematica y seleccion de estudios. Elaboracion propia
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Tabla 4

Matriz categorica de Las variables de estudio Gamificacion y educacion Superior:

Matriz Categorica: Gamificacion en la Educacion Superior

Variable / Definicion Conceptual Dimensiones [ Indicadores / Hallazgos
Categoria Subcategorias Clave
Gamificacion  Estrategia didactica y técnica que influye < Motivacion, en + Influye en la
en el aprendizaje, para llevar a cabo la este caso; participacion y
aplicacion de dicha técnica se utiliza (intrinseca y desempefio de los
mecanicas y dinamicas de juegos en extrinseca). estudiantes.
contextos educativos para mejorar el <Planificacion * Uso de herramientas
rendimiento de los estudiantes. Pedagogica. como plataformas
*Rendimiento interactivas, entre otras.
Académico. e  Mejora de la
autorregulacion  en el
aprendizaje.
Educacion Ambito académico universitario dondese «  Sujetos  del * Necesidad de un modelo
Superior aplican distintas metodologias proceso (Docente y  educativo flexible
innovadoras para la formacién del Estudiante) centrado en el bienestar

desenvolvimiento
desarrollo de

profesional
competencias

estudiante.

el <Entorno

del Virtual/Hibrido
« Area de estudio
(Carrera de
Educacion)

del estudiante.

« Resistencia al cambio,
gue impide un avance en
la educacion.
*Recopilacion de
informacion en bases de
datos indexadas (Scielo,
Redalyc, Dialnet) entre
2020-2025.

A continuacion, se presenta el analisis de la revision de las fuentes de consulta cientifica,

articulos cientificos Scielo, Dialnet, Redalyc.

Tabla 5

Analisis e interpretacion de los articulos incluidos en la revision sistemética con respecto a

la conceptualizacién y caracterizacion de la gamificacion:

Autor/afio/Base de datos Titulo Metodologia Resultados Relevantes

Medina Medina Grisel Consuelo | Beneficios de la | Grupo de 36 estudiantes, | La  gamificacibn es una
Afi0:2023 gamificacion como | método  cualitativo y | estrategia didactica que implica
SCIELO opcion estratégica | cuantitativo, se utilizé un | actividades lidicas en el proceso
DOl: didactica para mejorar el | cuestionario de 10 items. de aprendizajes, estas se dan a

http://www.scielo.org.bo/pdf/es
cepies/vl11n2/2518-8283-
escepies-11-02-85.pdf

clima
del aula universitaria.

través del uso de mecénicas y
dindmicas propias de los juegos
en una situacibn o un tema
educativo.

Chanta Nufiez Miria Consuelo
Heredia Nufiez Rosy Luz

Diaz Lévano Alexandra Rosario
Af0:2025

SCIELO

DOI:
http://www.scielo.org.bo/pdf/rt/
v5n13/2959-6513-rt-5-13-

335.pdf

Gamificacion en
contextos universitarios:
revisioén sistemética sobre
su impacto en la
motivacion académica.

Enfoque cualitativo,
investigacién de caracter
documental a través del
diseflo de una revision
sistematica de literatura.

La gamificacion se ha
consolidado en los ultimos afios
como una herramienta
metodologia innovadora para
incrementar la motivacion de los
estudiantes.
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Alguiar Bernaola Luz Rocio
Mejia Pinedo Davis Alberto
Ramiro Fiestas Jacinto

Meza Meza Gloria Irene
Alguiar Bernaola Magney Susy
Ano:2025

SCIELO

DOI:
http://www.scielo.org.bo/pdf/rsr
/v5n10/3006-1385-rsr-5-10-
776.pdf

Gamificacion pedagdgica
y persistencia académica
en estudiantes de

educacion superior:
Factores de éxito vy
limitaciones.

Disefio metodoldgico
mixto con una muestra de
385 estudiantes de cuatro
universidades serranas
durante el periodo
académico 2023-2024.

La motivacion intrinseca se
confirmé como el predictor mas
fuerte de persistencia académica,
seguida por el sentido de
pertenencia institucional y la
percepcion de competencia

Villamar Gavilanes Ana Maria
Séanchez Casanova Ricardo
Afo:2024

SCIELO

DOI:
http://www.scielo.org.pe/pdf/ed
uc/v33n65/2304-4322-educ-33-
65-166.pdf

Explorando las bases
pedagégicas  de la
gamificacion como
enfoque metodoldgico en
la ensefianza superior.

Una revision bibliografica

exhaustiva, tiene  un
enfoque
predominantemente
cualitativo.

La gamificacion es util para
disefiar herramientas
motivacionales que ayuden al
desempefio de los estudiantes,
mientras facilita su autonomia.

Lépez Gomez Henry Emmanuel
Velésquez Orellana Mirelly
Afi0:2025

SCIELO

DOI:
http://scielo.sld.cu/pdf/rc/v21nl
04/1990-8644-rc-21-104-

e4342.pdf

Evaluacion del impacto
de la gamificacion en la

motivacion y el
rendimiento  académico
en el contexto de

educacion superior.

Enfoque cuantitativo, de
tipo aplicado y disefio
cuasiexperimental.

La gamificacién puede ser un
instrumento valioso cuando se
desarrolla de forma adecuada y
se combina con otros enfoques
pedagdgicos y didacticos.

Delgado Arenas Raul

Farfan Pimentel Diana Eulogia
Santivafiez De Osambela Javier
Eduardo

Farfan Pimentel Johnny Félix
Soto Hinostroza lreneo

Fuertes Meza Luis Carmelo
Af0:2025

SCIELO

DOI:
http://www.scielo.org.bo/pdf/hr
ce/vOn36/2616-7964-hrce-9-36-

306.pdf

Gamificacion y el
aprendizaje significativo
en estudiantes
universitarios.

Muestreo de 52 estudiantes
de posgrado de una
universidad peruana. La
investigacion fue de tipo
basico con un disefio no
experimental.

La gamificacion da un impulso a
la participacion, mejora el
desempefio académico y facilita
el desarrollo de competencias de
los estudiantes, dando como
resultado a que desenvuelva
distintas habilidades
individuales.

Ojeda Lara Oscar Gilberto
Zaldivar Acosta Marisa del
Socorro

Af0:2023

SCIELO

DOI:
https://ve.scielo.org/scielo.php?
script=sci_arttext&pid=S2665-

Gamificacion como
Metodologia Innovadora
para  Estudiantes de
Educacion Superior.

método
paradigma
humanista, junto a un
enfoque cualitativo, tipo
interpretativo, disefio
narrativo de tépico.

Se utilizd un
inductivo,

La gamificacion aumenta la
motivacion e interés de los
estudiantes para tener un
desempefio eficiente durante las
clases, asi mismo, desarrolla en
ellos la cooperacién mediante el
trabajo en equipo, la
comunicacion y la creatividad, la

02662023000100005 sana competitividad y el respeto,
la tolerancia.
Briones ZambranoMariana | Propuesta metodoldgica | Enfoque cualitativo de tipo | Cuando la gamificacion se
Mariso para la integraciéon de la | exploratorio-descriptivo. planifica de una manera
AR0:2025 gamificacion en la adecuada y conlleva principios
DIALNET educacion superior. pedagogicos precisos, incide de
DOl: forma  beneficiosa en la
https://riidg.org/index.php/1/arti motivacion, participacion,

cle/view/33/55

comprension y retencion del
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conocimiento por parte de los
alumnos.

Nivela Maria
Alejandrina

Otero Agreda Omar Efrén
Morales Caguana Edgar Freddy
Af0:2021

DIALNET

DOI:
file:///C:/Users/carcomp/Downl
oads/Dialnet-
GamificacionEnLaEducacionSu
perior-8050356.pdf

Cornejo

Gamificacion en la
educacion superior.

Para este estudio de modo
cuantitativo con disefio
descriptivo, se obtuvo una
poblacion de 50 estudiantes
de pregrado de la
Universidad Guayaquil.

Se valido la efectividad de la
estrategia de gamificacion en
educacion usando puntos y
premios; sin embargo, es
indispensable para mejorar la
experiencia de juego incluir las
recomendaciones de los
estudiantes y algo que para ellos
es fundamental es no hacer
examen final.

Lema Balla José Roberto
Heredia Tapi Lesly Tamara
Allauca Pefiafiel Diego Rafael
Pilalumbo Choloquinga Edwin
Rubén

Lema Balla Juan Carlos
Af0:2024

DIALNET

DOI:
file:///C:/Users/carcomp/Downl
oads/Dialnet-
LaGamificacionEducativaAltern
ativaParal.aEnsenanzaC-

9911844.pdf

La gamificacion
educativa, alternativa
para la  ensefianza
creativa, su empleo en la
educacion superior en
Ecuador.

La investigacion se basa en
una revision bibliogréfica

exhaustiva,  tiene  un
enfoque
predominantemente
cualitativo.

El aprendizaje innovador en el
sistema educativo, permite que
todo estudiante adquiera un
sinnimero de conocimientos y
desarrolle diversas habilidades.

Guerra
Mechelle
Carrera Viver Geovanny Javier
Zurita ~ Simbambe  Andrea
Denisse

Riofrio Terrazas Cesar Augusto
AR0:2024

DIALNET

DOI:
https://revistasfiecyt.com/index.
php/kiria/article/view/103/242

Zapata Dayanara

Autorregulacion del
aprendizaje con
gamificacion en
estudiantes de  una
universidad publica de
Quito-Ecuador.

un disefio metodoldgico
cuantitativo y
cuasiexperimental.

La intervencion con
gamificacion mejoro
significativamente la

autorregulacion del aprendizaje
de estudiantes.

Ibarra Ordéfiez José David
Chasi Amangandi Miguel Angel
Maila Ibafies Christopher Luis
Bustillos Castillo David Alberto
Af0:2025

DIALNET

DOI:
file:///C:/Users/carcomp/Downl
oads/Dialnet-
IntegracionDeTecnologiasDigit
alesYGamificacionEnLa-

10355149.pdf

Integracion de
tecnologias digitales vy
gamificacion en la
ensefianza de
matematicas, fisicas y
quimica en la educacion
superior: impacto en la
comprension conceptual
y la resolucion de
problemas.

Basado en un enfoque
cualitativo y guiado por el
método PRISMA.

Para que esta técnica sea
efectiva, es imprescindible
avanzar hacia un modelo

educativo mas flexible, centrado
en el estudiante, que fomente la
participacion, el aprendizaje
significativo y la construccién
colaborativa del conocimiento.
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Montesinos  Rivera  Mayra | Escape room educativo: | Un estudio de enfoque | La gamificacion es una técnica
Vanessa Una mirada desde la | mixto, exploratorio- | que utiliza diversas dindmicas de
Sotaminga  Cinilin  Marcelo | experiencia  de los | descriptivo, de  corte | juego en contextos no lddicos
Javier estudiantes en | transversal, cuya muestra | que benefician el desarrollo de
Ochoa Encalada Sergio | Endodoncia. estuvo conformada por 150 | competencias como el trabajo en
Constantino participantes de la | equipo, resolucion de problemas
Afi0:2022 Universidad Catolica de | que se pueden presentar,
DIALNET Cuenca. autonomia, entre otras.

DOI:

file:///C:/Users/carcomp/Downl

oads/Dialnet-

EscapeRoomEducativo-

8637922.pdf

Olivo Garcia Edith Gamificacion y | Enfoque cuantitativo y una | Adoptar el aprendizaje ubicuo

Moreno Beltran Reyna
Mondragdn Huerta Raquel
Afi0:2023

REDALYC

DOl:
https://redalyc.org/journal/688/6
8880260002/68880260002.pdf

aprendizaje ubicuo en la
educacion superior:
aplicando  estilos de
aprendizaje.

muestra por conveniencia
conformada por varias
facultades de la
Universidad Auténoma de
Querétaro.

permite que los estudiantes
aprendan en cualquier contexto
gracias a la implementacion de
dispositivos moviles y
herramientas digitales dentro y
fuera del aula de clase.

Moreno Avitia Farah Denisse
Soto Decuir Maria Guadalupe
Gonzalez Garcia Luis Alberto
Lopez Cuevas Adriana
Af0:2025

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/7487/
748781889010/748781889010.p
df

Gamificacion en la
educacion de ciencias de
la salud: una revision del
impacto de las TIC en el
rendimiento académico,
motivacion y satisfaccion
académica.

Enfoques cualitativos vy
cuantitativos, con disefios
descriptivos, mixtos y
cuasiexperimentales.

Aunque la gamificacion y las
TIC representan herramientas
innovadoras con alto potencial
para transformar el aprendizaje
en la educacién superior, su
efectividad no puede asumirse
como universal ni automatica.

Landaverde Estrella Rocio
Garcia Ramirez Ma. Teresa
Rubio Ponce Juliana

Af0:2025

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/5216/
521681814059/521681814059.p
df

Entornos  virtuales vy
gamificacion en el
aprendizaje del inglés
como lengua extranjera.

La investigacion basada en
disefio (IBD), desde un
enfoque cualitativo con
alcance descriptivo.

Los entornos virtuales junto con
la gamificacion influyen de
manera significativa en mejorar
la motivacion de los alumnos
para aprender, ya que permiten
ofrecer espacios flexibles vy
contenido eficiente.

Machaca Huamanhorcco Elsa
AR0:2022

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/7178/
717876078006/717876078006.p
df

Aplicacion de Kahoot
como herramienta
educativa para la
ensefianza.

El estudio corresponde a un
enfoque cuantitativo de
disefio cuasi experimental
aplicado en una muestra de
52 estudiantes.

El uso de la tecnologia en el
proceso de aprendizaje posibilita
que los estudiantes interactien
de diversas maneras, ello
acompafiado con la nueva
tendencia de gamificacion como
modelo pedagdgico.

Bennasar Garcia Miguel Israel
Afi0:2022

REDALYC

DOl:
https://redalyc.org/pdf/7240/724

083025011.pdf

La gamificacién en la
clase de Educacion Fisica
como estrategia didactica
de motivacién académica
en la Republica
Dominicana.

La metodologia desk
research, la cual consiste en
el estudio y analisis de
métodos y  précticas
educativas que se emplean
en cada uno de los niveles
educativos, con
preeminencia en el
secundario.

La técnica de gamificacion fue
presentada por primera vez por
Nick Pelling, un programador de
juegos de computador, en 2002,
pero no fue sino hasta 2010
cuando tomd relevancia en el
area educativa.

Questa Torterolo Mariela
Tejera Techera Andrea
Zorrilla de San Martin Veronica

El videojuego en el aula:
su inclusion ~ como
estrategia didactica.

Para poder llevar a cabo
este estudio se utiliz6 un
método exploratorio.

El sistema educativo pueda
incentivar a los docentes a
participar de iniciativas donde se
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Af0:2022

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/4436/
443672184002/443672184002.p
df

experimente con videojuegos en
el aula u otras opciones de
interaccion, pensamiento
computacional y gamificacion.

Hugo Moreno Reyes
Mondrag6én Beltran Emmanuel
Angel Argenis

Pefia VVargas Carmen Silvia
Afi0:2021

REDALYC

DOl:
https://redalyc.org/journal/5216/
521665144048/521665144048.p
df

Analisis de las
experiencias de
ensefianza y aprendizaje
digitales aplicadas
durante la pandemia de
COVID-19 en el nivel
superior desde el enfoque
de las buenas practicas
educativas.

Se ha elaborado una
revision bibliografica
descriptiva sobre 23 buenas

practicas educativas 'y
recomendaciones
efectuadas durante la
pandemia.

diversas
activas y
estrategias centradas en el
aprendizaje, destacandose las
variantes de clase invertida y de
aprendizaje hibrido.

Se adaptaron
metodologias

Ambrosino Maria Alejandra
Af0:2025

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/3845/
384580614020/384580614020.p
df

La educacion superior en
la interfaz  hibrida:
experiencias conectivas
en el escenario posdigital.

Cualitativo con resultados
de nivel exploratorio.

Atender al ambiente en relacion
con el aprendizaje implica tener
en cuenta los intereses vy
objetivos de aprendizaje de la
comunidad estudiantil con la que
estamos vinculados.

Flores Bueno Daniel

H. Limaymanta Cesar

Uribe Tirado Alejandro
Af0:2021

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/1790/
179068333003/179068333003.p
df

La gamificacion en el
desarrollo de la
alfabetizacion
informacional desde la
perspectiva  de los
estudiantes
universitarios.

Se llevo un enfoque mixto.
En la fase cuantitativa con
disefio cuasi experimental.

En sintesis, este trabajo
evidencia que utilizar la
gamificacion como estrategia en
un proceso de ensefianza-
aprendizaje de la ALFIN, para
estudiantes universitarios, puede
tener efectos muy positivos para
incrementar sus competencias.

Queiro Carmen
Maria

Mas Elies Segui

Marti Parrefio José

Af0:2025

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/3314/
331479376011/331479376011.p

df

Ameijeiras

Determinantes de la
aceptacion de la
gamificacion en la
educacién superior: un
modelo empirico.

En esta investigacion se
llevd a cabo un modelo
explicativo.

La capacidad de las herramientas
gamificadas para adaptarse a las
necesidades individuales vy
estilos de aprendizaje
especificos  podria  influir
significativamente en la
aceptacion de la tecnologia.

Rodriguez  Aguilar  Adriana | Nueva realidad educativa | Para esta investigacién se | Las herramientas tecnoldgicas se
Daniela virtual, una vision desde | tuvo presente: han convertido en recursos
Gonzalez Holguin Maria de los | la perspectiva de los | 1) disefio, alcance y la | educativos para facilitar el
Angeles docentes  del nivel | poblacién muestra; aprendizaje, asi como para
Afi0:2025 superior. 2) aplicacion del | asumir nuevos retos en la labor
REDALYC instrumento; 3) | de ensefianza y, por ende, en el
DOl: Observacion de | proceso de aprendizaje.
https://redalyc.org/journal/5216/ frecuencias, comparativo,
521681814022/521681814022.p correlacional y de factores.
df
Ramos Sanchez Angela Analisis  bibliométrico | Un analisis bibliométrico | La implantacion de recursos
Palacios Rodriguez Antonio del uso de la realidad | junto con herramientas | relacionados con las nuevas
Afi0:2025 extendida en la | como son RStudio, | tecnologias no se puede hacer a
REDALYC Educacion Superior: | Bibliometrix 'y Orange | la ligera, y mucho menos si
DOl: tendencias y retos en la | Data Mining. hablamos de ensefianza superior,
ensefianza 2000-2024. por lo que hay que ser
- XII -

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



https://redalyc.org/journal/4436/443672184002/443672184002.pdf
https://redalyc.org/journal/4436/443672184002/443672184002.pdf
https://redalyc.org/journal/4436/443672184002/443672184002.pdf
https://redalyc.org/journal/5216/521665144048/521665144048.pdf
https://redalyc.org/journal/5216/521665144048/521665144048.pdf
https://redalyc.org/journal/5216/521665144048/521665144048.pdf
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521665144048/
https://redalyc.org/journal/3845/384580614020/384580614020.pdf
https://redalyc.org/journal/3845/384580614020/384580614020.pdf
https://redalyc.org/journal/3845/384580614020/384580614020.pdf
http://www.redalyc.org/journal/3845/384580614020/
http://www.redalyc.org/journal/3845/384580614020/
http://www.redalyc.org/journal/3845/384580614020/
http://www.redalyc.org/journal/3845/384580614020/
https://redalyc.org/journal/1790/179068333003/179068333003.pdf
https://redalyc.org/journal/1790/179068333003/179068333003.pdf
https://redalyc.org/journal/1790/179068333003/179068333003.pdf
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
http://www.redalyc.org/journal/1790/179068333003/
https://redalyc.org/journal/3314/331479376011/331479376011.pdf
https://redalyc.org/journal/3314/331479376011/331479376011.pdf
https://redalyc.org/journal/3314/331479376011/331479376011.pdf
http://www.redalyc.org/journal/3314/331479376011/
http://www.redalyc.org/journal/3314/331479376011/
http://www.redalyc.org/journal/3314/331479376011/
http://www.redalyc.org/journal/3314/331479376011/
http://www.redalyc.org/journal/3314/331479376011/
https://redalyc.org/journal/5216/521681814022/521681814022.pdf
https://redalyc.org/journal/5216/521681814022/521681814022.pdf
https://redalyc.org/journal/5216/521681814022/521681814022.pdf
http://www.redalyc.org/journal/5216/521681814022/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521681814022/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521681814022/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521681814022/
http://www.redalyc.org/journal/5216/521681814022/
http://www.redalyc.org/journal/6837/683781702002/
http://www.redalyc.org/journal/6837/683781702002/
http://www.redalyc.org/journal/6837/683781702002/
http://www.redalyc.org/journal/6837/683781702002/
http://www.redalyc.org/journal/6837/683781702002/
http://www.redalyc.org/journal/6837/683781702002/

https://redalyc.org/journal/6837/
683781702002/683781702002.p
df

conscientes de que se garantice
informacion y materiales de
calidad.

Mallitasig Sangucho Angélica
Janeth

Freire Aillon Teresa Milena
Ano:2020

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/pdf/7378/737

880762012.pdf

Gamificacion como
técnica didactica en el
aprendizaje  de las
Ciencias Naturales.

El estudio se llevé a cabo
con la participacion de 30
estudiantes de noveno afio
de educacién basica de la
Escuela de Educacién
Basica Naciones Unidas
del  Canton  Saquisili
(Cotopaxi-Ecuador).

La gamificacion es una técnica
gue actualmente se la considera
innovadora la cual relaciona el
aprendizaje con elementos del
juego para que el estudiante
procese el conocimiento de
distintos temas y viva el
aprendizaje como una
experiencia Unica.

Riguelme Benitez Carlos Rafael
Afio: 2023

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/7497/
749778814010/749778814010.p
df

Gamificacion
empresarial como
herramienta dinamica de
motivacion y logro de
objetivos.

Se adopt6 una metodologia
cualitativa.

La gamificacion es una técnica
gue ayuda a incentivar el
aprendizaje a los alumnos en
distintos &mbitos académicos.

Carpena Arias Jesus

Esteve Mon Francesc M.
Af0:2025

REDALYC

DOI:
https://redalyc.org/journal/3314/
331481521035/331481521035.p
df

Aula invertida
gamificada: aplicacion de
una estrategia didactica
para trabajar el
pensamiento
computacional en futuros
docentes.

Se evalud la estrategia del
aula invertida gamificada.
La muestra incluy6 un total
de 86 estudiantes.

Al realizar una combinacion
adecuada de las metodologias
didacticas de aula invertida y la
técnica denominada
gamificacion ayudan a llevar un
proceso de aprendizaje dinamico
y eficaz.

Elaboracion propia

Dentro de la investigacion sistemética, se encontraron criterios similares sobre el impacto
positivo que se genera al momento de realizar la gamificacion, entre estos estudios se destacan
los siguientes;

En la revista Scielo, los siguientes articulos comparten la idea de que por medio de la
gamificacion existe una influencia en el mejoramiento del rendimiento académico acompafiado
de una correcta planificacion.

Esta técnica denominada gamificacion ayuda a fomentar la participacion, mejora el desempefio
académico en los estudiantes e influye en el desarrollo de competencias para la resolucion de
problemas y el razonamiento, teniendo como resultado una mejora los procesos de ensefianza
al utilizar elementos ludicos generando un medio méas dinamico en el aprendizaje (Delgado
Arenas et al., 2025).

Por lo cual se recalca que la gamificacion contribuye a que el proceso de aprendizaje sea
efectivo e interactivo, ademas de contribuir al desarrollo de competencia de los estudiantes.
La gamificacion en el contexto universitario se perfila como un recurso pedagégico innovador
y sostenible dentro de la educacidn superior cuando este sea debidamente planificado desde el

fundamento teorico, adaptando las necesidades del alumno y los objetivos curriculares que
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demande cada intervencion para la mejora del rendimiento y de aprendizajes significativos
(Chanta Nufez et al., 2025).

Con respecto al articulo antes mencionado, para lograr un aprendizaje efectivo en los
estudiantes, es fundamental seleccionar las herramientas adecuadas que faciliten la
comprension y el analisis de los contenidos, dando asi a la gamificacion el primer lugar como
una estrategia clave, ya que permite evaluar de manera préactica y dindmica el progreso de los
estudiantes sobre los temas que se desarrollan en clases.

La implementacion de la gamificacion en el contexto de la educacion universitaria genero
mejoras en la motivacion y el rendimiento académico del grupo experimental en comparacién
con el grupo de control. La gamificacion tiene el potencial de afianzar el compromiso y el
desempefio académico, aunque su incidencia puede estar condicionado por otros aspectos,
como la duracion de la intervencion o las particularidades de los estudiantes (Lopez Gomez &
Velasquez Orellana , 2025).

Entre los beneficios que obtenemos al aplicar la gamificacidn segun el articulo se destacan los
siguientes:

Mayor desempefio y motivacion en los estudiantes, teniendo en cuenta que, para obtener estos
resultados, debe existir una planificacion adecuada por parte del docente, ademas de analizar
qué tipo de gamificacion se va a aplicar y sobre todo tener en cuenta el nivel de motivacién
que exista en el estudiante.

En la Revista Redalyc los articulos revisados idealizan a la gamificacion como la herramienta
innovadora que ha mejorado su aplicacion con el pasar de estos ultimos afios, destacando en
esta investigacion las siguientes ideas compartidas;

Segun (Moreno Avitia et al., 2025)EI éxito de estas estrategias depende no solo de su disefio,
sino de una adecuada formacidn docente, recursos y una integracion pedagogica coherente en
el sistema educativo.

En los resultados eficientes en la aplicacion de la gamificacion se obtuvo en el analisis lo
siguiente; la técnica gamificacion requiere una planificacion adecuada que incluya el
cumplimiento de los objetivos de ensefianza con las necesidades del estudiante. El lograr
aplicar gamificacion con una planificacion rigurosa es algo completo, debido a que tantos
docentes y estudiantes pueden presentar resistencia al cambio, sin embargo, no es imposible
aplicarla adecuadamente.

Al fomentar el aprendizaje ubicuo permite que los alumnos mejoren su proceso de aprender en
cualquier contexto debido al uso adecuado de dispositivos maéviles y herramientas digitales que
contengan los temas de clase estructurados de manera sintetizada (Olivo Garcia et al., 2023).
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Mediante el analisis sistematico se recalca que esta estrategia pedagdgica innovadora llamada
gamificacion que ha tenido mayor reconocimiento estos Gltimos afios, en distintos ambitos
académicos, debido a los resultados competentes en el desarrollo de aprendizaje, dicha
estrategia se la ha implementado en la educacién superior, influyendo significativamente en la
motivacion del estudiante, sin olvidar que se evidencian resultados en el aprendizaje de esta u
otras técnicas cada que exista un disefio pedagdgico. adaptado a las necesidades de los
estudiantes y adaptacion del mismo alumno a dichas actividades.

Mientras en articulos de la revista Dialnet comparten los siguientes aportes con respecto a la
aplicacion exitosa de la gamificacion;

En Latinoamérica, herramientas como la gamificacién y la IA en ambito de superior ha
comenzado a ganar impulso, aunque enfrenta ciertos desafios. La infraestructura tecnologica y
falta de acceso a recursos educativos avanzados varian entre los paises. Sin embargo, se estan
superando distintos desafios para implementar estas tecnologias en el ambito educativo y
cambiar de manera positiva el sistema de aprendizaje (Lema Balla et al., 2024).

Entonces, se tiene que tomar en cuenta que en los articulos de Scielo y Redalyc afirman que la
gamificacion genera un beneficio en el proceso de aprendizaje a los estudiantes, pero en este
articulo de Dialnet, nos dice que dicha técnica también enfrenta desafios, como por ejemplo el
que todos los estudiantes cuenten con un acceso a recursos necesarios para la gamificacion,
capacitacion de docentes sobre dicha técnica, entre otros. También los menciona que
especialmente en Latinoamérica la gamificacion junto a los avances tecnoldgicos como es la
IA ha avanzado estos ultimos afios, pero que se debe tener en cuenta un analisis de que desafios
se presentan al momento de aplicar esta técnica con nuevas tecnologias.

Por medio del analisis tedrico de articulos seleccionados, se encontraron elementos
primordiales que se deben tener en cuenta para la implementacion de la gamificacion: el disefio
centrado en el alumno, la alineacién con objetivos de aprendizaje, el uso de mecénicas de juego
con proposito formativo y la incorporacion de técnicas andragdgicas adaptadas al perfil de cada
estudiante. En Ecuador, se encontrd un porcentaje bajo con respecto a la adopcion de
herramientas gamificadas en el &mbito universitario u otros ambitos, lo que da sentido a una
oportunidad para el desarrollo e innovacion educativa, si es el caso de que se implementa esta
técnica (Briones Zambrano , 2025).

Es asi como en el fragmento del articulo antes mencionado se evidencia la iniciativa de aplicar
esta técnica denominada gamificacion, pero que al momento de aplicarla presenta distintos
obstaculos que con el tiempo e inversion se pueden corregir, en el caso de Ecuador, existe una

falta de innovacion educativa, lo cual impide que esta metodologia se desarrolle por completo.
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CAPITULO V: Conclusiones, Discusién y Recomendaciones
Discusion
Por medio de una revision de los distintos articulos relacionados con la aplicacion de la
gamificacion en la educacion superior, se logro recopilar criterios de distintos autores sobre
qué tan efectiva es dicha técnica al momento de efectuarla, teniendo en cuenta que algunas
investigaciones analizaron los desafios que se pueden presentar al gamificar.
(Vimos Rosacela & Cardenas Cordero, 2024) menciond que, a pesar de la resistencia al cambio,
la infraestructura tecnoldgica limitada y la falta de capacitacion docente, la gamificacion se
destaca por su capacidad de aumentar la motivacién y el rendimiento académico
proporcionando un entorno de aprendizaje dindmico.
Segun (Ayala Escudero et al., 2024)para que la gamificacion sea efectiva a nivel nacional, es
necesario abordar las disparidades tecnolégicas y proporcionar a los docentes las herramientas
y el conocimiento necesarios para implementar esta metodologia de manera adecuada. Puede
existir por parte de los docentes la falta de capacitacion sobre las herramientas que ayuden a
gamificar, falta de innovacion tecnoldgica, resistencia al cambio, entre otros. Mientras que en
el estudiante se presenta en dichos casos un acceso limitado a las herramientas tecnologicas.
Segln (Ojeda Lara & Zaldivar Acosta, 2024) Es fundamental que el uso de esta metodologia
se realice correctamente, haciendo hincapié en la adecuada elaboracion de materiales y
estrategias, con una intencion de aprendizaje considerando las caracteristicas socioemocionales
de los estudiantes’.
Consolidar estas metodologias en la ensefianza universitaria en linea demanda capacitar de
forma continua al docente con respecto a la planificacion y herramientas que usara para
gamificar.
En relacion con el sistema prisma, con las revistas seleccionadas y filtradas, la revision de los
articulos analizados de forma sistemética; SCIELO, REDALYC, DIALNET; se lleg6 a la
conclusion por medio de evidencias con el método cualitativo lo siguiente:
La gamificacion como una técnica que ayuda al aprendizaje del estudiante independientemente
del &mbito institucional en que dicho alumno se encuentre, dando como resultado final que, al
aplicar la gamificacion, se presente un mejor desempefio en el proceso de aprendizaje siempre
y cuando se aplique de una manera correcta. La gamificacion educativa favorece el trabajo en
equipo, el desarrollo de las competencias intelectuales y la colaboracion de los estudiantes en

grupo, por lo tanto, no es una estrategia metodoldgica nueva, pero se aprecia en la actualidad
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como una accién innovadora de amplio potencial en la educacion (Mero Mendoza & Castro
Bermddez, 2020).

Conclusiones

Por medio de la revision sistematica se logro indagar sobre la aplicacion de la gamificacion en
educacion superior, lo que confirma la influencia positiva en la motivacion y el rendimiento
académico, siempre que exista una planificacion pedagogica rigurosa. La revision sistematica
evidencia que el uso de mecénicas y dinamicas de juego (puntos, niveles, narrativas, retos)
incrementa el compromiso estudiantil, la participacion en clase y el desarrollo de competencias
como la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

La implementacion de la gamificacion en la educacion superior enfrenta desafios estructurales,
pedagdgicos y actitudinales que limitan su adopcidn generalizada. Los principales obstaculos
identificados son: resistencia al cambio por parte de docentes y estudiantes, insuficiente
formacion especializada del profesorado, limitaciones de infraestructura tecnoldgica
(especialmente en Latinoameérica), y el riesgo de que los alumnos se enfoquen exclusivamente
en recompensas extrinsecas en detrimento del aprendizaje significativo.

Entre los desafios mas frecuentes que se encontraron al momento de aplicar la gamificacion en
educacion superior tenemos los siguientes; la resistencia al cambio que aln existe en
estudiantes y docentes, la falta de capacitacion para utilizar herramientas tecnolégicas y poder
gamificar, el tiempo de planificacion que le toma al docente con respecto a fusionar el
contenido de aprendizaje con las herramientas de gamificacion que se van a aplicar. Esta
metodologia representa una alternativa pedagdgica que ha evolucionado para el bienestar de
estudiantes y docentes, idonea para analizar los temas de aprendizaje y los estudiantes

desarrollen habilidades.
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Recomendaciones

Es necesario analizar con mayor frecuencia como se puede generar un equilibrio entre los
juegos de gamificacién y los temas de aprendizaje, para asi no olvidar que el Unico objetivo de
aplicar esta herramienta es fortalecer el contenido de clases a los estudiantes.

Para poder afirmar que es netamente eficiente la gamificacion se debe de indagar sobre como
se puede proceder para que las instituciones de educacidn superior cuenten con infraestructuras
adecuadas que permitan los recursos tecnoldgicos a los estudiantes, asi como es necesario
poder investigar €l porque es necesario que el docente tenga capacitaciones frecuentes sobre el

manejo de estas herramientas de gamificacion.

Para la préactica docente e institucional, se recomienda que las universidades implementen
programas de capacitacion docente continua en disefio pedagdgico gamificado, haciendo
énfasis en la gamificacion profunda (narrativas, avatares, misiones) sobre la superficial (puntos
y medallas). Ademas, es prioritario que las instituciones realicen un diagnostico previo de los
recursos tecnoldgicos disponibles y las brechas de acceso de los estudiantes, para disefiar
experiencias gamificadas inclusivas. Los docentes deben equilibrar recompensas extrinsecas
con estrategias que fomenten la autonomia, la competencia y la relacion social (satisfaccion de
las necesidades psicologicas basicas), asegurando que el objetivo central siga siendo el

aprendizaje significativo y no la mera acumulacion de puntos.
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