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RESUMEN

La gamificacion se reconoce como una metodologia activa en el ambito educativo,
transformando el proceso de ensefianza y aprendizaje escolar. Este articulo teorico
reflexivo explora cémo la gamificacién, entendida como la aplicacion de dinamicas y
elementos de juego en contextos no ludicos, impacta positivamente en la motivacion y
participacion de los estudiantes. A lo largo del texto, se discuten aspectos clave como la
definicion de gamificacién, su relacion con la motivacion intrinseca, su integracion en el
aula y los desafios y oportunidades que presenta en la educacion. La gamificacion
permite que los estudiantes asuman un rol activo, facilitando la apropiacién de
conocimientos y fomentando la transferencia del aprendizaje a contextos practicos. Al
usar recursos digitales o no digitales, y mediante el disefio de desafios progresivos, la
gamificacibn no solo mejora la motivacion, sino que también promueve el trabajo
colaborativo y el pensamiento creativo en el aula. Sin embargo, la implementacion de
esta metodologia enfrenta retos, como la necesidad de alfabetizacion digital tanto para
docentes como para estudiantes, y la brecha tecnologica en ciertos contextos. A pesar
de estos desafios, las oportunidades que ofrece la gamificacién, particularmente en su
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alineacién con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la Agenda 2030, la posicionan
como una herramienta clave en la transformacion educativa. En conclusion, la
gamificacion, cuando se aplica de manera adecuada, puede enriquecer el aprendizaje
escolar, motivar a los estudiantes y prepararles para los desafios de la sociedad
contemporénea.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje, metodologia, técnica, motivacion, educacion,
estrategias.

GAMIFICATION IN EDUCATION:
TRANSFORMATIONS IN THE TEACHING AND LEARNING PROCESS
IN A CONSTANTLY CHANGING SOCIETY

ABSTRACT

Gamification has emerged as an active methodology in the educational field, transforming
the process of school teaching and learning. This article explores how gamification,
understood as the application of game dynamics and elements in non-gaming contexts,
positively impacts students' motivation and participation. Throughout the text, key aspects
such as the definition of gamification, its relationship with intrinsic motivation, its
integration into the classroom, and the challenges and opportunities it presents in
education are discussed. Gamification allows students to take an active role, facilitating
knowledge appropriation and promoting the transfer of learning to practical contexts. By
using digital or non-digital resources and designing progressive challenges, gamification
not only enhances motivation but also fosters collaborative work and creative thinking in
the classroom. However, the implementation of this methodology faces challenges, such
as the need for digital literacy for both teachers and students, as well as the technological
gap in certain contexts. Despite these challenges, the opportunities offered by
gamification, particularly in its alignment with the Sustainable Development Goals and the
2030 Agenda, position it as a key tool in educational transformation. In conclusion, when
applied appropriately, gamification can enrich school learning, motivate students, and
prepare them for the challenges of contemporary society.

Keywords: gamification, learning, methodology, technique, motivation,
education, strategies.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el enfoque educativo ha experimentado una evolucion
significativa en respuesta a las demandas de una sociedad en constante cambio. La
educacion ya no puede limitarse a métodos tradicionales donde el estudiante es un
receptor pasivo de informacion. En este contexto, las metodologias activas han surgido
como una alternativa eficaz para transformar la ensefianza y el aprendizaje. Estas
metodologias, que incluyen la gamificacién, fomentan la participacion activa del alumno
en su proceso formativo, promoviendo la interaccion, la reflexion y la construccion
auténoma de conocimiento (Parra Gonzalez et al., 2019).

El rapido avance de las tecnologias y la globalizacion han generado cambios
profundos en la manera en que se aprende y se trabaja. En consecuencia, la didactica
en la educacion debe adaptarse continuamente para preparar a los estudiantes a
enfrentar los retos de un mundo en constante transformacion. De hecho, “La educacién
y en especial los entes educativos deben promover nuevas estrategias y formas
didacticas que coadyuven al desarrollo de competencias como el manejo y acceso a la
informacion” (Torres et al., 2022, p. 23).

Para lograr este objetivo, es fundamental que las estrategias educativas se
centren en el desarrollo de habilidades criticas, creativas y colaborativas que preparen a
los alumnos no solo para el presente, sino para el futuro. La implementacion de

metodologias activas, como la gamificacion, se ha convertido en una respuesta eficaz
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para garantizar que la educacion evolucione al ritmo que exige la sociedad

contemporanea (Alomari, Al-Samarraie & Yousef, 2019).

La gamificacion, entendida como el uso de elementos pertenecientes a los juegos
en contextos no ludicos y dindmicos, se reconoce en el proceso de ensefianza y
aprendizaje escolar. Su capacidad para motivar y comprometer a los estudiantes,
transformando la forma en que se interactia con el conocimiento, la convierte en una
metodologia util para los desafios actuales de la educacién (Di Domenico & Ryan, 2017).

El uso de la gamificacion no solo responde a las necesidades de motivacion de
los estudiantes, sino que también promueve un aprendizaje mas significativo y
colaborativo. Cuando se permite que los estudiantes sean protagonistas de su propio
proceso, se fomenta la construccion de conocimiento mediante la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y la cooperacion con sus compafieros. Ademas, al
adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje, la gamificacién ofrece un enfoque
inclusivo que beneficia a estudiantes con diversas necesidades y capacidades (Chapman

et al., 2023). En este orden de ideas, Dichev y Dicheva, 2017 afirman que:

La gamificacion de la educacion puede mejorar los niveles de compromiso
de los estudiantes de manera similar a lo que hacen los juegos, mejorando
sus habilidades particulares y optimizando su aprendizaje. Por otro lado,
estudios cientificos han mostrado resultados adversos basados en las
preferencias del usuario. La relacion entre las caracteristicas del usuario,
las acciones ejecutadas y los elementos del juego sigue siendo una
cuestion abierta. (p.11).
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Por tanto, este articulo tiene como objetivo analizar el impacto de la gamificacion

en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en la educacion escolar. A lo largo
del texto, se abordaran las caracteristicas fundamentales de esta metodologia activa, su
integracion en el aula, y los desafios y oportunidades que presenta. En un contexto
educativo cada vez mas orientado hacia la innovacién y la digitalizacion, la gamificacion
se posiciona como una estrategia valiosa para promover un aprendizaje significativo y

adaptado a las exigencias de la sociedad actual.

METODOLOGIA

Para desarrollar la metodologia de este articulo tedrico reflexivo, se adopté un
enfoque cualitativo sustentado en el analisis documental, cuyo propésito es comprender
de manera profunda las transformaciones que la gamificacion introduce en los procesos
de ensefianza y aprendizaje en el contexto de una sociedad en constante cambio. Segun
Reyes-Ruiz y Carmona Alvarado (2020), la investigacion documental permite una
“‘comprension ontoldgica del objeto de estudio al profundizar en los fundamentos tedricos
que lo constituyen” (p. 5). Este tipo de analisis facilita un acercamiento analitico y
reflexivo, relevante para temas en constante evolucion, como la gamificacion en
educacion, que involucra conceptos dinamicos y perspectivas innovadoras en la

ensenanza. En este caso, la revision se basa en 30 articulos, seleccionados de bases
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de datos reconocidas como Scopus y ScienceDirect, en inglés y espafiol, que abordan

la gamificacion educativa desde 2018 hasta 2024.

Para la seleccion de articulos, se definié una ecuacion de busqueda que integré
términos clave, con el fin de capturar publicaciones pertinentes al tema en ambos idiomas
y en un marco temporal reciente. La ecuacion de busqueda empleada fue: (“gamification”
OR “gamificacion”) AND (“education” OR “educacion”) AND (“teaching” OR “ensefanza”)
AND (“learning” OR “aprendizaje”) AND (“transformation” OR “transformacion”) AND
(“change” OR “cambio”). Esta formula se aplico en los buscadores de Scopus y
ScienceDirect, con filtros para el periodo 2018-2024 y articulos revisados por pares, con

el fin de asegurar la relevancia y calidad de los documentos seleccionados.

RESULTADOS

La transformacion social derivada de la implementacion de la gamificacion en la
educacion representa un cambio significativo en como se percibe y se lleva a cabo el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta estrategia, que integra mecanicas de juego en
contextos educativos, fomenta la participacion activa del estudiante, aspectos esenciales
en una sociedad en constante evolucion. En particular, en areas como el lenguaje y las
matematicas, la gamificacion se configura como un eje transversal que permite a los
educadores disefiar actividades mas atractivas y relevantes para el desarrollo de

competencias clave en los estudiantes (Navarro et al., 2022). Como destaca Manzano et
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al. (2020), la efectividad de esta estrategia no solo depende de la estructura de los

juegos, sino también de la adecuacion a los intereses y perfiles de los estudiantes, lo
cual permite una ensefianza mas personalizada y con mayores posibilidades de éxito.

De este modo, la gamificacion tiene el potencial de integrarse como una
herramienta central en los planes de aula y planes de area, especialmente en asignaturas
gue tradicionalmente presentan desafios en términos de motivacion y compromiso del
estudiante. La implementacion de actividades gamificadas en el aula puede servir para
fomentar el aprendizaje significativo a través de una metodologia basada en objetivos
especificos y recompensas, lo que incentiva el desarrollo de habilidades cognitivas en
contextos de uso real. Segun Kim y Castelli (2021), la gamificacién ha logrado ser
efectiva en modificar comportamientos educativos, al impactar positivamente en la
motivacion intrinseca de los estudiantes. Esto resulta relevante en el contexto de la
educacion actual, donde los estudiantes responden mejor a enfoques interactivos y
colaborativos que les permitan aplicar los conocimientos de manera practica y dinamica
(Zhan et al., 2022).

Sin embargo, es importante tener en cuenta otros argumentos que permiten una
discusion reflexiva sobre la pertinencia de la gamificacién en la motivacién, de hecho,
Sailer & Homner (2020) argumentan que:

Aunque muchos estudios en los ultimos afios han examinado el uso de la

gamificacibn como una estrategia motivacional en la educacion, la

evidencia respecto a sus efectos en la motivacion intrinseca es inconclusa.

Para argumentar a favor o en contra de la adopcion de la gamificacidén en
la educacion, se debe examinar sus efectos en la motivacion intrinseca de
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los estudiantes y en los factores motivacionales subyacentes: competencia
percibida, autonomia y relacion. (p.77).

De esta manera, A pesar de sus ventajas, es importante reconocer que la
gamificacion en la educacion es una estrategia en constante evolucién y su éxito
depende en gran medida del contexto y de las necesidades particulares de los
estudiantes. Zhang y Song (2022) reconocen la importancia de adaptar los recursos y
actividades gamificadas a los estimulos sensoriales adecuados para fomentar

experiencias de aprendizaje inmersivas e innovadoras.

LA GAMIFICACION DESDE EL MARCO DE LA METODOLOGIA
Y DE LA TECNICA

La gamificacién, entendida como la aplicacion de elementos y mecanicas de juego
en contextos no ludicos, ha ganado un importante reconocimiento en el ambito educativo
en los ultimos afos. Esta metodologia busca trasladar las dinamicas de los juegos a las
aulas con el fin de incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en su
proceso de aprendizaje. Segun Parra Gonzalez et al. (2019), la gamificacion se presenta
como una herramienta que impulsa la participacion activa de los estudiantes,
promoviendo una experiencia de aprendizaje mas atractiva y eficaz. En un contexto
donde la falta de motivacion es un desafio recurrente en las escuelas, la gamificacion se
constituye como una solucion innovadora que responde a la necesidad de involucrar a

los estudiantes de manera mas activa y entusiasta en sus actividades educativas.
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Ahora bien, este reconocimiento como solucion innovadora, debe tener presente

las diferentes consideraciones pedagodgicas que resulten de la praxis escolar, al
respecto, Fuchs (2023) afirma que:
La gamificacion, definida como la incorporacion de elementos de juego en
contextos no ludicos, ha ganado popularidad en la educacion como una
estrategia para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.
Sin embargo, su efectividad depende en gran medida de su alineacién con
los objetivos de aprendizaje; el uso superficial de elementos de juego, como

insignias irrelevantes, puede obstaculizar resultados de aprendizaje
significativos. (p.12)

De este modo, la naturaleza de la gamificacién puede ser comprendida tanto como
una metodologia activa como una técnica de aprendizaje. En efecto, “en el quehacer
docente, la gamificacién permite variedad en la ideacién de las didacticas, constituyendo
herramientas para la creatividad, analisis e innovacion, y asi promoviendo una
ensefanza mas activa” (Torres Garcia et al., 2022, p. 45). Por ende, desde una
perspectiva metodoldgica, la gamificacion promueve la interaccion constante entre los
estudiantes y el contenido educativo a través de retos y recompensas, fomentando un
entorno participativo. Este enfoque facilita que los estudiantes se mantengan motivados
y comprometidos con sus tareas (Parra Gonzélez et al., 2019). Al mismo tiempo, puede
considerarse una técnica de aprendizaje al utilizar mecanismos especificos, como la
retroalimentacion constante y los niveles de dificultad, para guiar a los estudiantes en la

adquisicion de conocimientos. De esta manera, la gamificacibn no solo activa la
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participacion de los alumnos, sino que también les proporciona las herramientas

necesarias para desarrollar sus habilidades cognitivas de forma gradual y estructurada.

Una de las caracteristicas fundamentales de la gamificacion es la introduccion de
recompensas Yy retroalimentacion continua. Estas caracteristicas, segun Vrcelj et al.
(2023), permiten que los estudiantes perciban su progreso de manera tangible, lo que
refuerza su motivacién intrinseca para seguir avanzando. Ademas, la dinamica de juego
favorece el trabajo en equipo, la colaboracion y la competencia sana, aspectos clave
para mantener el interés de los alumnos en el aula. En este sentido, la gamificacion no
solo beneficia el aprendizaje individual, sino que también potencia las interacciones
sociales entre los estudiantes, promoviendo un ambiente de trabajo colaborativo. Al
respecto, “La gamificacion puede ser analizada desde una perspectiva epistemoldgica
como una herramienta que estimula el aprendizaje constructivista, experiencial,
colaborativo y auténomo” (Cruz, 2023, p. 108).

En cuanto a su integracion en la educacién escolar, la gamificacion ha sido
utilizada principalmente en la educacién superior, pero investigaciones recientes han
demostrado su efectividad en los niveles primario y secundario. A pesar de que su uso
es menos frecuente en estas etapas, su aplicaciéon ha mostrado resultados positivos en
términos de motivacion y rendimiento académico (Saez-Lopez et al., 2024). En este
contexto, la gamificacion se esta convirtiendo en una metodologia clave para enfrentar
los retos actuales del sistema educativo, especialmente en un mundo cada vez mas

digitalizado y orientado hacia el uso de herramientas tecnolégicas en el aula.
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Es importante diferenciar la gamificacion de otras metodologias similares, como
el aprendizaje basado en retos y el aprendizaje basado en juegos. Mientras que el
aprendizaje basado en retos se enfoca en la resolucion de problemas especificos que
los estudiantes deben superar, y el aprendizaje basado en juegos utiliza directamente
los juegos como medios educativos, la gamificacion se centra en la aplicacion de
dindmicas y mecéanicas de juego dentro del entorno educativo sin que necesariamente
implique el uso de un juego en si (Wen, 2023). Esta distincion es crucial, ya que aunque
todas estas metodologias buscan aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, la gamificacién se enfoca mas en el disefio de la experiencia educativa a
través de elementos de juego.

En el caso de Colombia, la gamificacidn ha comenzado a ser reconocida como
una herramienta valiosa en el ambito escolar, aunque su uso auln es incipiente en
comparacién con otros paises. El auge de las tecnologias digitales y la creciente
adopcion de metodologias innovadoras en las aulas colombianas han facilitado su
implementacion, aunque sigue siendo un campo en desarrollo. La posibilidad de utilizar
plataformas digitales y aplicaciones educativas gamificadas ofrece un nuevo horizonte
para la educacion en Colombia, donde los desafios relacionados con la motivacion y el
acceso a herramientas de aprendizaje efectivas son significativos (Vrcelj et al., 2023).

Ciertamente, la gamificacion no solo debe entenderse como una tendencia

pasajera, sino como una metodologia soélida que, cuando se implementa
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adecuadamente, tiene el potencial de transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Al integrar elementos de juego en el entorno escolar, se crea un espacio donde los
estudiantes no solo aprenden, sino que disfrutan del proceso, manteniéndose motivados
y comprometidos. Este enfoque, aunque aun en fase de expansion en algunos contextos,
como el colombiano, presenta un futuro prometedor para la mejora de la educacion a

nivel global.

MOTIVACION INTRINSECA Y GAMIFICACION EN EL AULA

La motivacion ha sido reconocida como un factor necesario en el éxito del proceso
de ensefianza-aprendizaje, y dentro de la gamificacion, esta dimension se convierte en
un objetivo central. De hecho, “las causas principales del éxito de la gamificacion se
encuentran principalmente en aspectos como la motivacién, la fidelizacion y las
emociones” (Ortiz-Ramirez & Bravo-Agapito, 2019, p. 152). Es asi como, esta estrategia
busca incrementar la motivacién de los estudiantes a través del uso de dindmicas y
mecanicas de juego, integrando elementos como desafios, recompensas Yy
retroalimentacion constante. Este enfoque tiene el potencial de activar tanto la motivacion
extrinseca como, mas significativamente, la motivacion intrinseca. Segun la teoria de la
autodeterminacion (Self-Determination Theory, SDT) de Ryan y Deci (2017), la
motivacion intrinseca se refiere al impulso interno que lleva a las personas a realizar

actividades por el simple placer y satisfaccion que estas generan, sin la necesidad de
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recompensas externas. En el contexto educativo, esto significa que los estudiantes que

experimentan motivacioén intrinseca tienden a estar mas comprometidos y son mas
propensos a aprender de manera significativa, de este modo, Pérez y Gomez (2023)
aseguran que:
La motivacién intrinseca se basa en la satisfaccion de las necesidades
psicolégicas basicas de autonomia, competencia y relacion. Cuando estas

necesidades se satisfacen en el contexto educativo, los estudiantes
muestran un mayor compromiso Yy disfrute en el aprendizaje. (p. 5)

La teoria de la autodeterminacion sostiene que la motivacion intrinseca esta
alimentada por tres necesidades psicolégicas basicas: autonomia, competencia y
relacion social (Legault, 2017). En el marco de la gamificacion, estas necesidades se ven
satisfechas de diversas maneras. Por ejemplo, la autonomia se fomenta permitiendo que
los estudiantes tomen decisiones dentro del juego educativo, eligiendo estrategias y
ritmos de aprendizaje. La competencia se ve potenciada a través de la superaciéon de
niveles y la resolucion de problemas, mientras que la relacion social se refuerza mediante
actividades colaborativas en las que los estudiantes trabajan juntos para alcanzar metas
comunes. Este ambiente, disefiado para satisfacer estas tres necesidades, contribuye a
un incremento de la motivacion intrinseca y, por ende, a un aprendizaje mas profundo y
efectivo (Di Domenico & Ryan, 2017).

Asi, la motivacién intrinseca es relevante en el contexto del constructivismo, una
corriente pedagdgica que propone que los estudiantes construyen activamente su

conocimiento a través de la interacciéon con el entorno. El constructivismo esta
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estrechamente vinculado con la idea de aprendizaje significativo, en la que el

conocimiento se integra de manera coherente en la estructura cognitiva del individuo. En
este sentido, la gamificacion, al promover un entorno interactivo y atractivo, facilita que
los estudiantes no solo adquieran informacién, sino que la comprendan y la apliquen de
manera practica. EI compromiso que los juegos provocan, sumado a la satisfaccién
intrinseca de superar desafios, crea un ambiente propicio para el aprendizaje
constructivista (Reeve & Lee, 2019).

Una de las principales contribuciones de la gamificacién es su capacidad para
despertar la curiosidad de los estudiantes, un componente clave de la motivacion
intrinseca. Segun Di Domenico y Ryan (2017), la curiosidad motiva a los individuos a
buscar nuevas experiencias y a enfrentar desafios, o que a su vez promueve el
aprendizaje y el desarrollo personal. En el contexto educativo, los juegos bien disefiados
tienen el potencial de estimular esta curiosidad, lo que lleva a los estudiantes a explorar
mas alla del contenido basico y a desarrollar habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas. Esta motivacion innata por aprender es lo que distingue a los
estudiantes motivados intrinsecamente, que no dependen de recompensas externas,
sino que encuentran placer en el acto mismo de aprender. Sin embargo, es importante
prestar atencion al contexto social y cultural en el que cada metodologia o estrategia, es
incoporada, de hecho, Dominguez et al., (2013) destacan como argumento que:

La integracion de la gamificacion en entornos educativos ha mostrado

resultados mixtos. Mientras que algunos estudios indican mejoras en la
motivacion y el rendimiento académico, otros sugieren que, Sin una
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implementacion cuidadosa, la gamificacion puede no cumplir con las
expectativas y, en algunos casos, incluso disminuir la motivacion intrinseca

de los estudiantes.” (p. 381)

De este modo, el papel de la motivacion intrinseca también ha sido examinado

desde una perspectiva neurocientifica. Los estudios han demostrado que el cerebro
responde positivamente a las actividades que fomentan la autonomia, la competencia y
la relaciéon social, o que resulta en una mayor activacion de los circuitos neuronales
asociados con el aprendizaje y el bienestar emocional (Di Domenico & Ryan, 2017). En
este sentido, la gamificacion, al crear un entorno en el que los estudiantes pueden
experimentar estos sentimientos, actia como un posibilitador de la motivacion intrinseca.
Las investigaciones sugieren que los estudiantes que participan en actividades
gamificadas no solo aprenden mejor, sino que también disfrutan mas del proceso, lo que
refuerza su deseo de seguir aprendiendo.

La gamificacion también se alinea con los principios de la teoria de la integracién
organismica, una subteoria de la SDT que se enfoca en como las personas internalizan
las motivaciones extrinsecas (Ryan & Deci, 2017). A través de la gamificacién, los
estudiantes inicialmente motivados por recompensas externas, como puntos o insignias,
pueden llegar a integrar estas motivaciones en su propio sistema de valores,
experimentando una transicion hacia la motivacion intrinseca. Este proceso de
internalizaciébn es clave para que los estudiantes se vuelvan méas autbnomos y
autorregulados en su aprendizaje, lo que conduce a mejores resultados académicos a

largo plazo.
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El aprendizaje significativo también esté vinculado a la motivacion intrinseca en la

medida en que los estudiantes encuentran valor personal en lo que estan aprendiendo.
A medida que los estudiantes se involucran en actividades gamificadas, estas les
proporcionan un contexto en el que pueden aplicar lo aprendido de manera practica, lo
gue a su vez refuerza la relevancia del contenido. De acuerdo con Wang et al. (2017),
cuando los estudiantes perciben que el aprendizaje tiene un propdsito real y es util en su
vida cotidiana, estan mas motivados para participar activamente en el proceso educativo.

La motivacion intrinseca y el aprendizaje significativo no solo mejoran el
rendimiento académico, sino que también contribuyen al desarrollo integral de los
estudiantes. La gamificacion, al ofrecer oportunidades para la exploracion, el
descubrimiento y la colaboracion, facilita este desarrollo en un entorno que los
estudiantes perciben como menos restrictivo y mas gratificante (Roth et al., 2019). De
esta forma, la motivacion intrinseca no solo se convierte en un motor del aprendizaje,
sino en una herramienta para fomentar la autonomia y el bienestar emocional
de los estudiantes.

Ciertamente, la gamificacion y la motivacion intrinseca estan intrinsecamente
conectadas, ya que ambas promueven un entorno educativo en el que los estudiantes
se sienten empoderados para aprender de manera significativa y autonoma. De esta
manera, cuando se satisfacen las necesidades psicologicas basicas de los estudiantes,
la gamificacion contribuye a crear un ambiente de aprendizaje en el que la motivacion

interna florece, lo que lleva a mejores resultados académicos y a una experiencia
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educativa mas enriquecedora. De hecho, Rodriguez (2023) argumenta sobre este

aspecto, al considerar que:

La motivacion intrinseca se ve influenciada por la manera en que los docentes
estructuran sus clases y la relacion que establecen con los estudiantes. Se sugiere
personalizar estrategias para involucrar a los estudiantes, promoviendo la
autonomia y el sentido de pertenencia. (p. 22)

ABORDAJE DE LA GAMIFICACION EN EL PROCESO
DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

El abordaje de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje requiere
una planificacion estratégica que incluya varios componentes clave para asegurar su
efectividad. Uno de los primeros pasos en el disefio de una estrategia de gamificacion
es definir los objetivos de aprendizaje. Es fundamental que estos objetivos estén
alineados con el curriculo y que guien las actividades gamificadas. Segun Haruna et al.
(2019), los objetivos deben ser claros, medibles y alcanzables, de manera que los
estudiantes puedan identificar qué habilidades o conocimientos estan desarrollando a
través del juego. Ademas, el aprendizaje debe ser significativo y aplicable a situaciones
reales, promoviendo la transferencia de conocimiento fuera del aula. De este modo, “Una
buena practica de la gamificacion en la educacion depende del uso adecuado de las
mecanicas y dinamicas que el docente aplique en el aula, para fomentar la motivacion

necesaria en el proceso de la ensefianza aprendizaje” (Cruz, 2023, p. 109).
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Claramente, el contexto es otro eje necesario en la implementacién de la

gamificacion. El entorno educativo en el que se desarrolla la estrategia debe ser
adecuado para el tipo de juego o dinamica seleccionada. Por ejemplo, Hitchens y Tulloch
(2018) destacan la importancia de considerar la edad, los intereses y las habilidades
tecnoldgicas de los estudiantes para adaptar los juegos a sus necesidades. De esta
forma, el contexto no solo abarca el ambiente fisico, sino también el nivel de competencia
y las capacidades de los participantes.

La narrativa en la gamificacion desempefia un papel fundamental para captar la
atencion y el interés de los estudiantes. La creacion de una historia o un marco tematico
dentro del cual se desarrollan las actividades gamificadas puede aumentar el nivel de
inmersién de los estudiantes. Hans y Portuguez Castro (2021) subrayan que una
narrativa bien disefiada permite a los estudiantes sentir que forman parte de un mundo
ficticio en el que sus acciones tienen un impacto directo, lo que mejora su compromiso y
motivacion. La narrativa, por tanto, actia como un hilo conductor que une los distintos
elementos del juego y el contenido académico.

En cuanto a los recursos utilizados, estos pueden ser tanto digitales como no
digitales, dependiendo de los objetivos de la actividad. Los recursos digitales, como
plataformas en linea y aplicaciones educativas, ofrecen una gran flexibilidad y
personalizacion, permitiendo a los docentes monitorizar el progreso de los estudiantes
en tiempo real. Sin embargo, también es posible disefiar experiencias gamificadas sin

necesidad de herramientas digitales, utilizando tableros, tarjetas o actividades fisicas
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para simular dindmicas de juego. Haruna et al. (2019) destacan que lo importante no es

el tipo de recurso, sino como se utiliza para fomentar el aprendizaje.

Los retos o desafios son un componente esencial en cualquier estrategia de
gamificacién, ya que mantienen a los estudiantes comprometidos y motivados. “La
neurociencia nos permite saber que cuando se juega, se activan las regiones del cerebro,
permitiendo a las personas no solo se concentren en la atencion, sino que también
tengan la motivacién por aprender” (Cruz, 2023, p. 103). Asi, estos retos deben estar
disefiados de manera progresiva, es decir, deben aumentar en dificultad conforme los
estudiantes avanzan, para mantener su interés y asegurar que sigan comprometidos con
la actividad (Chen & Liang, 2022). Ademas, es recomendable que los desafios permitan
diferentes caminos hacia el éxito, brindando a los estudiantes opciones sobre cémo
abordar las tareas, lo que refuerza su sentido de autonomia.

Otro elemento clave son las insignias o recompensas. Estos componentes sirven
como reconocimiento de los logros de los estudiantes, brindandoles una sensacion de
satisfaccion y competencia. Ratinho y Martins (2023) sefialan que las recompensas
extrinsecas, como puntos o medallas, pueden ser efectivas en el corto plazo para
aumentar la motivacion. Sin embargo, advierten que su uso excesivo puede disminuir la
motivacion intrinseca, por lo que es importante equilibrar las recompensas externas con
la satisfaccion interna que los estudiantes experimentan al superar los desafios.

La implementacion y seguimiento de la gamificacion en el aula es un proceso que

requiere planificacion y adaptacion continua. Segun Hitchens y Tulloch (2018), los
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docentes deben estar preparados para ajustar las actividades segun las respuestas de

los estudiantes, asegurandose de que los retos sean adecuados a su nivel de habilidad
y manteniendo un equilibrio entre el desafio y la accesibilidad. El seguimiento constante
permite identificar problemas potenciales y realizar ajustes en tiempo real, lo que mejora
la experiencia de aprendizaje.

La evaluacion formativa y la retroalimentacion son aspectos cruciales en una
estrategia de gamificacién exitosa. Haruna et al. (2019) destacan que la evaluacion
formativa, realizada de manera continua a lo largo del proceso, permite a los docentes
identificar el progreso de los estudiantes y ajustar las actividades segun sea necesario.
La retroalimentacion, por su parte, debe ser inmediata y constructiva, de manera que los
estudiantes comprendan en qué aspectos deben mejorar y cémo pueden hacerlo.

Finalmente, la gamificacion se ha aplicado con éxito en diferentes areas de
aprendizaje. Hans y Portuguez Castro (2021) destacan su uso en la ensefanza de la
ciencia y lenguaje, donde ha demostrado mejorar el rendimiento y la motivacion de los
estudiantes. Asimismo, Chen y Liang (2022) han observado que la gamificacion puede
ser adaptada a diversas disciplinas, como matematicas, ciencias y lenguas, permitiendo
una mayor personalizacion del aprendizaje y una mejor adaptacion a los estilos de
aprendizaje individuales.

De este modo, el abordaje de la gamificacion en la educacion requiere una
combinacion de estrategias bien planificadas que integren objetivos claros, un contexto

adecuado, una narrativa envolvente, recursos variados y un seguimiento continuo. Con
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una implementacion cuidadosa, la gamificacion puede transformar el proceso de

enseflanza y aprendizaje, motivando a los estudiantes y promoviendo un aprendizaje

mas significativo y efectivo.

INTEGRACION DE LA GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

EN LA PRAXIS ESCOLAR

La integracion de la gamificacion y el aprendizaje significativo en la praxis escolar
es un proceso que coloca al estudiante en el centro de su experiencia educativa,
convirtiéndolo en un sujeto activo en el aula, alejado de aristas y procesos considerados
tradicionales como las clases magistrales. De hecho, “siendo un método valido y en uso,
una de las criticas mas severas que recibe la clase magistral es la pérdida de atencién
que provoca en los alumnos” (Felices y Lorenzo, 2019, p. 554). Al respecto, la
aplicabilidad del aprendizaje significativo implica su correspondencia con los cambios
sociales y tecnoldgicos, de hecho, Segarra Merchan et al. (2023) destaca que:

El aprendizaje significativo en la educacion actual debe enfocarse en lograr

qgue los estudiantes comprendan y apliquen sus habilidades cognitivas y

socioemocionales en situaciones reales, debido a que se encuentran en

una sociedad en constante cambio tecnolégico, por lo que deben resolver

problemas, tomar decisiones y construir un futuro exitoso vy
resiliente. (p. 220)

De esta forma, la gamificacion es tenida en cuenta, dado que promueve un

enfoque en el cual los estudiantes participan activamente en su aprendizaje, en lugar de
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ser receptores pasivos de informacion. Por ello, utilizando técnicas de juego, se logra

involucrar a los estudiantes de manera que desarrollan un sentido de responsabilidad
por su propio aprendizaje, lo cual es esencial para la construccion de conocimiento
significativo (Alomari et al., 2019).

En este sentido, la gamificacion permite una mayor transferencia del
conocimiento, ya que los estudiantes no solo aprenden conceptos de manera tedrica,
sino que también los aplican en situaciones simuladas o contextos cercanos a la realidad.
Este proceso de transferencia es clave para que los conocimientos adquiridos se integren
de manera efectiva en la estructura cognitiva del estudiante, favoreciendo un aprendizaje
mas duradero y util. Al-Sulami (2022) destaca que los ambientes gamificados, al
proporcionar experiencias practicas y retos adaptados a las capacidades de los
estudiantes, facilitan esta transferencia de conocimientos.

Otro de los grandes beneficios de la gamificacién es que facilita la apropiacién de
conceptos por parte de los estudiantes. Al involucrarse en dinamicas de juego, los
alumnos no solo entienden los conceptos, sino que los interiorizan al relacionarlos con
experiencias personales y desafios superados dentro del contexto de aprendizaje. Este
proceso de apropiacion permite a los estudiantes construir nuevo conocimiento de
manera autonoma y creativa, lo que es fundamental en un enfoque pedagogico
constructivista (Alsadoon, Alkhawajah & Suhaim, 2022).

Ademas, la gamificacion ofrece multiples oportunidades para aplicar el

conocimiento en un contexto social y cultural. De este modo, el hecho de enfrentarse a
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desafios en los que se requiere la colaboracion o la competencia, los estudiantes pueden

desarrollar habilidades no solo académicas, sino también sociales. Esto es valioso en un
mundo globalizado, donde la capacidad de aplicar conocimientos en situaciones diversas
es cada vez mas importante. Segun Chapman, Kohler y Gedeborg (2023), los ambientes
de aprendizaje gamificados permiten que los estudiantes apliquen el conocimiento en
contextos que simulan escenarios reales, lo cual mejora su preparacion para el mundo
laboral y social.

El trabajo colaborativo es un elemento central en la gamificacién dentro del aula.
Las mesas redondas y las dinAmicas de trabajo en grupo son escenarios ideales para
gue los estudiantes discutan, compartan ideas y construyan soluciones colectivas. Estas
interacciones no solo refuerzan los lazos sociales entre los estudiantes, sino que también
fomentan el aprendizaje significativo, ya que el conocimiento se construye de manera
conjunta a través del didlogo y la negociacién (Bearman et al., 2012). De este modo, la
gamificacibn no solo fortalece el aprendizaje individual, sino también el
aprendizaje colaborativo.

Las discusiones en el aula, facilitadas por las dinamicas de juego, permiten a los
estudiantes reflexionar sobre los conceptos aprendidos y debatir diferentes perspectivas.
Esta practica es clave para el desarrollo del pensamiento critico y la habilidad de
argumentar de manera coherente. Ademas, las discusiones fomentan la creatividad, ya
gue los estudiantes se ven impulsados a buscar soluciones innovadoras a los problemas

planteados en el entorno gamificado. Alomari, Al-Samarraie y Yousef (2019) subrayan
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que el componente social de la gamificacion, al incluir debates y retroalimentacion,

potencia la capacidad de los estudiantes para generar nuevas ideas.

El aprendizaje creativo es otro de los aspectos potenciados por la gamificacion. Al
enfrentarse a situaciones en las que deben resolver problemas de manera innovadora,
los estudiantes potencian habilidades que van mas alla del conocimiento teérico. La
gamificacion crea un entorno seguro donde se permite y se estimula el ensayo y error, lo
gue promueve el pensamiento divergente y la creatividad. Este enfoque, segun Al-Sulami
(2022), es util en disciplinas que requieren habilidades de resolucion de problemas, como
las ciencias y la tecnologia.

La implementacion de la gamificacion en el aula también permite que los
estudiantes asuman diferentes roles dentro de las dinamicas de juego, lo que contribuye
a una mayor empatia y comprensién de diferentes perspectivas. Este enfoque
multidimensional en la construccion del conocimiento ayuda a los estudiantes a
desarrollar habilidades sociales importantes, como la comunicacion efectiva y la
resolucion de conflictos. Alsadoon et al., (2022) resaltan que “los juegos en grupo ayudan
a los estudiantes a entender mejor los puntos de vista de sus comparieros y a trabajar
de manera mas colaborativa” (p.211).

Por ultimo, la gamificacion en la educacion no solo beneficia a los estudiantes,
sino también a los docentes, quienes pueden utilizar estas herramientas para evaluar de
manera mas precisa y formativa el progreso de sus estudiantes. Las dinamicas de juego

permiten una retroalimentacion constante y especifica, lo que facilita la identificacion de
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areas de mejoray el ajuste de las estrategias de ensefianza en tiempo real. Chapman et

al., (2023) afirman que los ambientes gamificados ofrecen a los docentes una vision mas
clara de las fortalezas y debilidades de sus estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas
significativo, incluso, Moreira (2020, p. 5) argumenta que “el aprendizaje significativo se
produce cuando la nueva informacion se relaciona de manera sustantiva y no arbitraria
con lo que el alumno ya sabe, facilitando una comprension profunda y duradera”.

De esta forma, la integracion de la gamificacién en el contexto escolar transforma
el aula en un espacio dinamico, donde los estudiantes son actores principales en su
proceso de aprendizaje. A través de dinAmicas activas, colaborativas y creativas, los
estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que los aplican de manera
significativa en contextos reales y sociales, lo que fortalece su desarrollo

académico y personal.

RETOS Y OPORTUNIDADES

ANTE UNA PRACTICA EDUCATIVA MAS GAMIFICADA

La implementacién de la gamificacion en el &mbito educativo ha generado tanto
retos como oportunidades que deben ser considerados en el proceso de transformacion
educativa. Uno de los principales desafios es garantizar que tanto docentes como
estudiantes cuenten con las competencias y la alfabetizacion digital necesarias para

aprovechar al maximo las ventajas que ofrece esta metodologia. En muchos casos, la

102 Uik 227

d https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.4010



https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.4010

M IALECTICA  Autores: [QIoEe)

REVISTA DE Eylen Sofia Moncada Téllez / Wilson Pérez Mendoza ) ]
INVESTIGACION EDUCATIVA GAMIFICACION EN LA EDUCACION:
TRANSFORMACIONES EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE
DESDE UNA SOCIEDAD EN CONSTANTE CAMBIO

TEXTO PARA SU DIFUSION

falta de formacién adecuada en el uso de herramientas digitales limita el impacto positivo

de la gamificacion en el aula. Segun Alomari et al., (2019), es relevante que los docentes
reciban formacion continua en el disefio y la implementacion de estrategias gamificadas,
de manera que puedan integrar de mejor manera estas dinamicas en sus
practicas pedagdgicas.

En este sentido, la alfabetizacion digital no solo debe centrarse en el manejo de
plataformas o aplicaciones, sino también en el desarrollo de una comprensién profunda
de como las tecnologias pueden transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Esto implica que los docentes deben ser capaces de seleccionar las herramientas
adecuadas para sus objetivos pedagdgicos y adaptar las estrategias de gamificacion a
las necesidades especificas de sus estudiantes. Al-Sulami (2022) sefiala que la
implementacion de ambientes de aprendizaje gamificados tiene el potencial de mejorar
el rendimiento cognitivo de los estudiantes, siempre que los docentes cuenten con las
habilidades necesarias para aprovechar estos recursos.

Otro de los grandes retos a futuro es garantizar que la gamificacion esté alineada
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y la Agenda 2030. La educacion de
calidad es uno de los pilares de los ODS, y la gamificacion, al promover un aprendizaje
mas inclusivo y equitativo, puede contribuir significativamente a este objetivo. Segun
Chapman, Kohler y Gedeborg (2023), la gamificacion ofrece oportunidades para
fomentar competencias clave como la colaboracion, la resolucion de problemas y la

creatividad, todas ellas esenciales para el desarrollo sostenible. No obstante, para que
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esto sea una realidad, es necesario que las politicas educativas apoyen la integracion de

metodologias innovadoras en el curriculo.

El desafio de garantizar el acceso equitativo a las tecnologias es un aspecto
crucial en el contexto de la gamificacion. La brecha digital entre estudiantes de diferentes
contextos socioecondmicos sigue siendo un obstaculo importante para la
implementacion efectiva de estas estrategias. Como sefialan Alsadoon et al., (2022),
para que la gamificacion sea verdaderamente inclusiva, es necesario desarrollar politicas
gue aseguren el acceso a recursos tecnoldgicos en todas las escuelas,
independientemente de su ubicacidn geografica o situacion financiera. Sin este enfoque,
el potencial transformador de la gamificacidbn podria quedar limitado a contextos
privilegiados.

A pesar de estos desafios, las oportunidades que presenta la gamificacion para el
futuro de la educacion son notables. En un entorno en el que la alfabetizacion digital se
esta convirtiendo en una competencia clave, la gamificacién no solo ayuda a desarrollar
habilidades tecnoldgicas, sino que también promueve una cultura de aprendizaje activo
y colaborativo. Segun Bearman et al. (2012), las estrategias gamificadas tienen el
potencial de motivar a los estudiantes, aumentando su participacion en las actividades
académicas y mejorando su rendimiento. Esta motivacion intrinseca, fomentada a través
del juego, es clave para transformar la experiencia educativa de manera sostenible.

Otro aspecto importante a considerar es como la gamificacion puede fomentar el

aprendizaje creativo y la construccion de conocimiento nuevo. Alomari, Al-Samarraie y

104 Uik 220

d https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.4010



https://doi.org/10.56219/dialctica.v2i25.4010

M IALECTICA  Autores: [QIoEe)

REVISTA DE Eylen Sofia Moncada Téllez / Wilson Pérez Mendoza ) ]
INVESTIGACION EDUCATIVA GAMIFICACION EN LA EDUCACION:
TRANSFORMACIONES EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE
DESDE UNA SOCIEDAD EN CONSTANTE CAMBIO

TEXTO PARA SU DIFUSION

Yousef (2019) argumentan que las dindmicas gamificadas permiten a los estudiantes

explorar nuevas formas de resolver problemas, experimentar con diferentes enfoques y
colaborar con sus comparieros para construir soluciones innovadoras. Esta capacidad
de generar nuevo conocimiento, en lugar de simplemente consumirlo, es esencial para
preparar a los estudiantes para los desafios del futuro.

En cuanto a las proyecciones a futuro, es probable que la gamificacidén se expanda
a otras areas del conocimiento y que se desarrolle de manera mas integrada con otras
tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial y la realidad aumentada. Estas
herramientas pueden enriquecer alin mas las experiencias de aprendizaje gamificadas,
proporcionando a los estudiantes entornos de aprendizaje mas inmersivos Yy
personalizados. Chapman et al., (2023) sugieren que la gamificacién, combinada con
estas tecnologias, podria transformar radicalmente la forma en que se ensefia y se
aprende en las proximas décadas.

En conclusién, aunque la gamificacién presenta varios retos, especialmente en
cuanto a la formacion docente y el acceso equitativo a la tecnologia, también ofrece
numerosas oportunidades para transformar la educacion. Su capacidad para motivar a
los estudiantes, promover competencias digitales y fomentar el aprendizaje colaborativo
y creativo la convierte en una herramienta clave para avanzar hacia los Objetivos de
Desarrollo Sostenible y la Agenda 2030. El futuro de la educacion dependera en gran
medida de como se enfrenten estos desafios y de como se aprovechen las oportunidades

gue la gamificacion ofrece.
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CONCLUSIONES

La gamificacidon se consolida como una metodologia pedagdgica innovadora que
contribuye de manera significativa a la transformacion de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. A través de la incorporacion de dinamicas y mecanicas propias del juego en
contextos educativos, se logra potenciar la motivacion y el compromiso del estudiantado.
Como afirman Dichev y Dicheva (2017), “la gamificacion de la educacion puede aumentar
los niveles de compromiso de los estudiantes de manera similar a lo que hacen los
juegos, mejorando sus habilidades particulares y optimizando su aprendizaje” (p. 1). Esta
afirmacion respalda la utilidad de esta metodologia para superar la pasividad que aun
caracteriza a muchas practicas escolares tradicionales.

Ademas de incrementar el interés, la gamificacién facilita la construccion de
conocimiento a partir de experiencias significativas, vinculadas con las teorias del
aprendizaje constructivista. Segun Moreira (2020), “el aprendizaje significativo se
produce cuando la nueva informacion se relaciona de manera sustantiva y no arbitraria
con lo que el alumno ya sabe, facilitando una comprension profunda y duradera” (p. 5).
Esta vinculacion permite que el aprendizaje sea mas duradero y relevante, dado que se
asienta sobre estructuras cognitivas previas que los estudiantes activan en

contextos de juego.
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Una de las claves del éxito de la gamificacion radica en el cambio de rol del
estudiante dentro del aula: de receptor pasivo a protagonista activo del aprendizaje. Di
Domenico y Ryan (2017) destacan que “la curiosidad motiva a los individuos a buscar
nuevas experiencias y a enfrentar desafios, lo que a su vez promueve el aprendizaje y
el desarrollo personal” (p. 108). Este entorno estimula no solo la adquisicion de
conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades socioemocionales, tales como
la autonomia, la colaboracion y la autorregulacion.

Sin embargo, implementar con éxito la gamificacion en las aulas supone enfrentar
desafios significativos. Uno de los mas relevantes es el de la alfabetizacion digital, tanto
de docentes como de estudiantes. Al-Sulami (2022) sefala que “la implementacion de
ambientes de aprendizaje gamificados tiene el potencial de mejorar el rendimiento
cognitivo de los estudiantes, siempre que los docentes cuenten con las habilidades
necesarias para aprovechar estos recursos” (p. 702). La formacion continua y el acceso
a la tecnologia deben ser considerados pilares fundamentales para la sostenibilidad de
estas metodologias.

Asimismo, se deben considerar las implicancias sociales de esta metodologia. La
gamificacion debe disefiarse con sensibilidad a la diversidad del estudiantado, evitando
enfoques homogéneos. Chapman et al. (2023) afirman que “la gamificacion, combinada
con tecnologias emergentes, podria transformar radicalmente la forma en que se ensefia

y se aprende en las préximas décadas” (p. 927). Al integrarse con tecnologias como la
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inteligencia artificial y la realidad aumentada, se amplia el potencial para ofrecer

experiencias personalizadas, inclusivas y adaptativas.

Otro aspecto relevante es el componente emocional del aprendizaje. La
motivacion intrinseca, al ser fomentada por la gamificacion, se vincula estrechamente
con el bienestar del estudiante. Segun Di Domenico y Ryan (2017), “el cerebro responde
positivamente a las actividades que fomentan la autonomia, la competencia y la relacion
social, lo que resulta en una mayor activacion de los circuitos neuronales asociados con
el aprendizaje y el bienestar emocional” (p. 145). Esta perspectiva justifica el enfoque
holistico que debe adoptarse en el disefio de experiencias gamificadas.

Desde una visibn prospectiva, la gamificacion también permite alinear los
objetivos educativos con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Como resaltan
Chapman, Kohler y Gedeborg (2023), “la gamificacién ofrece oportunidades para
fomentar competencias clave como la colaboracién, la resolucién de problemas y la
creatividad, todas ellas esenciales para el desarrollo sostenible” (p. 930). Esta conexién
entre metodologia y compromiso social refuerza la relevancia de su aplicacion en
politicas educativas actuales.

Ante este escenario, la gamificacion debe comprenderse desde una perspectiva
del saber didactico que trasciende la simple aplicacion de técnicas motivadoras. En este
sentido, representa una forma de renovar los marcos conceptuales tradicionales del
ensefar, al incorporar el juego como estrategia deliberada que responde a una

intencionalidad pedagodgica. Dicha inclusion no se limita al uso de recursos digitales, sino
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gue se convierte en un vehiculo para resignificar la mediacion docente, posibilitando una

ensefianza mas contextualizada y significativa (Fuchs, 2023).

Desde la Optica de la didactica contemporanea, la gamificacion responde a la
necesidad de crear ambientes flexibles, participativos y centrados en el estudiante. Esta
metodologia encaja con enfoques como el aprendizaje basado en competencias y el
aprendizaje activo, ya que permite desarrollar habilidades del siglo XXI como la
resolucion de problemas, el pensamiento critico y el trabajo colaborativo (Rodriguez,
2023). Su aporte radica en transformar la l6gica unidireccional del saber, promoviendo
una interaccién continua entre docentes, estudiantes y contenidos.

El proceso de ensefianza-aprendizaje también se ve enriquecido a través de la
implementacion de la gamificacion. Esta estrategia facilita una mayor interactividad,
retroalimentacion constante y la posibilidad de autorregulacién en el aprendizaje. Como
afirman Lépez y Martinez (2024), las préacticas gamificadas permiten a los docentes
acompafar mas eficazmente el desarrollo de aprendizajes autbnomos y personalizados,
lo cual mejora tanto la calidad como la equidad del proceso educativo.

La gamificacion se convierte en una herramienta clave en la transformacion de la
realidad educativa, al posicionar al estudiante como un sujeto activo capaz de reflexionar,
decidir y construir sentido a partir de su experiencia de aprendizaje. Esta transformacion
se articula con los principios del aprendizaje significativo, en los que la motivacion, el
contexto y el conocimiento previo juegan un papel esencial para generar aprendizajes

profundos y transferibles (Moreira, 2022).
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Ademas, la gamificacion tiene el potencial de fortalecer la inclusion educativa, al

adaptarse a distintos estilos de aprendizaje y ofrecer multiples formas de representacion
y participacion. Esta caracteristica favorece no solo el acceso equitativo a los saberes,
sino también el reconocimiento de las diferencias y la valorizacion de los aportes
individuales en contextos colaborativos (Gonzalez, 2023). En un mundo escolar cada vez
mas diverso, la gamificacion contribuye a construir aulas mas democraticas y
participativas.

Por ultimo, es importante destacar que la gamificacion no debe entenderse como
una solucién magica a los problemas estructurales del sistema educativo, sino como una
propuesta didactica que, en articulacién con otras estrategias y con una planificacion
rigurosa, puede generar cambios sostenibles en la ensefianza. La clave de su efectividad
esta en el disefio pedagdgico que la respalda, en la formacién docente continua y en su
integracion coherente con los objetivos de aprendizaje y el curriculo escolar
(Pérez & Gomez, 2023).

En sintesis, la gamificacion se presenta como una estrategia transformadora en la
educacion contemporanea. Para lograr su verdadero potencial, es necesario considerar
factores como la formacion docente, la equidad tecnoldgica, la integracion curricular y el
bienestar emocional del estudiante. Como afirman Sailer y Homner (2020), “cuando se
utiliza adecuadamente, la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico,

aumentar la participacion y fomentar un ambiente de aprendizaje mas dinamico y
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colaborativo” (p. 77). Asi, la gamificacion no solo es una técnica de ensefanza, sino una

via para democratizar y humanizar el proceso educativo.
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