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RESUMEN

Introduccién: La gamificacion se concibe como una estrategia innovadora que transforma el proceso
educativo al integrar dindmicas de juego en contextos no ludicos, esto responde a las demandas de una
sociedad en constante cambio, garantiza una educacion inclusiva y equitativa, enriquece las experiencias
de aprendizaje promoviendo la participacion activa, se utilizan elementos como recompensas, niveles y
clasificaciones para captar la atencion de los estudiantes y mantenerlos enfocados. Objetivo: El objetivo
es analizar el impacto de la gamificacion en el aula mediante el uso de recursos tecnologicos, buscando
identificar cobmo estas estrategias pueden mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.
Metodologia: La metodologia empleada presenta un enfoque cualitativo, con un disefio descriptivo
y analitico, se realizd una revision sistemadtica de literatura académica sobre la implementacion de la
gamificacion en la educacion. Resultados: Los resultados obtenidos a partir de esta investigacion no solo
contribuyen a la literatura existente, también favorecen significativamente a la mejora de la motivacion
y la participacion estudiantil promoviendo inclusion y equidad educativa en contextos digitales y de
diversas necesidades. Conclusion: En conclusion, se resalta que la gamificacion potencia el aprendizaje
al transformar tareas monotonas en experiencias dindmicas. Su implementacion requiere creatividad y
planificacion para garantizar su eficacia y evitar desmotivaciones.

Palabras claves: gamificacion en la educacion, teorias de aprendizaje, herramientas tecnologicas.

ABSTRACT

Introduction: Gamification is conceived as an innovative strategy that transforms the educational process
by integrating game dynamics into non-play contexts. This approach addresses the demands of an
ever-changing society, ensures inclusive and equitable education, and enriches learning experiences by
promoting active participation. Elements such as rewards, levels, and leaderboards are employed to capture
students' attention and keep them focused. Objective: The goal is to analyse the impact of gamification in
the classroom through the use of technological resources, identifying how these strategies can enhance
students' motivation and learning. Methodology: The methodology employed adopts a qualitative approach
with a descriptive and analytical design. A systematic review of academic literature on the implementation
of gamification in education was conducted. Results: The findings of this research not only contribute to
existing literature but also significantly improve student motivation and participation, fostering inclusion
and educational equity in digital and diverse contexts. Conclusion: In conclusion, gamification enhances
learning by transforming monotonous tasks into dynamic experiences. Its implementation requires
creativity and careful planning to ensure effectiveness and prevent disengagement.

Keywords: gamification in education, learning theories, technological tools.
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Introduccion

La gamificacion, cuyo término deriva del
concepto inglés gamification, se compone de los
términos game y affic. Game proviene del aleman
gamen, divertirse, jugar, y affic proviene del latin
affictio, palabra que con el tiempo ha derivado a
ficere y facere, que significa hacer (Meng, et al.,
2024). Por lo tanto, para originar el término por
el cual se conoce hoy en dia, ha hecho falta todo
este recorrido de mas de dos mil afios de historia
con estos dos términos de origen latino y aleman.
La gamificacion se basa en el uso de elementos
del disefio de videojuegos en contextos que no
son de juego para hacer una metodologia mas
divertida, atractiva y motivadora (Capatina, et
al., 2024).

Como consecuencia de toda esta
evolucion, el término al que se hace referencia se
define como el uso de rasgos, estética, mecanicas
y otras areas comunes de los juegos para motivar
y conseguir asi un aumento de la concentracion
del estudiante a través del juego en ambitos que
no son inicialmente ladicos (Das, et al., 2025).
El uso de dinamicas y métodos de aprendizaje
por medio de los juegos en entornos educativos,
es el resultado 6ptimo para el alumno. Por eso,
en este articulo abordaremos la gamificacion
del aula, es decir, la utilizacién de elementos y
normas propias de los juegos como en el &mbito
educativo (Zeng, et al., 2024).

El tipo de juegos cambia segun la
generacion a la que pertenezcan; asi, la
gamificacion debe adaptarse a los gustos de los
docentes y alumnos, es importante que se ofrezca
a los estudiantes la posibilidad de aprender a
partir de su realidad. En cuanto a la gamificacion
para la formacion de principios éticos, potencia
la fijacion por mantener su reputacion, lo que
lleva a la autorregulacion de su comportamiento.
Los mismos deben potenciar en los estudiantes
la empatia, el altruismo, el esfuerzo y la
responsabilidad.

Para ello se utilizan infografias
animadas, videos, audios, relatos de metaforas
para los alumnos, ilustraciones que evoquen
emociones, lenguaje de colores y simbolos, y
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feedback inmediato y positivo, en resumen, la
gamificacion un proceso de aprendizaje aplicado
a un contexto no ludico, su caracter es extrinseco,
funcional y no hedonico, y se estructura del
quehacer gamificado a partir de distintas
mecanicas disefiadas para provocar motivacion
y compromiso.

Por su parte, la ludificacion gira en torno
al juego en si mismo, los videojuegos y su estilo
de vida. Su caricter es intrinseco, epicureo y
hedonico, y retrata una actividad enmarcada
en las vivencias y recuerdos del jugador,
vinculado emocionalmente con sus experiencias.
Centrandonos en la dimension educativa, cabe
aclarar que, si la Unica forma de ensefiar es
jugando, no estamos gamificando; en realidad,
solo estamos haciendo operante el aspecto del
juego en tiempo y vida escolar. Para considerar
que es una practica gamificada, la actividad
debe tener el objetivo primario de realizar la
ensenanza y aprendizaje combinando elementos
propios de la gamificacion.

Este articulo académico se desarrolla
con el objetivo de analizar el impacto de la
gamificacion en el aula mediante el uso de
recursos tecnologicos, buscando identificar
como estas estrategias pueden mejorar la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.
Especificamente, se pretende comprender
las  diferentes herramientas tecnoldgicas
disponibles para implementar la gamificacion en
entornos educativos, asi como los efectos de la
gamificacion en la motivacion y el compromiso
de los alumnos.

Ademas, se busca establecer las mejores
practicas para utilizar la gamificacion de manera
efectiva en el proceso de aprendizaje (J. Wang,
et al., 2025). Esto permitird una comprension
mas profunda del potencial de la gamificacion
como estrategia pedagogica y su relevancia en
el contexto educativo actual. En este sentido, a
través de la gamificacion, se busca impactar en el
alumnado, permitiéndoles vivir una experiencia
donde posean el control y la autonomia para
enfrentar el desafio, transformando el ambiente
y la dinamica en el aula. El docente identificara
las caracteristicas y necesidades del grupo, v,
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a partir de ello, seleccionara los mecanismos
y dindmicas que realmente seran efectivas. La
gamificacion es entonces el uso de elementos
propios de los juegos en entornos corporativos,
no solo de formacidn, sino del empleado cara a su
alumno (Capatina, et al., 2024). El rol que ejerce
en una organizacion es mejorar competencias y
conocimientos en el punto de realizar su labor.
Para resumir, gamificar “es hacer el aprendizaje
mas divertido y competitivo”.

Desarrollo
Gamificacion en la educacion

Hasurgidocomounatécticarevolucionaria
para convertir el proceso de aprendizaje en
una experiencia mas estimulante y dindmica
(Meng, et al., 2024). La gamificacion implica
la aplicacion de componentes y fundamentos
del disefio de juegos en entornos no recreativos,
como la ensefianza, con la finalidad de potenciar
la implicacion y el compromiso de los alumnos.
Entre los componentes mas habituales se hallan
los puntos, medallas, tablas de clasificacion
y retos, que tienen como objetivo fomentar el
aprendizaje y la interaccion en el salon de clases.
Transforma actividades cotidianas en vivencias
interactivas ayuda a vencer el miedo al fracaso
fomentando su creatividad (Pavlenko, et al.,
2024). Fomenta habilidades esenciales como la
resolucion de problemas el trabajo colaborativo
y el pensamiento critico.

Unelementoimportantedelagamificacion
en la ensefanza es la habilidad para aumentar la
implicacion activa de los estudiantes, también
en materias menos atractivas o poco llamativas
(Aldalur, 2024). Asimismo, la gamificacion
permite a los estudiantes experimentar
situaciones de éxito y fracaso en un entorno
controlado, desarrollando su resiliencia y su
capacidad para gestionar emociones. El-Sayed,
et al., (2024) menciona que la motivacion es un
elemento esencial en el proceso de ensefanza,
dado que impacta directamente en el desempeiio
y la memorizacion del saber. La motivacion
intrinseca es esencial para un aprendizaje eficaz,
dado que los alumnos que poseen una motivacion
intrinseca suelen involucrarse més intensamente

en su proceso de aprendizaje (Zainuddin, 2023).
Ofrece un ambiente de aprendizaje més animado
y cautivador, puede potenciar esta motivacion
inherente, conduciendo a un aprendizaje mas
relevante y perdurable.

Fundamentos tedricos de la gamificacion

La gamificacion se fundamenta en varias
teorias del aprendizaje que explican como las
dindmicas propias de los juegos apoyando su
eficacia en el entorno educativo. Una de las
principales teorias es la de la autodeterminacion
Adell, et al., (2019) la cual nos menciona que
la motivacion humana es promovida por tres
necesidades basica de la psicologia que son la
autonomia, competencia y la conexion social.
Esto hace que los estudiantes tomen decisiones,
enfrenten desafios y tengan una conexion social.
Cuando los estudiantes toman decisiones,
enfrentan desafios adecuados a sus habilidades y
participan con sus compaifieros, la gamificacion
se encuentra respondiendo a estas necesidades,
causando una mayor motivacion intrinseca.

Otra teoria importante es la del flujo Habe
& Biasutti, (2023) describe como las personas
alcanzan un estado de inmersion y concentracion
optimo al momento de participar en actividades
que equilibran el nivel de desafio de sus
habilidades. En la gamificacién se aprovecha
esta dindmica al coordinar el aprendizaje en
niveles progresivos de dificultades esto ayuda a
proporcionar una retroalimentacion constante lo
hace que los estudiantes tengan un aprendizaje
significativo.

Ademas, la teoria del refuerzo Kisamore,
et al., (2011) menciona la importancia de los
incentivos y las recompensas en la modificacion
del comportamiento. En la gamificacion
se utiliza esta teoria al momento de incluir
sistemas de puntos, medallas, insignias y
recompensas haciendo que los estudiantes
refuercen la conducta, como la participacion
activa, resolucioén de problemas y colaboracion
constante entre ellos.

La teoria del aprendizaje constructivista
Clausen (1976) también respalda la gamificacion
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ya que promueve el aprendizaje activo y
significativo mediante la interaccion y resolucion
de problemas los estudiantes son el centro en
el proceso de aprendizaje, experimentacion y
descubrimiento. Fomenta el desarrollo cognitivo
también habilidades transversales como la
creatividad, la resiliencia y la colaboracion.

Teorias del aprendizaje aplicadas a la
gamificacion

Fernandez-Vazquez, et al. (2024)nos
explica que gamificacion es la implementacion
de sistemas de recompensa no siempre tangibles
y la libertad de accion siguen de manera muy
cercana las caracteristicas y teorias asociadas
al juego y la aventura (Agbenorxevi, et al.,
2023). Se puede afirmar que la gamificacion
forma parte del entramado de la psicologia
al basarse en una amalgama de algunas de las
ramas mas importantes de esta ciencia. Aunque
parezca contradictorio, quizas hablar de trabajo
y diversion juntos no es un tema tan nuevo
o contradictorio, desde hace tiempo muchos
psicologos intentan explicar las causas por las
cuales, durante la ejecucion de una tarea, tareas
que podrian ser muy monétonas y pesadas,
pasamos largas horas sin sentir agobio, sin tener
la sensacion de perder el tiempo hablando de
relajacion, placer y goce, conceptos muy ligados
al juego, la gamificacion y el placer (Boccoli, et
al., 2024).

Experimentar en primera persona qué
es la gamificacion y los beneficios que puede
traer en sus aulas, la gamificacion es una
herramienta que se asocia con el aprendizaje
(Habachi, et al., 2024). Con la gamificacion no
se trata Uinicamente de aprender datos nuevos,
teorias, conceptos relacionados con la materia
que se esté¢ impartiendo a toda la clase, sino
que el enfoque gamificado se centra en todo
el alumnado. De esta forma, cualquier persona
puede conocer la materia de una nueva forma,
mejorando su motivacion y disfrutando de la
experiencia de aprendizaje. Por ello, se pueden
obtener excelentes resultados en el aprendizaje
e individuos muy satisfechos con el proceso
(Habachi, et al., 2024).
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Beneficios de la gamificacion en el aula

La gamificacion en el aula esta
comenzando a utilizar herramientas educativas,
mostrando grandes beneficios en el proceso
de ensenanza y aprendizaje (Trejo Gonzélez,
2019). En educacion, la integracion de estas
técnicas de la gamificacion se desarrolla a partir
del aprendizaje ludico en el que el estudiante,
jugando, desarrollay se introduce a un mundo con
facilidad, aunque no sea exactamente igual a la
realidad, las sensaciones son muy aproximadas.
Estas metodologias aumentan el compromiso de
los estudiantes facilitando la asimilacién de los
contenidos de manera natural y atractiva (Baah,
et al., 2024).

Menciona Nufiez-Naranjo, et al., (2024)
que los principales beneficios de la gamificacion
en el aula son: la motivacion y atencion del
estudiante, es mucho mas facil que un alumnado
realice actividades asignadas si estas son ludicas.
Elalumno se involucramas, concentra su atencion
y ademas desarrolla la actividad generalmente
con mayor detalle y calidad. Crea competencia
esto hace que les motive a la realizacion de estas
actividades como aprobar un examen, realizar
las tareas, cumplir con los objetivos antes y con
mayor dedicacion, esfuerzo y maxima atencion
al detalle. Descubrir el funcionamiento del
propio espacio, no necesita ofrecer ningun tipo
de manual. La superacion de los retos del juego
servird de avance y progreso para los estudiantes.
Al superar estos y avanzar por la aventura, el
jugador avanza en su aprendizaje (Pu Song, et
al., 2024).

Mediante la gamificacion los estudiantes
pueden tener una motivacion significativa que
cuenta con elementos ludicos estos transforman
las tareas educativas siendo asi experiencias mas
atractivas lo que fomenta que los estudiantes
tengan mas ganas de participar (Mohammed, et
al., 2024). Los estudiantes se comprometen mas
con el aprendizaje cuando se encuentran en un
ambiente de juego ya que con estas actividades
la ensefianza es mas dindmica (Homont &
Alcoceba Hernando, et al., 2025). Podemos
decir que la motivacion intrinseca juega un papel
fundamental, hace que los estudiantes avancen a
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su propio ritmo y establezcan metas. Este tipo de
motivacion es la clave para mantener el interés en
las actividades en clase y para superar desafios.

Do, et al, (2024) sefiala que la
gamificacion fomenta el aprendizaje activo
y colaborativo lo que contribuye a mejorar
las habilidades en el proceso de aprender.
El involucramiento de los estudiantes en las
actividades académicas estd relacionado con
los cambios introducidos en el contexto. Asi, el
apoyo a los estudiantes, las relaciones con los
compaiieros, la estructura del aula, la autonomiay
las caracteristicas de las actividades, son factores
del contexto que interfieren en la relacion que
establecen los estudiantes con las actividades
propuestas (Da Rocha Seixas, et al., 2016).
Esta estrategia pretende dinamizar el proceso
de trasferencia de informacion rompiendo el
enfoque tradicional de clases unidireccionales e
introduciendo una dindmica de interaccion mas
viva entre profesores y estudiantes (Jaramillo-
Mediavilla, et al., 2024).

Herramientas
gamificacion

tecnologicas para la

Las herramientas en funcién de la
temporalidad y la naturaleza se clasifican
recursos que se basan en un entorno que potencie
la innovacidon pedagogica, permitiendo que se
fomente el aprendizaje colaborativo, adaptandose
a los estudiantes y promoviendo aprendizajes
significativos (Acurio Ponce & Nufiez Naranjo, et
al., 2019). Entornos colaborativos temporalidad
asincronica. Procuran acotar el conocimiento a
transmitir e incentivar el estudio profundo del
material, proporcionar poco refuerzo después
del hecho que se quiera consolidar, aumenta el
repertorio de dindmicas, favorece el conocimiento
en un entorno seguro y permite la exploracion de
informacion novedosa o de diferentes puntos de
vista (Mellado, et al., 2024).

Garcia-Mendoza & Corral-Joza, et
al., (2021) menciona que las plataformas de
microaprendizaje basadas en la inteligencia
artificial, responden a las necesidades actuales
de la educacion, siendo una de las herramientas
mayormente empleada por los docentes por sus

41

ventajas en la habilidad de concentracion de los
estudiantes en aprendizajes faciles, divertidos e
informales, simplificando los conocimientos,
de tal forma que puedan ser adquiridos en
cualquier momento o lugar, incorporando
dindmicas ludicas cortas al estudio de las
asignaturas, programan multiples estimulos, en
definitiva, convierten el estudio en un juego,
lo que facilita el aprendizaje, mantiene a los
estudiantes interesados en el material y aumenta
la retencién de conocimientos (Barata, et al.,
2013).

Simuladores temporalidad sincrona,
permiten al alumnado aprender o experimentar
de manera Iludica los procedimientos en
diversos niveles de competencia y fomenta la
colaboracion sincronica de manera eficiente |,
facilitando el aprendizaje (Y. Wang, et al., 2024),
los simuladores son usualmente aplicados en la
ensefnanza, resolucion de problemas o en la toma
de decisiones imitando a una experiencia del
mundo real a través de hardware, mejorando las
habilidades cognitivas, psicomotoras y afectivas
(Hjellvik & Mallam, et al., 2024).

Plataformas y aplicaciones disponibles

Las plataformas de aprendizaje en linea
se han convertido en parte integral del desarrollo
de habilidades dentro de las comunidades de
aprendizaje ofreciendo vias flexibles, accesibles
y diversas que ayudan a los estudiantes a crear
entornos dindmicos e inclusivos donde pueden
divertirse y disfrutar de las actividades de
aprendizaje con una interfaz facil de usar y de
un presupuesto modesto (Zamiri & Esmaeili,
et al., 2024).Son excelentes para involucrar a
los estudiantes distantes en una colaboracion
en tiempo real sobre preguntas y obstaculos
predeterminados, el uso de cuestionarios a través
de juegos en las evaluaciones formativas pueden
ser una alternativa para estimular la motivacion
de aprendizaje de los estudiantes y combatir la
monotonia en las clases (Zainuddin, 2023b).

Las aplicaciones representan un recurso
con un gran potencial para fomentar el desarrollo
de muchas habilidades, aportan contenidos,
disefio y aspectos pedagogicos que se ajustan

Aracelly Nufiez-Naranjo | Karla Pérez-Andrango | Karol Mejia-Delgado | Lorena

Diaz-Verdezoto | Wilson Vargas-Caiza | pp 36-50



g Digital Publisher

5N RSO
=

Gamificacién en el aula: Herramientas Tecnoldégicas para Mejorar
la Motivacién y el Aprendizaje

a las necesidades de los alumnos y docentes
(Gallardo-Montes, et al., 2022), el uso de
plataformas interactivas son un aliciente para
mejorar la participacion emocional y cognitiva
de los estudiantes, asi como también despierta
la atencion, curiosidad, interés, entusiasmo y
perseverancia creando nuevos conocimientos
y habilidades de pensamiento critico. Se
presentan plataformas de aprendizaje a través
de juegos asequibles y faciles de usar como:
Kahoot, Quizizz, Duolingo ABC, entre otras,
estas plataformas estan destinadas a estimular
el aprendizaje de los estudiantes en clases en
linea, son herramientas de evaluacion y revision
basadas en juegos para estudiantes (Chaiyo &
Nokham, et al., 2017).

Diseiio de actividades gamificadas

Al disefiar actividades gamificadas en
la vida escolar se busca que los estudiantes
tengan vivencias de aprendizajes llamativas y
participativas, tomando diferentes juegos para
motivar a cada uno de ellos (Meng, et al., 2024b).
Estas actividades ayudan a tener una mejor
conexion con los contenidos de estudio ya que no
es un aprendizaje comun, sino que interactivo y
dindmico. Al incluir estrategias de gamificacion
los estudiantes tienen mayores experiencias
donde pueden participar activamente y explorar
se enfoca en la instruccion y también promueve
habilidades para resoluciéon de problemas,
pensamiento critico y trabajo en equipo
(Dominguez, et al., 2013).

Las actividades gamificadas ayudan a
observar mas alla de simplemente incluir juegos,
sino que también conlleva crear un entorno en
el que los estudiantes se sientan motivados
y comprometidos, con estas actividades
los alumnos van a poder descubrir y tener
autoeficiencia donde cada accion que realice
va a tener una reaccion donde haya ocasiones
que también se encuentren desafiados con su
esfuerzo y constancia, pero ahi van a poder
cultivar sus conocimientos y actitudes positivas
hacia el proceso educativo (Chaiyarat, 2024). La
atencion se centra en la creacion de experiencias
similares a un juego, lo que va en contra de los
enfoques superficiales que pueden volverse
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facilmente manipuladores, un beneficio final
de este enfoque es que conecta la gamificacion

con el disefio persuasivo (Gallego-Duran, et al.,
2019).

El Futuro de 1a Gamificacion en la Educacion

En los dultimos afos, han surgido
diversas tendencias educativas que defienden
la implantacion de nuevas metodologias de
ensefianza y aprendizaje que permitan obtener
resultados competitivos en relacion con el
nivel de competencia que necesita tener toda
la sociedad (Mekler, et al., 2017; Morales-
Urrutia, et al., 2021). Cada vez es mas comun
la aplicacion de nuevas estrategias y tecnologias,
acentuando la importancia de la motivacion, el
trabajo en equipo, el aprendizaje significativo y
la autoevaluacion, entre otros, con la intencion
de que los estudiantes puedan aplicar sus
conocimientos en situaciones reales y puntuales
(Montero-Izquierdo, et al., 2024). En este
contexto, y siguiendo con la tendencia actual
de aplicar nuevas metodologias, se plantea la
posibilidad de aplicar la gamificacion.

Con la gamificacidn se quiere conseguir
atraer a los estudiantes para que sean capaces
de aprovechar todas sus capacidades y facilitar
de esta forma el proceso de ensefianza y
aprendizaje (Song, et al., 2025). Aunque hasta
ahora la gamificacion no ha tenido una presencia
significativa en la educacion formal, no hay duda
dequepuedellegaratenerunimpactosignificativo
en el futuro a corto plazo. Muchos docentes ya
lo utilizan, aunque no de una forma completa,
sino que lo emplean como un complemento a la
actividad principal de ensefianza. Esta tendencia
quiere acabar llegando a la instruccion directa
para que se convierta en la actividad principal de
ensefianza-aprendizaje. También son muchas las
plataformas que lo buscan, ofreciendo las mas
atractivas a los alumnos para poder atraer a un
publico numeroso.
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Formacion docente en el uso de herramientas
gamificadas

La formaciéon del docente en
herramientas de gamificacion parte de su
conocimiento de las tecnologias que pueden
emplearse, como la forma de utilizar tecnologias
para llevar a cabo actividades de aprendizaje
identificaron tres objetivos principales que las
mecénicas de gamificacion buscan optimizar
para una experiencia de usuario ideal: mostrar
la progresion, proporcionar retroalimentacion
y participar en un comportamiento especifico
(Meng, et al., 2024).

El docente debe aprender a utilizar
plataformas y aplicaciones que ayuden a
introducir elementos de juego en el aula, pero,
a la vez, debe conocer principios basicos del
disefio de actividades en gamificacion como
fijar objetivos, narrativas y desafios atractivos
y escalonados que mantengan la atencion de
los alumnos y que permitan que el aprendizaje
avance. Entonces la gamificacion dentro del
ambito educativo, se considera como una forma
alternativa de ensefianza, buscando romper con
métodos obsoletos o tradicionalistas, donde
los docentes disefian actividades adoptando
las técnicas del juego (Carrion, et al. 2023). Es
importante que los docentes también conozcan
metodologias de ensefianza que se orienten en la
direccion de la gamificacion y que puedan ser
experimentadas en el aula como: el aprendizaje
basado en proyectos, el flipped classroom o el
aprendizaje basado en problemas (Tokarieva &
Chyzhykova, et al., 2022). Estas metodologias
de ensefanza son perfectamente compatibles
con las herramientas de gamificacion, ya que
promueven el uso deun aulaactivay participativa,
una practica que, ademas de conllevar el uso de
tecnologia, mejora la autonomia y el uso del
pensamiento critico por parte de los alumnos
(Tokarieva & Chyzhykova, et al., 2022).

Dentro de la formacion del docente
también estd el deber experimentar las
herramientas de gamificacion como si fueran
alumnos de la clase, este tiempo dedicado a las
practicas o simulaciones permite comprender
qué ocurre en torno a una actividad gamificada

y conocer que suelen existir retos que tienen
que afrontar los alumnos, es importante
desarrollar las actividades de forma organizada
lo que facilitara la toma de decisiones través
de experiencias ladicas, promoviendo Ia
socializacion y el desarrollo de destrezas en el
proceso formativo (Mendoza & Castro, et al.,
2020). Con el propdsito de estimular al alumnado
a involucrarse voluntariamente en el proceso al
activar su instinto de competencia, colaboracion
o interaccion social segun el tipo de actividad,
en consecuencia, la motivacidon y participacion
del alumnado aumenta (Imbaquingo Guerrero,
et al., 2023). La gamificacion es una estrategia
didactica que motiva y mejora los procesos de
ensefanza (Nufiez-Naranjo, et al., 2024). La
practica es, sin duda, un paso necesario para que
los docentes se atrevan a utilizar herramientas
en su clase y también plantea la forma en la
que deberan adaptarlas a las caracteristicas que
presenta su grupo en clase, por lo tanto, los
profesores necesitan explorar nuevas estrategias
y recursos para aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes (A. M. Ortiz-
Colon, et al., 2018).

Experiencias exitosas en distintos contextos
educativos

La gamificacion ha demostrado ser
una estrategia eficaz en diferentes entornos
educativos, transformando la manera en que
los estudiantes se relacionan con el aprendizaje,
se esta implementado un sistema de puntos
y recompensas que incentivan a los alumnos
a participar activamente y a cumplir con sus
tareas, lo que lleva a un notable incremento en
la asistencia y el rendimiento académico, una
estrategia eficaz para motivar al alumnado,
intensificar el aprendizaje e invocar una
competencia amistosa y colaborativa a través de
actividades ludicas (Mero Mendoza & Castro
Bermudez, et al., 2021).

Dentro de la educacion el uso de la
gamificacion se ha extendido a todas las areas y
niveles es posible ver su aplicacion en una gran
variedad de contenidos en Educacion Primaria,
Bachillerato y en el Educacion Superior (Carrion,
et al,, 2023). En el ambito de la educacion
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superior, las plataformas que integran elementos
de juego han promovido la colaboracion entre
los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas
dinamico y participativo (Lourdes Villalustre,
2015). Asimismo, en programas de formacion
profesional, la gamificacion ha permitido recrear
situaciones del mundo real, mejorando asi la
preparacion de los participantes para enfrentar
retos laborales.

El desarrollo de entornos virtuales de
ensenanza aprendizaje con herramientas web 3.0
y 4.0 en la asignatura de inglés, la integracion de
la gamificacion y las herramientas de laweb 3.0 y
4.0 dan como resultado un proceso de Ensefianza
— Aprendizaje de manera ludica (Ojeda, et al.,
2023). La gamificacion es un método efectivo
para ensefiar, utilizando las herramientas
correctas, los estudiantes de la edad de 6 afios son
los que mas han usado la aplicacidén, aunque por
menos tiempo, les ha resultado muy agradable
su interfaz y uso por lo que la aplicacion se ha
encaminado mas para los nifios de los primeros
afios de educacion general basica como se lo ha
planteado en el proyecto (Ojeda, et al., 2023).

Desafios y consideraciones éticas

La brecha digital, la falta de recursos y la
resistencia al cambio son obstaculos que deben
superarse para una implementacion exitosa de
la gamificacion como: los desafios o problemas
que aparecen cuando el programa se desarrolla,
los del alumno al interactuar con los estimulos
pueden percibir altos niveles de desmotivacion ,
por otro lado, es posible que haya una reduccion
de la interaccion con la plataforma gamer, sobre
todo en los subyacentes que ofrece o ante la
falta de resultados esperados en un determinado
tiempo (Parraga, et al., 2024). Es posible que la
frustracion se presente al aplicar la mecénica o
método poco competitivo, como alternativa, se
pueden aprovechar y elegir los mecanismos y
tareas que hacen que se mantenga la atencion los
elementos del juego pueden mejorar la aplicacion
y la motivacion del aprendizaje y lograr mejores
resultados académicos (Alamri, 2025).

La complejidad que anade Ila
gamificacion, como las estrategias narrativas, la
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gamificacion social y las posibles combinaciones
entre los diferentes elementos que conforman el
contexto de aprendizaje aumenta la complejidad
del analisis, sin embargo, la suplementacion por
parte del profesor de bloques prefabricados con
estrategias narrativas, el estado del juego o las
obtenciones realizadas por los pretendientes,
entre otros, puede dar lugar a una discusion
acerca de las mejores estrategias (Mero Mendoza
& Castro Bermudez, et al., 2021b). Es por ello
que sistema educativo debe garantizar todos
los elementos necesarios para implementar la
gamificacion de manera efectiva, asegurando
que todos los componentes trabajen de forma
articulada

Los desafios del profesor, que se
desprenden del analisis de convergencia entre las
puntuaciones que alcanza el usuario y el rango de
competencia que se pretende trabajar, confiere
al profesor un control no solo del proceso de
aprendizaje de cada usuario, sino que, ademas,
sobre el proceso global (Martin, et al., 2012). El
papel del docente en el aula es organizar el entorno
y los recursos, guiar al estudiante en su proceso
de aprendizaje, y orientarlo para que adquiera
conocimientos que pueda aplicar en diferentes
areas y en su vida diaria (Miranda-Nuiez,
2022). Los desafios y consideraciones éticas de
la gamificacion en la educacion, incluyendo la
privacidad de datos, la equidad en el acceso a
la tecnologia y el riesgo de distraccion de los
objetivos educativos por lo que implementar
politicas que promuevan un uso responsable y
ético de la gamificacion, estableciendo asi una
base solida para comprender sus beneficios y
desafios en la educacion (Parraga, et al., 2024).
La gamificacion en la educacion no es un proceso
sencillo, el integrar conceptos educativos en un
entorno de juego y utilizarlos como parte de
un ambiente de aprendizaje presenta muchos
desafios y limitaciones convirtiéndose en un
desafio para la innovacion de los procesos
educativos (Berrones Yaulema, et al., 2023).
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Equidad y accesibilidad en la gamificacion
educativa

La equidad y la accesibilidad en la
gamificacion educativa son esenciales para
garantizar que todos los estudiantes, sin importar
su condicion social, ideologia, antecedentes o
habilidades, puedan aprovechar las herramientas
de aprendizaje ludico permitiendo el logro de la
equidad educativa (Mendieta Parra, et al., 2023).
Al crear experiencias gamificadas inclusivas
favorecen un ambiente de aprendizaje en el
que cada alumno puede participar activamente
y alcanzar su maximo potencial, favoreciendo
a la diversidad del aula en su totalidad ya
que posibilita desarrollar: las habilidades
comunicativas, la interaccion social, la expresion
de emociones, la funcién simbdlica, la capacidad
de resolucion de problemas, La participacion en
su propio aprendizaje, la creatividad y el aspecto
ludico (Rodriguez Jiménez, et al., 2019).

La gamificacion como estrategia de
evaluacion formativa representa un estimulo a la
motivacion, componente clave parael aprendizaje
significativo, el nivel de motivacion se mantiene
elevado en los estudiantes debido al estado de
flujo ocasionado por el balance entre el grado de
dificultady laretroalimentacién que proporcionan
las actividades gamificadas, lo cual provoca que
el estudiante se mantenga comprometido con su
educacion, y, al mismo tiempo muestre interés
por el contenido, su aprendizaje y uso solventado
una de las principales preocupaciones en los
docentes que es la carencia de motivacién en
sus estudiantes por la adquisicion de saberes
(Imbaquingo Guerrero, et al. 2023). La
gamificacion contribuye al disefio de materiales
didacticos como los libros digitales, cada vez
mas interactivos y enriquecidos con recursos
multimedia que convierten el aprendizaje en una
actividad ludica (Area, Gonzalez & Mora, et al.,
2015).

La gamificaciéon es una metodologia
cada vez mas asentada en la educacion, aunque
todavia es un campo muy nuevo para gran
parte del equipo docente, esta siendo utilizada
tanto como una herramienta de aprendizaje
en diferentes areas y asignaturas, como para

el desarrollo de actitudes y comportamientos
colaborativos y el estudio autonomo (A.-M.
Ortiz-Colon, et al., 1737). La gamificacion
genera un ambiente inclusivo y accesible, para
aprovechar plenamente el potencial de las
tecnologias y lograr una inclusién educativa,
se ha logrado establecer una base solida de
conocimientos y orientaciones para identificar
practicas pedagodgicas inclusivas aplicables a
las necesidades especificas de individuos con
discapacidad, contribuyendo asi a promover
la equidad en el acceso a la educacion y elevar
la calidad de la ensehanza (Lopez-Mari, et al.,
2022).

Conclusiones

La gamificacion se presenta como una
estrategia educativa esencial para motivar y
facilitar el aprendizaje de los estudiantes en el
aula. Confiar en su potencial es prioritario, ya
que no solo tiene la capacidad de transformar
el modelo tradicional de ensefanza, sino que
también fomenta la curiosidad y el interés de los
alumnos, permite que el proceso de aprendizaje
sea mas dindmico y atractivo, incentivando a
los estudiantes a participar activamente en su
educacion. En la actualidad, las tecnologias de
la informacién y la comunicacion ofrecen una
amplia gama de herramientas que facilitan la
implementacion de estrategias gamificadas en el
aula.

El fomento del aprendizaje colaborativo
a través de la gamificacion no solo transforma la
experiencia educativa, sino que también potencia
el compromiso y la inclusion de los estudiantes.
Al integrar herramientas tecnoldgicas 'y
estrategias de disefio efectivas, se crea un entorno
dindmico que promueve la participacion activa,
el pensamiento critico y el trabajo en equipo,
representa una evolucion en las estrategias
de ensefianza, ofreciendo experiencias de
aprendizaje interactivas y significativas, es
crucial que educadores y plataformas contintien
adoptando y perfeccionando estas practicas,
garantizando asi que cada estudiante pueda
desarrollar su maximo potencial en un entorno
que valora la colaboracion y el aprendizaje
constante. Es el momento de que los educadores
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se embarquen en este viaje de cambio, preparando
un aula donde el juego y el aprendizaje coexistan
en armonia y donde cada estudiante tenga la
oportunidad de brillar a su propio ritmo.
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