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Resumen
La investigacion partié del reconocimiento de
El presente estudio abordé la gamificacion y el
aprendizaje activo en el aula como estrategias
innovadoras que buscan transformar los
procesos de ensefianza y aprendizaje en
contextos escolares, se partié de la premisa de
que la educacion contemporanea requiere
superar modelos tradicionales, integrando
metodologias que fomenten la motivacion, la
participacion y el desarrollo de competencias
tanto cognitivas como socioemocionales. El
objetivo general fue examinar los efectos
motivacionales de la gamificacion en
estudiantes de educacion. La metodologia
adoptada fue de caracter cualitativo, descriptivo
y bibliografico, basada en el andlisis
documental de articulos cientificos y textos
académicos que sustentaron la discusion tedrica
y empirica del fendmeno investigado. Los
resultados mostraron que la gamificacion
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fomenta competencias cognitivas como
pensamiento critico, creatividad y resolucion de
problemas, ademéas de potenciar habilidades
socioemocionales  relacionadas con la
cooperacion, la comunicacion y la autonomia.
No obstante, se identificaron limitaciones
vinculadas a la falta de formacion docente, la
resistencia metodoldgica y la desigualdad
tecnoldgica en contextos escolares. En
conclusion, se evidencié que la integracion
planificada de la  gamificacion con
metodologias activas favorece aprendizajes
significativos, inclusivos y  sostenibles,
posicionandose como un recurso clave para
fortalecer la calidad educativa.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje
activo, Motivacion, Innovacion, Educacion.

Abstract

This study addressed gamification and active
learning in the classroom as innovative
strategies that seek to transform teaching and
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learning processes in school contexts. It was
based on the premise that contemporary
education needs to move beyond traditional
models, integrating methodologies that
promote motivation, participation, and the
development of both cognitive and socio-
emotional skills. The overall objective was to
examine the motivational effects of
gamification on education students. The
methodology adopted was  qualitative,
descriptive, and bibliographic, based on the
documentary analysis of scientific articles and
academic texts that supported the theoretical
and empirical discussion of the phenomenon
under investigation. The results showed that
gamification fosters cognitive skills such as
critical thinking, creativity, and problem-
solving, in addition to enhancing socio-
emotional skills related to cooperation,
communication, and autonomy. However,
limitations were identified related to the lack of
teacher training, methodological resistance,
and technological inequality in school contexts.
In conclusion, it was evident that the planned
integration of gamification with active
methodologies promotes meaningful,
inclusive, and sustainable learning, positioning
itself as a key resource for strengthening
educational quality.

Keywords: Gamification, Active learning,
Motivation, Innovation, Education.

Sumaério
A investigacdo partiu do reconhecimento de
que a educagdo contemporanea precisa superar
0s  modelos tradicionais, integrando
metodologias que promovam a motivacao, a
participacdo e o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais. O
objetivo geral foi examinar os efeitos
motivacionais da gamificacdo em estudantes de
educacdo. A metodologia adotada foi de
natureza qualitativa, descritiva e bibliogréafica,
baseada na analise documental de artigos
cientificos e textos académicos que
sustentaram a discussdo tedrica e empirica do
fenomeno  investigado. Os  resultados
mostraram que a gamificagdo promove
competéncias cognitivas como pensamento
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critico, criatividade e resolucao de problemas,
além de potenciar habilidades socioemocionais
relacionadas com a cooperacgéo, a comunicacao
e a autonomia. No entanto, foram identificadas
limitacbes relacionadas com a falta de
formacdo docente, a resisténcia metodoldgica e
a desigualdade tecnologica em contextos
escolares. Em concluséo, ficou evidente que a
integracdo planeada da gamificacdo com
metodologias ativas favorece aprendizagens
significativas, inclusivas e sustentaveis,
posicionando-se como um recurso fundamental
para fortalecer a qualidade educacional.
Palavras-chave: Gamificacéo,
Aprendizagem ativa, Motivacdo, Inovacao,
Educacéo.

Introduccion
La gamificacion, entendida como la
incorporacion de elementos ladicos en entornos
no recreativos, ha cobrado relevancia como
estrategia metodoldgica en el &mbito escolar, su
aplicacion en el aula pretende transformar el
proceso educativo mediante dinamicas que
promuevan motivacion, participacion activa y
aprendizaje significativo, al integrarse con
metodologias activas, la gamificacion estimula
la interaccion, la resolucion de problemas vy el
desarrollo de competencias transversales,
favoreciendo la autonomia y la colaboracion
entre estudiantes (Zumba et al., 2024).
Investigaciones recientes han evidenciado que
esta practica incide positivamente en la
construccién del conocimiento, al permitir que
los educandos asuman un rol protagoénico en la
experiencia de aprendizaje. En el contexto
ecuatoriano, iniciativas que combinan el
Aprendizaje Basado en Proyectos con
actividades gamificadas han demostrado su
potencial para  fomentar  aprendizajes
multidisciplinares y motivar a los estudiantes a
ser participes activos de su formacion
(Bustamante et al., 2024). No obstante, persiste
un desafio pedagdgico: el desinterés y la falta
de motivacion de los estudiantes en distintos
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niveles educativos, especialmente en la
adolescencia, donde la sobreexposicion digital
ha generado una saturacion de estimulos que
compite con las propuestas académicas, este
escenario plantea la necesidad de identificar
estrategias que no sustituyan los métodos
tradicionales, sino que los complementen,
favoreciendo un cambio positivo en la actitud
hacia el estudio y en el rendimiento académico
(DongJin y Mohamad, 2024). A partir de esta
probleméatica, surge la  pregunta de
investigacion: ¢como la gamificacion, aplicada
en contextos escolares, contribuye al
fortalecimiento del aprendizaje activo?

El abordaje de esta cuestion resulta
fundamental, ya que aporta a la comunidad
educativa lineamientos practicos y evidencia
cientifica sobre la efectividad de las
metodologias activas apoyadas en el juego. El
estudio pretende generar aportes en dos
dimensiones: en el plano pedagdgico,
ofreciendo informacion aplicable en distintos
contextos escolares, y en el plano institucional,
brindando insumos para la formulacion de
politicas educativas orientadas a la innovacion
metodoldgica, con ello, se busca reducir la
desercion 'y el desinterés estudiantil,
consolidando  procesos  formativos  mas
inclusivos y sostenibles. El objetivo general del
estudio es analizar la incidencia de la
gamificacion en el aprendizaje activo dentro de
contextos  escolares. Como  objetivos
especificos se plantean: (i) examinar los efectos
motivacionales de la gamificacion en
estudiantes de educacion, (ii) identificar las
competencias cognitivas y socioemocionales
que se desarrollan mediante actividades
gamificadas, y (iii) valorar la percepcidn
docente respecto al uso de estas metodologias y
su integracion en los planes curriculares.

La gamificacion se concibe como una estrategia
Pagina 283

metodoldgica que integra elementos de juego en
contextos educativos no lddicos, con el
proposito de incrementar la motivacion, la
implicacion y el rendimiento académico, su
consolidacion responde a la necesidad de
superar practicas tradicionales, incorporando
dinamicas interactivas que favorecen el
aprendizaje activo. En la literatura reciente se
destaca su caracter innovador al generar
entornos que fortalecen la participacion
estudiantil y la construccion significativa del
conocimiento, este enfoque se orienta a
transformar la experiencia educativa en un
proceso dinamico, sostenido en la motivacion
intrinseca y la interaccion social (Zambrano y
Solano, 2025).

El término gamificacion, derivado del inglés
gamification, alude al uso de mecénicas y
dindmicas propias del juego en ambitos no
recreativos, inicialmente, fue empleado en
sectores  empresariales 'y  tecnoldgicos;
posteriormente, su aplicacion se extendio al
campo educativo, donde ha demostrado ser un
recurso eficaz para optimizar el compromiso y
el aprendizaje. En la actualidad, se asocia
estrechamente con el uso de entornos digitales,
aulas virtuales y plataformas interactivas que
facilitan la inmersion del estudiante. Esta
evolucion evidencia su transito desde una
técnica emergente hacia una metodologia
consolidada en diversos niveles educativos (De
Vega, 2024). Es necesario diferenciar la
gamificacion de enfoques afines, el aprendizaje
basado en juegos implica la utilizacion de
juegos completos con objetivos pedagdgicos,
mientras que la gamificacion introduce
unicamente elementos del juego como
recompensas, niveles o0 narrativas en
actividades educativas. A su vez, la
ludificacion, propuesta como traduccién al
espafol, enfatiza la incorporacion de lo ladico
en cualquier contexto, incluso fuera del entorno
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digital. Estas distinciones permiten delimitar la
gamificacion como una practica metodologica
que, sin reemplazar la ensefianza tradicional,
complementa los procesos formativos mediante
el refuerzo de la motivacion y la participacion
estudiantil (Zumba et al., 2024).

La gamificacion se fundamenta en
diversos marcos tedricos que explican su
efectividad pedagogica, desde el
constructivismo, se sostiene que el estudiante
construye activamente su  conocimiento
mediante experiencias significativas, lo cual se
potencia a través de dinamicas ludicas (Serrano
y Pons, 2011). La teoria de Ila
autodeterminacion refuerza esta perspectiva al
sefialar que la motivacion se incrementa cuando
se promueven autonomia, competencia y
proposito, principios basicos en la estructura
gamificada (Gutiérrez et al., 2020). Igualmente,
el conductismo aporta a la comprension del
refuerzo positivo mediante recompensas,
insignias o retroalimentacion inmediata, que
fortalecen comportamientos de aprendizaje
deseados (Garrote, 2016). EI aprendizaje
experiencial, propuesto por Kolb, constituye
otro referente esencial, ya que la gamificacion
sitia al estudiante en escenarios activos de
exploracién, resolucion de problemas y
cooperacion. Estudios recientes destacan que
este enfoque no solo incrementa la motivacién
extrinseca, sino que también desarrolla la
motivacion intrinseca, al permitir que los
estudiantes encuentren sentido personal en los
retos planteados. En sintesis, la gamificacion
articula principios de distintas corrientes
pedagdgicas y psicologicas para configurar
entornos  educativos  innovadores  que
promueven tanto el aprendizaje autbnomo como
el colaborativo (Arévalo, 2025).

El desarrollo de herramientas digitales ha
potenciado la expansion de la gamificacion en
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contextos educativos. Entre las mas empleadas
se encuentran plataformas de cuestionarios
como Kahoot y Quizizz, que permiten
evaluaciones interactivas y  formativas;
Classcraft, que integra narrativas y misiones
colaborativas; y Quizlet, que refuerza la
memorizacion mediante técnicas de repeticion
espaciada, estas aplicaciones estimulan la
participacion estudiantil y ofrecen
retroalimentacion inmediata, favoreciendo un
aprendizaje activo y autonomo (Villacis et al.,
2022). Asimismo, Genially y Educaplay
posibilitan la creacion de recursos interactivos y
visuales que enriquecen el contenido curricular,
promoviendo la creatividad y la personalizacion
de las experiencias educativas. Herramientas
como Edpuzzle integran videos interactivos que
fortalecen la comprensién de conceptos
complejos, mientras que plataformas de gestion
como Moodle incorporan mddulos gamificados
que estructuran el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Zambrano y Solano, 2025). La
eleccion de estas herramientas debe responder a
criterios pedagogicos claros, pues no toda
aplicacion digital garantiza aprendizajes
significativos. Investigaciones  recientes
subrayan la necesidad de capacitar al docente en
Su uso estratégico para evitar una
implementacion meramente instrumental. De
este modo, las plataformas tecnoldgicas no solo
diversifican la ensefianza, sino que también
configuran  escenarios de  aprendizaje
innovadores que responden a las demandas de
las generaciones digitales (De Vega, 2024).

El impacto de la gamificacion en el aula se
refleja en la transformacion de las dinamicas
tradicionales hacia entornos mas participativos
y motivadores, diversos estudios han
demostrado su influencia positiva en la
motivacién, el rendimiento académico y la
retencion de conocimientos. La gamificacién no
sustituye las metodologias existentes, sino que
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las  complementa, ofreciendo  nuevas
posibilidades para el disefio curricular y la
practica docente. En este sentido, constituye
una estrategia pedagdgica que, al ser
implementada de manera planificada, promueve
aprendizajes  activos,  colaborativos vy
sostenibles en distintos niveles educativos
(Ulloa y Carcausto, 2024). La gamificacion
incide directamente en la motivacion y la
participacion de los estudiantes al introducir
dindmicas interactivas que convierten el
aprendizaje en una experiencia atractiva. Segun
Bustamante et al. (2024) estas estrategias
incrementan la concentracién y el compromiso
en el proceso formativo, favoreciendo la
retencion de contenidos a largo plazo.
Asimismo, la inclusion de recompensas
simbdlicas y narrativas inmersivas genera un
sentido de pertenencia y logro, tales efectos han
sido observados en contextos escolares y
universitarios, confirmando que la gamificacion
fortalece la implicacion activa de los educandos
y transforma su actitud hacia el aprendizaje.

El aprendizaje activo se entiende como un
enfoque pedagdgico en el que el estudiante
participa de manera consciente y protagénicaen
la construccion de su conocimiento, alejandose
de la recepcion pasiva de contenidos, este
método se fundamenta en actividades que
promueven el analisis critico, la aplicacion
practica y la reflexion sobre experiencias
directas, de este modo, la ensefianza se
convierte en un proceso dialdgico que estimula
la autonomia, la creatividad y el compromiso
con el saber. Investigaciones recientes lo
reconocen como una metodologia indispensable
para responder a los retos de la educacion
contemporanea (Mera et al., 2025). El
aprendizaje activo encuentra sus bases en
corrientes pedagogicas que han transformado la
concepcién de la ensefanza. El
constructivismo, liderado por autores como
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Piaget y Vygotsky, plantea que el conocimiento
se construye de manera progresiva mediante la
interaccion entre sujeto y entorno, en este
marco, el estudiante se convierte en agente de
su propio proceso cognitivo, lo que exige
metodologias que favorezcan la exploracion, el
descubrimiento y la mediacion pedagogica
(Vielma y Salas, 2000). El aprendizaje
significativo,  propuesto  por  Ausubel,
complementa este paradigma al enfatizar que
los nuevos conocimientos deben relacionarse
con estructuras cognitivas previas. Esto
garantiza que la informacion no se limite a la
memorizacion, sino que adquiera un valor
duradero en la mente del estudiante. Desde esta
perspectiva, las  metodologias  activas
promueven la conexion entre teoria y practica,
favoreciendo la comprension profunda y el
compromiso personal con los contenidos
(Viera, 2016).

Por su parte, el aprendizaje experiencial de
Kolb sostiene que el conocimiento surge de la
transformacion de la experiencia, a través de un
ciclo de accion, reflexién, conceptualizacién y
aplicacion. Esta vision se articula con la logica
del aprendizaje activo, donde el error no se
concibe como fracaso, sino como oportunidad
de mejora. La incorporacion de dindmicas
participativas, proyectos y situaciones reales
permite  que el estudiante desarrolle
pensamiento critico, creatividad y capacidad de
resolucion de problemas (Rodriguez, 2018). En
sintesis, el aprendizaje activo integra postulados
constructivistas, significativos y experienciales
para redefinir el papel del estudiante, quien deja
de ser receptor pasivo para convertirse en
constructor de saberes contextualizados. Estos
modelos pedagdgicos, al ser aplicados de
manera coherente, proporcionan la base tedrica
necesaria para consolidar  experiencias
educativas transformadoras y adaptadas a las
exigencias actuales. En entornos de aprendizaje
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activo, el estudiante asume un rol de
protagonista, orientado hacia la autonomia, la
autoevaluacion y la responsabilidad en su
propio proceso formativo, su papel consiste en
explorar, debatir, construir y transferir
conocimientos en colaboracion con sus
comparieros. El docente, por su parte, deja de
ser transmisor exclusivo de contenidos para
convertirse en mediador, facilitador y disefiador
de experiencias significativas, tal funcion
implica orientar, acompafiar y evaluar de
manera continua, fomentando la reflexion
critica y la participacion equitativa, esta
relacion dindmica transforma la interaccion
educativa en un proceso de co-construccion de
saberes (Mera et al., 2025).

Las estrategias del aprendizaje activo se
orientan a involucrar al estudiante en procesos
practicos y reflexivos que potencien sus
competencias, entre ellas destacan el
Aprendizaje Basado en Proyectos, el trabajo
colaborativo y el uso de tecnologias digitales,
todas disefiadas para estimular la investigacion,
la cooperacion y la aplicacion del conocimiento
en situaciones auténticas. Estas metodologias
favorecen el desarrollo integral, al promover
tanto habilidades cognitivas como
socioemocionales, en investigaciones recientes
se evidencia que la implementacion de estas
estrategias fortalece la motivacién y mejora los
resultados académicos, consolidando una
formacion mas significativa y coherente con las
demandas actuales (Ojeda y Zaldivar, 2023). El
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y la
resolucion de problemas son estrategias que
colocan al estudiante frente a situaciones reales
o simuladas, donde debe aplicar conocimientos,
investigar y cooperar para encontrar soluciones,
estas metodologias promueven la
interdisciplinariedad y estimulan competencias
como la creatividad, la comunicacién y el
pensamiento critico. EI ABP constituye un
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recurso eficaz para incrementar la motivacion y
consolidar aprendizajes duraderos, dado que
conecta los contenidos curriculares con
problematicas de la vida cotidiana, ofreciendo
experiencias significativas que trascienden el
admbito escolar hacia contextos sociales y
comunitarios (Villacis et al.,, 2022). El
aprendizaje colaborativo y cooperativo se
fundamenta en la interaccion entre pares para
alcanzar objetivos comunes, estas estrategias
fomentan la interdependencia positiva, la
corresponsabilidad 'y el desarrollo de
habilidades sociales como la empatia y la
comunicacion. La cooperaciébn no solo
garantiza la construccion colectiva del
conocimiento, sino que también potencia la
cohesién grupal y el respeto a la diversidad.
Estudios recientes sefialan que las dinamicas
colaborativas  estimulan la  participacion
equitativa y generan un clima de confianza que
refuerza la motivacion intrinseca,
constituyendo un componente esencial de los
entornos de aprendizaje activo (Lednidas et al.,
2024).

La relacion entre gamificacion y aprendizaje
activo se fundamenta en la capacidad de ambos
enfoques para situar al estudiante como
protagonista de su proceso formativo. La
gamificacion introduce dindmicas de juego
puntos, niveles, insignias, retos que generan
motivacién y participacion constante, mientras
que el aprendizaje activo se orienta a la
exploracion critica y la aplicacién practica del
conocimiento. En conjunto, configuran un
entorno  educativo dinamico donde la
motivacion extrinseca y la intrinseca se
articulan para sostener el compromiso
estudiantil (Zumba et al., 2024). Bolafios et al.
(2025), demostraron que la gamificacion,
aplicada en aulas virtuales, incrementa la
motivaciéon 'y el trabajo colaborativo,
favoreciendo competencias cognitivas Yy
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socioemocionales. De igual manera, Mera et al.
(2025), sefalan que la gamificacion potencia el
aprendizaje activo al promover la participacion
equitativa y la reflexion critica. Estas evidencias
confirman que ambos enfoques no actdan de
manera aislada, sino que se retroalimentan para
consolidar  experiencias educativas mas
significativas. Un ejemplo concreto se
encuentra en la implementacion de proyectos
interdisciplinarios gamificados en educacién
béasica, al asignar misiones y niveles en un
proyecto de ciencias naturales, los estudiantes
investigan fendmenos ambientales, resuelven
problemas précticos y presentan soluciones
creativas en equipos. Cada logro alcanzado se
traduce en puntos o insignias, mientras que la
resolucion de problemas exige aplicar
conocimientos  cientificos y habilidades
comunicativas. En  este contexto, la
gamificacion sostiene la motivacion y el
aprendizaje activo asegura la construccion
significativa del conocimiento. En sintesis, la
integracion de gamificacion y aprendizaje
activo permite que el aula se transforme en un
espacio de innovacion, motivacion y desarrollo
integral, donde los estudiantes no solo
adquieren conocimientos, sino que también
desarrollan competencias criticas y sociales
para enfrentar los retos del siglo actual.

Materiales y Métodos

El estudio fue de caracter cualitativo, entendido
como un enfoque investigativo sustentado en
fundamentos epistemoldgicos interpretativos
que buscd comprender los fendmenos sociales,
educativos o psicologicos desde la perspectiva
de los actores implicados (Silador, 2023). Este
tipo de estudio privilegié la descripcion
profunda y contextual de las experiencias
humanas, reconociendo la subjetividad como un
componente central en la construccion del
conocimiento, su utilidad radico en la
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posibilidad de explorar realidades complejas y
dinamicas que no podian ser reducidas a
indicadores cuantificables. La aplicacion del
enfoque cualitativo se vinculd directamente con
el tema del aprendizaje activo en el aula, dado
que permitié examinar como se configuraron
las practicas pedagdgicas y las experiencias de
los estudiantes en escenarios reales (Cohen &
Gobmez, 2019). Este enfoque resultd pertinente
porque posibilitd la interpretacion de
significados, la identificacion de percepciones 'y
la comprension del fendmeno desde una
perspectiva integral, los resultados obtenidos
ofrecieron aportes relevantes para la generacion
de conocimientos emergentes y aplicables a la
mejora de los procesos educativos.

El estudio adopté un enfoque descriptivo—
exploratorio. El nivel descriptivo se orientd a
detallar y sistematizar las particularidades del
aprendizaje  activo, organizando  sus
caracteristicas principales. El nivel exploratorio
permiti6 examinar un campo adn en
consolidacion, con el fin de reconocer vacios
tedricos y proponer categorias iniciales de
analisis (Romero et al., 2021). Ambos enfoques
posibilitaron cumplir con el propoésito
investigativo al ofrecer una vision clara de las
dindmicas emergentes, identificar patrones de
aplicacion pedagogica e integrar aportes que
podran ser la base de futuros estudios o
intervenciones educativas mas especificas. La
investigacion fue de tipo bibliografica,
fundamentada en la revision, seleccion y
andlisis de fuentes secundarias. Se recurrid a
libros, articulos cientificos y tesis indexadas, lo
que permitid construir un marco teorico robusto
y contrastar diversas perspectivas conceptuales
sobre el aprendizaje activo. Se emplearon los
métodos  tedrico, inductivo-deductivo y
analitico-sintético. El primero se dirigié a la
definicion de categorias conceptuales; el
segundo permitié formular generalizaciones a
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partir de hallazgos particulares y aplicar marcos
generales al analisis especifico; y el tercero
facilité descomponer el fenémeno en elementos
para luego integrarlos en una vision
comprensiva. La técnica utilizada fue el anélisis
documental, que permitid  examinar
criticamente fuentes académicas y cientificas,
garantizando la validez de la informacion y su
adecuada articulacion con los objetivos del

Resultados y Discusion

Los hallazgos evidenciaron que la
gamificacion, aplicada en contextos escolares
se consolidd como una estrategia innovadora
que favorece el aprendizaje activo al potenciar
la motivacion, la autonomia y la participacion
estudiantil, como se observa en las tablas
siguientes:

estudio (Hurtado, 2020).

Tabla 1. Contribucion de la gamificacion al aprendizaje activo

2. Retos que enfrenta la gamificacion y el
aprendizaje activo

3. Beneficios de la gamificacion y el
aprendizaje activo

Reconocieron que los principales retos fueron
la resistencia docente al cambio, la falta de
formacion tecnoldgica y las limitaciones en
infraestructura, lo cual restringi6 la
implementacion  equitativa de  estas
estrategias en contextos escolares.

Destacaron que la gamificacion digital
fomentd el pensamiento critico, la
creatividad y la autonomia estudiantil,
generando experiencias significativas que
transformaron la interaccién educativa en
procesos colaborativos y motivadores.

Identificaron como desafios la necesidad de
adaptar los disefios gamificados a contextos
especificos, la sobrecarga de informacion
digital y la falta de estrategias pedagdgicas
que integren adecuadamente los elementos

Resaltaron beneficios como el incremento
sostenido de la motivacion, la autonomia y
la actitud positiva hacia el aprendizaje,
ademas de la mejora en el rendimiento
académico y la retencion de contenidos en
estudiantes universitarios.

Sefialaron que uno de los retos mas criticos
fue la falta de capacitacion docente en el uso
de TIC y metodologias innovadoras, lo que
limité la efectividad de las actividades
gamificadas en el aula.

Concluyeron que la combinacién ABP-
gamificacion estimulé la motivacion, la
creatividad y la autonomia, favoreciendo
aprendizajes significativos y generando
productos finales que beneficiaron a toda la
comunidad educativa.

Indic6 que la infoxicacion digital, la
sobreexposicion a medios y la falta de
preparacién  docente fueron obstaculos
relevantes para consolidar la gamificacion
como practica pedagégica sistematica en
contextos escolares.

Subray6 beneficios como la gratificacion
inmediata, el trabajo cooperativo, el
desarrollo de autonomia y la construccién
de aprendizajes significativos, convirtiendo
la gamificacion en complemento estratégico
a los métodos tradicionales.

Identificaron la implementacion inadecuada y
el desajuste de objetivos pedagégicos como
retos que podrian desviar la finalidad
educativa, reduciendo la efectividad de la
gamificacion en entornos escolares.

Autor y afio 1. Contribucion de la gamificacién al aprendizaje
activo
Sefialan que la gamificacion con herramientas
digitales fortalecié el aprendizaje activo al
(Zambrano : N, 9
& Solano, |ncrerr_1en_tar la motlvaaqr), la reten0|or_1 _de

2025) conocimientos y la conexion entre aprem_jlzajes
previos y nuevos, creando entornos atractivos y
participativos para los estudiantes.

Argumentaron que la gamificacién potencié el
(Ulloa & aprendizaje_ activo univer§itar_i9 al desa}r,rollar

competencias como comunicacion, resolucion de
Carcausto, . : .

2024) problema§ y habll_ldac_ies soqales, fortalec_lepdt_) el
compromiso estudiantil mediante retos y dindmicas
interactivas. ludicos.
Propusieron la integracién del Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) con la gamificacién como

(Villacis et medio para consolidar aprendizajes activos,
al., 2022) generando experiencias colaborativas y
multidisciplinares que involucraron al estudiante

como constructor de su propio conocimiento.
Destac6 que la gamificacion transformé la actitud
(De Vega del alymnad_o_ hacia el aprepdizgije, promovi(_end_o un
’ cambio positivo en la motivacion y el rendimiento

2024) ot ; g b
académico, al combinar dindmicas ludicas con
metodologias activas en la educacion secundaria.
Consideraron que la gamificacién favoreci6 el

(Portero & aprend_izaje a_c:rivo a_ll inc_luir objetivos cla_ros,
Medina, retroalimentacion |_nmed|ata Y narrativas

2025) envolventes, p(omowendo la inmersién 'y el
esfuerzo sostenido del alumnado en actividades
educativas.

Concluyeron que las dindmicas gamificadas
reforzaron la cooperacion, la competencia
sana y la autoconfianza, convirtiéndose en
una metodologia eficaz para mejorar la
motivacién extrinseca e intrinseca en
estudiantes de distintos niveles.

Fuente: elaboracion propia

Los hallazgos reflejados en esta tabla muestran
que la gamificacién se consolidé como una
herramienta pedagogica capaz de dinamizar el
aprendizaje activo en distintos niveles
educativos, potenciando la motivacion, la
creatividad y la implicacion estudiantil. Los
autores coinciden en que su integracién con
metodologias activas, como el Aprendizaje
Basado en Proyectos, favorecid la construccion
de experiencias significativas que trascienden lo
académico y se vinculan con la vida cotidiana.
Ademas, se identificO que esta estrategia
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fortaleci6 competencias cognitivas como el
pensamiento critico y la resolucion de
problemas, a la vez que promovié destrezas
socioemocionales orientadas al trabajo en
equipo y la cooperacion, sin embargo, los retos
giraron en torno a la resistencia docente, la falta
de capacitacibn en tecnologias y las
limitaciones de infraestructura, elementos que
condicionaron su alcance. En balance, la
gamificacibn se  proyecta como  un
complemento estratégico para renovar el
curriculo y mejorar la calidad educativa.
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Tabla 2. Gamificacién y Aprendizaje Activo en contextos escolares

Autor y afo

Incidencia de la gamificacion
en el aprendizaje activo

Efectos motivacionales
en estudiantes

Competencias cognitivas
y socioemacionales
desarrolladas

Percepcién docente
sobre estas
metodologias

(Zumba et al., 2024)

La gamificacion incidié
positivamente en la participacion
y el rendimiento escolar, al
transformar clases reproductivas
en experiencias activas con TIC,
generando un ambiente mas
dindmico y colaborativo en
séptimo de basica.

Incrementé la motivacion
y el interés por el
aprendizaje, fortaleciendo
la creatividad y la
disposicion de los
estudiantes  hacia las
actividades escolares al
sentirse parte activa del
proceso.

Se desarrollaron la
creatividad, la capacidad
investigativa y la
innovacion, consolidando
un  aprendizaje  mas
integral y significativo en
el aula basica.

Algunos docentes
mostraron apertura hacia
la innovacién, aunque
persistié la necesidad de
capacitacion 'y asesoria
para integrar
adecuadamente las
dindmicas gamificadas en
el curriculo escolar.

(Olmedo et al., 2024)

En aulas virtuales, la
gamificacion fortalecié el
aprendizaje activo al fomentar el
compromiso y la personalizacion
de recursos, mejorando el
rendimiento  académico  en
diversas asignaturas.

Gener6 mayor interés,
participacion y actitud
positiva, estimulando la
perseverancia y
reduciendo el desinterés
en entornos virtuales poco
motivadores.

Favoreci6 el  trabajo
colaborativo, la resolucion
de problemas y el
pensamiento critico,
promoviendo habilidades
blandas clave para
contextos  escolares y
profesionales.

Los docentes
reconocieron la utilidad
de estas metodologias,
aunque  sefialaron  la
necesidad de planificar su
integracion y
contextualizacién ~ para
evitar un uso superficial.

(Castellano et al.,
2025)

La gamificacién incidi6 en la
mejora de la retenciéon del
conocimiento y la participacion
activa en primaria, transformando
entornos tradicionales en
dindmicos.

Promovi6 motivacién
intrinseca al introducir
recompensas simbolicas y
retos, favoreciendo la
implicacion sostenida de
los estudiantes en el
proceso formativo.

Se fortalecieron memoria,
retencion de contenidos,
resolucién de problemas,
colaboraciéon y empatia,
integrando lo cognitivo
con lo socioemocional.

La percepcion docente
resalté la necesidad de
planificar

cuidadosamente las
actividades para que los
elementos  ludicos  se
alineen con los objetivos
educativos.

(Villavicencio et al.,
2025)

La gamificacién, junto al juego,
incidioé en aprendizajes
significativos, creando un
ambiente motivador que
favorecié la construccion de
conocimiento en distintos niveles
educativos.

Los estudiantes mostraron
entusiasmo y disposicion a
aprender cuando
participaron en dinamicas
ludicas  alineadas con
objetivos de clase.

Se estimularon la
creatividad, la autonomia,
la  comunicacion y el
pensamiento l6gico,
fortaleciendo  tanto el
aprendizaje  académico
como la interaccion social.

Los docentes valoraron la
gamificacion como
facilitadora, aunque
reconocieron la necesidad
de  formacion para
integrarla  de  manera
sistematica en los
programas educativos.

(Mera et al., 2025)

La gamificacion incidi6 en la
equidad y la inclusion en el aula,
fortaleciendo la dindmica escolar
y transformando la interaccion
pedagégica en una experiencia
activa.

Produjo motivacion
intrinseca y extrinseca,
generando mayor

compromiso  con las
actividades y reforzando
el vinculo entre
estudiantes y contenidos.

Se promovieron
pensamiento critico,
cooperacion, evaluacion
formativa, resolucion de
problemas y autonomia,
consolidando el desarrollo
integral del estudiante.

La percepcién docente fue
positiva respecto a la
innovacion, pero
identificé como condicion
esencial la planificacion,
la formacion y la
adaptacion al contexto

real del alumnado.

Fuente: elaboracidn propia

Los resultados de esta tabla evidencian que la
gamificacion incidié de manera positiva en la
transformacion ~ de  entornos  escolares
tradicionales, generando aprendizajes activos,
motivadores e inclusivos. Las investigaciones
analizadas destacan que la introduccién de
dindmicas lddicas contribuyé a mejorar la
retenciéon del conocimiento, el interés por
aprender y la participacion sostenida de los
estudiantes. Asimismo, se subraya el valor de
estas metodologias en el fortalecimiento de
competencias cognitivas como memoria,
pensamiento  critico e innovacion 'y
socioemocionales, entre ellas la cooperacion, la
comunicacion y la empatia, fundamentales para
la formacion integral. Desde la perspectiva
docente, la percepcion fue mayormente
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favorable, aunque se insistio en la necesidad de
planificacién,  formacion  profesional vy
contextualizacion ~ de las  actividades
gamificadas. En conjunto, los hallazgos indican
que la gamificacion, bien implementada, no
solo motiva, sino que también promueve
equidad y cohesion en el aula, configurandose
como un recurso pedagdgico valioso para la
educacion contemporénea.

Conclusiones

La sintesis de los hallazgos examinados permite
concluir que la gamificacion y el aprendizaje
activo en el aula constituyen ejes estratégicos
para repensar la préctica educativa en un
contexto marcado por la transformacion digital
y la necesidad de formar sujetos autonomos,
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criticos y competentes. El andlisis evidencia que
la gamificacion, al introducir dinamicas ludicas
en los procesos formativos, no se limita a captar
la atencion de los estudiantes, sino que potencia
su implicacion cognitiva y socioemocional,
promoviendo un aprendizaje significativo y
sostenido. Su integracién con metodologias
activas, como el Aprendizaje Basado en
Proyectos, consolida experiencias colaborativas
y  multidisciplinares que amplian la
comprension de los contenidos y fortalecen
competencias transversales necesarias en la
educacion actual, sin embargo, la incorporacion
de estas estrategias no estd exenta de
limitaciones. La falta de capacitacion docente
en el uso pedagbgico de tecnologias, la
resistencia frente al cambio metodoldgico, las
desigualdades en el acceso a infraestructura
digital y la sobrecarga de informacion
constituyen barreras que obstaculizan su
implementacion plena.

Estos desafios exigen repensar las politicas
institucionales y los lineamientos formativos
para garantizar procesos inclusivos, sostenibles
y coherentes con las demandas de las
generaciones digitales. En este escenario,
resulta evidente que el impacto positivo de la
gamificacion y el aprendizaje activo supera los
obstaculos identificados, dado que ambos
enfoques han demostrado mejorar el
rendimiento  académico, la  motivacion
intrinseca y extrinseca, asi como la capacidad
de los estudiantes para transferir el
conocimiento a situaciones reales. Por tanto, la
reflexion critica sefiala que su valor pedagdgico
radica no solo en su carécter innovador, sino en
su capacidad para articular la dimension
cognitiva, tecnoldgica y social del aprendizaje.
En conclusion, el reto de la educacion
contemporanea no se centra Unicamente en
incorporar estas metodologias, sino en
garantizar que su aplicacion responda a criterios
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de pertinencia, equidad y calidad que
fortalezcan el desarrollo integral de los
estudiantes.
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