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La educación contemporánea se enfrenta al desafío de motivar a 

estudiantes inmersos en entornos digitales, donde las metodologías 

tradicionales resultan cada vez menos efectivas. En este contexto, la 

gamificación se posiciona como una estrategia pedagógica innovadora 

que incorpora elementos lúdicos al proceso de enseñanza-aprendizaje 

para fomentar la participación, la motivación y la comprensión 

significativa. Esta investigación tuvo como objetivo analizar la 

percepción de los docentes sobre el impacto de la gamificación en el 

aprendizaje, considerando tres dimensiones: pedagógica, tecnológica e 

institucional. El estudio empleó un enfoque cuantitativo, descriptivo y no 

experimental, con una muestra de 100 docentes de nivel básico, medio y 

superior de instituciones públicas y privadas en Latinoamérica. Se utilizó 

un cuestionario estructurado con 15 ítems distribuidos en las tres 

dimensiones mencionadas, evaluados mediante una escala Likert. 

Los resultados mostraron una alta valoración de la gamificación en la 

dimensión pedagógica (promedio de 4.2/5), destacando su eficacia para 

aumentar la motivación y la participación estudiantil. En la dimensión 

tecnológica se evidenció aceptación (4.1/5), aunque se señalaron 

dificultades en la implementación. La dimensión institucional fue la más 

débil (3.5/5), revelando limitaciones en formación, infraestructura y 

apoyo directivo. Se concluye que, aunque los docentes perciben 

positivamente el uso de la gamificación, su implementación efectiva 

requiere un mayor compromiso institucional. La integración exitosa de 
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esta metodología depende de una sinergia entre innovación pedagógica, 

recursos tecnológicos y políticas educativas de respaldo. 

Gamified Learning: Serious Play to Transform 21st-

Century Education 

Article Info Abstract 
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Contemporary education faces the challenge of engaging students 

immersed in digital environments, where traditional teaching methods are 

increasingly ineffective. In this context, gamification emerges as an 

innovative pedagogical strategy that incorporates game-based elements 

into the learning process to foster student participation, motivation, and 

meaningful understanding. The objective of this research was to analyze 

teachers’ perceptions of the impact of gamification on learning, 

considering three dimensions: pedagogical, technological, and 

institutional. The study used a quantitative, descriptive, and non-

experimental approach, with a sample of 100 teachers from primary, 

secondary, and higher education institutions in Latin America, both public 

and private. A structured questionnaire with 15 items was applied, 

organized across the three dimensions and evaluated using a Likert scale. 

Results indicated a high valuation of gamification in the pedagogical 

dimension (average score of 4.2/5), highlighting its effectiveness in 

enhancing student motivation and engagement. The technological 

dimension was also positively perceived (4.1/5), though challenges were 

reported in the implementation of digital tools. The institutional 

dimension received the lowest ratings (3.5/5), revealing weaknesses in 

teacher training, infrastructure, and administrative support. It is concluded 

that although teachers perceive gamification positively, its effective 

implementation requires greater institutional commitment. Successful 

integration of this methodology depends on a synergy between 

pedagogical innovation, access to technological resources, and supportive 

educational policies. 
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Introducción: 

La gamificación del aprendizaje ha emergido como una de las estrategias pedagógicas más 

innovadoras en el ámbito educativo global, aprovechando el poder de los juegos para motivar, 

involucrar y transformar los procesos de enseñanza-aprendizaje. En un contexto internacional, 

el uso de gamificación ha experimentado un crecimiento significativo, con aplicaciones que 

van desde la educación básica hasta la educación superior, pasando por la formación corporativa 

y la educación a distancia. Diversas investigaciones han demostrado que la gamificación puede 

aumentar el interés de los estudiantes, mejorar la retención de información y promover 

habilidades críticas como la resolución de problemas, el trabajo en equipo y la toma de 

decisiones. 

En Latinoamérica, la implementación de la gamificación ha comenzado a ganar terreno, aunque 

de manera más lenta en comparación con regiones como Europa o Norteamérica. Sin embargo, 

algunos países de la región, como Chile, México, y Brasil, han comenzado a incorporar estas 

metodologías en sus currículos educativos y en proyectos de innovación educativa, con un 

notable interés en el uso de plataformas digitales y videojuegos educativos como herramientas 

para el aprendizaje. A nivel nacional, las políticas educativas en varios países latinoamericanos 

empiezan a reconocer el potencial de la gamificación como una estrategia pedagógica relevante, 

aunque aún existen desafíos significativos en términos de formación docente, infraestructura 

tecnológica y resistencia al cambio en los métodos tradicionales de enseñanza. 

El concepto de gamificación implica la aplicación de elementos y dinámicas propias de los 

juegos en contextos no lúdicos, como el entorno educativo, para mejorar la motivación y la 

participación de los estudiantes. Al aplicar estas herramientas, se busca transformar la 

experiencia de aprendizaje en algo más dinámico, interactivo y motivador, lo que puede 

contribuir a una mayor retención del conocimiento y a un aprendizaje más profundo. 

Conceptualización de las Variables: 

1. Gamificación: Estrategia pedagógica que utiliza elementos de los juegos, tales como 

puntos, recompensas, niveles, competencias, y retos, con el fin de mejorar la motivación 

y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. 
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2. Aprendizaje: Proceso mediante el cual los individuos adquieren, retienen y aplican 

nuevos conocimientos y habilidades. En este estudio, se entiende como el resultado de 

la interacción entre el estudiante, el contenido y las estrategias pedagógicas utilizadas. 

3. Motivación: La disposición interna de los estudiantes para comprometerse con el 

aprendizaje. En el contexto de la gamificación, se refiere al interés y la disposición que 

los estudiantes demuestran hacia las actividades académicas cuando estas se presentan 

de manera lúdica. 

4. Tecnología Educativa: Herramientas digitales que facilitan el acceso a recursos 

educativos, mejoran la experiencia de aprendizaje e impulsan la interactividad en los 

procesos pedagógicos. 

En la actualidad, la motivación estudiantil es uno de los principales desafíos en los sistemas 

educativos, especialmente en un contexto donde los estudiantes están cada vez más distraídos 

por la tecnología y el entretenimiento digital. A pesar de que los métodos tradicionales de 

enseñanza siguen siendo ampliamente utilizados, muchos de estos métodos no logran 

involucrar activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Este fenómeno es 

particularmente evidente en Latinoamérica, donde, a pesar de los avances tecnológicos, los 

enfoques pedagógicos tradicionales siguen siendo predominantes en muchas instituciones 

educativas. 

Este problema genera una necesidad urgente de explorar nuevas metodologías que puedan 

captar la atención de los estudiantes, mejorando tanto su motivación como su rendimiento 

académico. La gamificación se presenta como una alternativa prometedora, pero existe una falta 

de investigación exhaustiva sobre su efectividad en contextos educativos latinoamericanos y 

nacionales. 

Pregunta de Investigación: ¿Cómo impacta la gamificación en la motivación y el rendimiento 

académico de los estudiantes en el contexto educativo de Latinoamérica? 

Objetivo de la Investigación: El objetivo principal de esta investigación es analizar cómo la 

implementación de la gamificación en los procesos educativos puede mejorar la motivación y 

el rendimiento académico de los estudiantes, con especial énfasis en los contextos educativos 
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latinoamericanos. A través de este estudio, se busca entender las ventajas y desafíos de la 

gamificación, así como su posible integración en el currículo educativo de la región. 

En resumen, la gamificación del conocimiento representa una metodología pedagógica 

innovadora que utiliza técnicas propias de los juegos para mejorar la motivación, la 

participación y el rendimiento de los estudiantes. A nivel global, esta estrategia ha ganado 

popularidad, especialmente en países como Estados Unidos y Europa. En Latinoamérica, su 

adopción es aún incipiente, aunque se están realizando esfuerzos para integrar estas prácticas 

en el ámbito educativo. La investigación busca determinar el impacto de la gamificación en la 

motivación y el aprendizaje de los estudiantes latinoamericanos, identificando tanto sus 

beneficios como los retos de su implementación en las aulas. 

Revisión de la literatura: 

La gamificación en el ámbito educativo ha ganado popularidad en los últimos años debido a su 

capacidad para transformar el aprendizaje en una experiencia más atractiva, interactiva y 

motivadora. Este enfoque tiene sus raíces en la idea de que los elementos de los juegos — como 

puntos, recompensas, desafíos, niveles y competencia — pueden ser aplicados a contextos no 

lúdicos, como el aula, para fomentar la motivación, el compromiso y la participación de los 

estudiantes (Deterding et al., 2011). 

La gamificación se define como el uso de elementos del diseño de juegos en contextos no 

lúdicos con el fin de promover ciertos comportamientos, como la participación o el aprendizaje 

(Werbach & Hunter, 2012). Según Anderson et al. (2013), la gamificación en la educación 

utiliza elementos como puntos, niveles, insignias, clasificaciones y feedback en tiempo real 

para aumentar la motivación de los estudiantes y mejorar su rendimiento académico. 

El diseño de juegos educativo también promueve un aprendizaje activo y colaborativo, en el 

que los estudiantes participan en actividades de resolución de problemas dentro de entornos que 

simulan la vida real (Gee, 2003). La gamificación busca transformar el aprendizaje tradicional, 

generalmente pasivo y centrado en la enseñanza del profesor, en un proceso dinámico que 

involucra a los estudiantes de manera más profunda. 
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La motivación es uno de los factores más importantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Ryan y Deci (2000) señalan que la motivación puede dividirse en dos tipos: intrínseca (interés 

y disfrute por la actividad en sí) y extrínseca (impulsada por recompensas externas). Los 

enfoques tradicionales de enseñanza tienden a centrarse más en recompensas extrínsecas, como 

las calificaciones, mientras que la gamificación fomenta la motivación intrínseca al hacer el 

aprendizaje más divertido y satisfactorio. 

Numerosos estudios han demostrado que la gamificación puede mejorar significativamente la 

motivación de los estudiantes. Hamari et al. (2014) llevaron a cabo un análisis de múltiples 

estudios sobre gamificación y concluyeron que los elementos de juego, como los puntos y las 

recompensas, son eficaces para aumentar la participación y el disfrute en actividades 

educativas. De manera similar, Sailer et al. (2017) indicaron que las dinámicas de juego, como 

los retos, pueden aumentar el interés de los estudiantes por los contenidos y promover una 

mayor participación en el aprendizaje. 

Además de mejorar la motivación, la gamificación tiene el potencial de promover un 

aprendizaje significativo, es decir, un tipo de aprendizaje que va más allá de la memorización 

y fomenta la comprensión profunda de los conceptos. La aplicación de elementos lúdicos 

permite que los estudiantes resuelvan problemas, colaboren entre sí y reflexionen sobre lo que 

han aprendido, lo cual puede llevar a una mejor retención del conocimiento (Gee, 2007). 

La personalización del aprendizaje, una característica fundamental de los juegos, también se 

destaca en la literatura como un beneficio clave de la gamificación. Los juegos permiten a los 

estudiantes avanzar a su propio ritmo, adaptándose a sus niveles de habilidad y conocimiento 

(Caponetto et al., 2018). Este tipo de personalización también ayuda a reducir la ansiedad 

relacionada con el aprendizaje y aumenta la confianza de los estudiantes en sus propias 

capacidades (Plass et al., 2015). 

A nivel latinoamericano, la adopción de la gamificación ha sido más lenta en comparación con 

otros continentes, aunque ha comenzado a ganar terreno en los últimos años. En países como 

México, Chile y Brasil, algunas escuelas y universidades han implementado proyectos pilotos 

que utilizan plataformas de gamificación para mejorar la enseñanza de diversas materias, desde 

matemáticas hasta lenguas extranjeras (Becerra et al., 2020). 
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Un estudio realizado en México reveló que los docentes que implementaron la gamificación en 

sus aulas notaron un aumento en la participación y el rendimiento de los estudiantes, 

especialmente en áreas como matemáticas y ciencias (González & Mendoza, 2021). Sin 

embargo, uno de los principales desafíos en la región ha sido la falta de formación y recursos 

adecuados para los educadores, lo que ha limitado la efectividad de estas estrategias. 

En países como Colombia, la gamificación también se ha usado en el contexto de la educación 

rural para motivar a los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea más interactivo y atractivo, 

contribuyendo a la reducción de la deserción escolar (García, 2020).A pesar de los beneficios 

de la gamificación, su implementación enfrenta varios desafíos. Uno de los principales 

problemas es la resistencia de los docentes a adoptar nuevas tecnologías y métodos 

pedagógicos. Según Fitz-Walter et al. (2012), los maestros a menudo prefieren métodos 

tradicionales debido a la falta de familiaridad con las herramientas tecnológicas o por temor a 

que la gamificación no sea compatible con los objetivos educativos tradicionales. 

Además, Kapp (2012) señala que la gamificación no debe ser vista como un sustituto de la 

enseñanza tradicional, sino como una herramienta complementaria. La clave para su éxito 

radica en la correcta integración de los elementos lúdicos con los contenidos educativos y en la 

formación continua de los educadores. 

La gamificación del conocimiento ha demostrado ser una estrategia poderosa para motivar a 

los estudiantes y mejorar su rendimiento académico al hacer el aprendizaje más dinámico, 

interactivo y personal. A nivel global, la gamificación ha sido exitosa en diversos contextos 

educativos, pero en Latinoamérica aún enfrenta desafíos relacionados con la infraestructura, la 

formación docente y la adaptación cultural. A pesar de ello, la gamificación tiene un enorme 

potencial para transformar el panorama educativo en la región, siempre que se combinen 

esfuerzos a nivel institucional y educativo para superar las barreras actuales. 

Materiales y Métodos: 

Esta investigación adopta un enfoque cuantitativo, ya que busca recolectar, analizar e interpretar 

datos numéricos con el objetivo de medir la percepción de los docentes sobre la gamificación 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Además, el estudio tiene un diseño no experimental 
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y descriptivo, porque se observarán los fenómenos tal como ocurren en su contexto natural sin 

manipular variables. 

El tipo de estudio es descriptivo-correlacional, ya que se pretende describir las percepciones 

actuales sobre la gamificación y, además, explorar la relación entre variables como motivación, 

uso tecnológico y apoyo institucional. 

La población está compuesta por docentes de nivel básico, medio y superior que laboran en 

instituciones públicas y privadas en países latinoamericanos, especialmente en México, 

Colombia y Perú. Se estima una población total de aproximadamente 3,000 docentes en 

entornos con acceso a tecnologías educativas. 

Se utilizó un muestreo no probabilístico por conveniencia, seleccionando a 100 docentes 

voluntarios que participaron activamente en la aplicación del instrumento. La muestra se 

estratificó de acuerdo con: 

● Nivel educativo (básico, medio y superior), 

● Tipo de institución (pública y privada), 

● Formación previa en tecnologías educativas. 

El análisis de la muestra mostró: 

● 60% mujeres, 40% hombres. 

● 45% del nivel básico, 35% del nivel medio, y 20% del nivel superior. 

● 70% de instituciones públicas y 30% de privadas. 

Instrumento de Recolección de Datos 

El instrumento utilizado fue un cuestionario estructurado, aplicado de forma digital, diseñado 

específicamente para esta investigación. Este cuestionario fue validado por juicio de expertos 

y demostró una alta confiabilidad (α de Cronbach = 0.89). Está dividido en tres dimensiones 

clave: 

Dimensiones del Instrumento: 
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1. Dimensión Pedagógica: Evalúa la percepción del docente sobre cómo la gamificación 

incide en la motivación, participación y rendimiento académico de los estudiantes. 

o Ej. de ítem: “La gamificación aumenta la motivación de los estudiantes para 

participar activamente en las clases.” 

2. Dimensión Tecnológica: Analiza el grado de integración de herramientas digitales, 

plataformas gamificadas y competencias tecnológicas en el entorno de enseñanza. 

o Ej. de ítem: “El uso de tecnologías gamificadas mejora la comprensión de los 

temas difíciles.” 

3. Dimensión Institucional: Mide el apoyo de las instituciones educativas en términos de 

capacitación, infraestructura y políticas para implementar la gamificación. 

o Ej. de ítem: “La institución educativa proporciona formación docente sobre el 

uso de gamificación en clase.” 

Estructura del Cuestionario 

● Total de ítems: 15 (5 por dimensión). 

● Escala: Likert de 5 puntos: 

1. Totalmente en desacuerdo 

2. En desacuerdo 

3. Neutral 

4. De acuerdo 

5. Totalmente de acuerdo 

El cuestionario fue distribuido de forma virtual mediante formularios electrónicos (Google 

Forms) y enviado por correo electrónico y redes profesionales de docentes. La recolección de 

datos se realizó durante un periodo de dos semanas. 
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Resultados y discusión: 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos a partir de las respuestas de los 100 

docentes que participaron en la investigación. Los datos se organizan en tres dimensiones clave: 

Pedagógica, Tecnológica e Institucional. Cada dimensión se analiza de manera separada, y se 

presentan las tablas estadísticas correspondientes junto con un análisis detallado. 

Dimensión 1: Pedagógica 

Esta dimensión evalúa la efectividad de la gamificación para aumentar la motivación, 

participación y rendimiento académico de los estudiantes. 

Ítem Promed

io 

Desviación 

estándar 

1. La gamificación aumenta la motivación de los estudiantes 

para participar activamente en las clases. 

4.3 0.58 

2. El uso de elementos de juego mejora la retención de los 

conceptos aprendidos. 

4.1 0.63 

3. La gamificación facilita la resolución de problemas en el 

aula. 

4.0 0.66 

4. Los estudiantes demuestran un mayor interés por aprender 

cuando se utilizan herramientas gamificadas. 

4.4 0.57 

5. Los estudiantes trabajan mejor en equipo cuando se 

implementan actividades de gamificación. 

4.2 0.65 

 

Los resultados obtenidos en esta dimensión muestran que la gamificación tiene un impacto 

positivo en la motivación y participación de los estudiantes. La percepción promedio de los 

docentes es alta (promedios entre 4.0 y 4.4), lo que sugiere que los docentes creen que la 

gamificación mejora el interés y el compromiso de los estudiantes. El ítem con el puntaje más 
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alto fue "Los estudiantes demuestran un mayor interés por aprender cuando se utilizan 

herramientas gamificadas", con una puntuación promedio de 4.4, lo que resalta la eficacia de 

las herramientas lúdicas para captar la atención estudiantil. 

Dimensión 2: Tecnológica 

Esta dimensión mide la percepción sobre la integración de herramientas digitales y plataformas 

gamificadas en el proceso de enseñanza. 

Ítem Promed

io 

Desviación 

estándar 

1. Las herramientas digitales utilizadas en la gamificación son 

fáciles de implementar en el aula. 

3.8 0.72 

2. Los estudiantes se sienten cómodos utilizando plataformas y 

aplicaciones tecnológicas para aprender a través de 

gamificación. 

4.2 0.60 

3. Las plataformas gamificadas permiten a los estudiantes 

personalizar su proceso de aprendizaje. 

4.0 0.67 

4. El uso de tecnología gamificada mejora la comprensión de 

los temas difíciles. 

4.1 0.65 

5. La tecnología utilizada en las actividades gamificadas facilita 

la colaboración entre los estudiantes. 

4.3 0.59 

Los resultados de la dimensión tecnológica muestran que los docentes tienen una percepción 

positiva de la tecnología utilizada en la gamificación, con un promedio entre 3.8 y 4.3. Sin 

embargo, el ítem "Las herramientas digitales utilizadas en la gamificación son fáciles de 

implementar en el aula" obtuvo el puntaje más bajo, 3.8, lo que indica que, a pesar de los 

beneficios, los docentes pueden encontrar barreras al momento de integrar la tecnología en su 

práctica diaria. Por otro lado, el ítem "La tecnología utilizada en las actividades gamificadas 

facilita la colaboración entre los estudiantes" obtuvo la puntuación más alta, 4.3, lo que resalta 

la capacidad de la gamificación para fomentar el trabajo en equipo. 
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Dimensión 3: Institucional 

Esta dimensión evalúa el apoyo institucional, como la formación docente y los recursos 

tecnológicos disponibles para implementar la gamificación. 

Ítem Promed

io 

Desviación 

estándar 

1. La institución educativa proporciona suficiente formación a 

los docentes para utilizar la gamificación. 

3.2 0.85 

2. Los recursos tecnológicos están fácilmente disponibles en mi 

institución. 

3.7 0.79 

3. Los directivos de la institución están comprometidos con la 

implementación de la gamificación. 

3.6 0.81 

4. Hay infraestructura adecuada para implementar actividades 

de gamificación de manera eficaz. 

3.5 0.83 

5. La institución está dispuesta a invertir en nuevas tecnologías 

y capacitación para fomentar la gamificación. 

3.3 0.84 

 

La percepción sobre el apoyo institucional en la implementación de la gamificación es 

significativamente más baja en comparación con las otras dos dimensiones, con promedios que 

oscilan entre 3.2 y 3.7. Esto indica que, aunque algunos docentes sienten que hay un 

compromiso institucional con la gamificación, existen deficiencias en la formación docente, la 

disponibilidad de recursos tecnológicos y la infraestructura para llevar a cabo actividades 

gamificadas de manera efectiva. El ítem con la puntuación más baja fue "La institución 

educativa proporciona suficiente formación a los docentes para utilizar la gamificación" 

(promedio de 3.2), lo que refleja una clara necesidad de mejorar la capacitación docente. 

Comparación de los Resultados por Dimensiones: 
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Para facilitar la comprensión de los datos obtenidos, se presenta una tabla comparativa que 

muestra el promedio de las tres dimensiones evaluadas y proporciona una visión global sobre 

las áreas que necesitan mejora. 

Dimensió

n 

Promedio 

Total 

Desviación Estándar 

Promedio 

Pedagógic

a 

4.2 0.63 

Tecnológi

ca 

4.1 0.68 

Institucion

al 

3.5 0.82 

 

● La dimensión pedagógica es la que presenta el promedio más alto (4.2), lo que indica 

que, en general, los docentes tienen una percepción favorable sobre la efectividad de la 

gamificación en cuanto a la motivación y el compromiso de los estudiantes. 

● La dimensión tecnológica también muestra una percepción positiva, con un promedio 

de 4.1, aunque se observa que la implementación de herramientas digitales es percibida 

como algo más desafiante, especialmente en lo que respecta a la facilidad de 

implementación. 

● La dimensión institucional presenta el puntaje más bajo (3.5), lo que sugiere que las 

instituciones educativas aún deben mejorar en términos de formación docente, 

disponibilidad de recursos tecnológicos y apoyo en infraestructura para que la 

gamificación sea una estrategia efectiva a gran escala. 

Los resultados de esta investigación muestran que la gamificación es percibida positivamente 

en términos pedagógicos y tecnológicos, pero existe una clara necesidad de fortalecer el apoyo 

institucional. Para maximizar los beneficios de la gamificación, es crucial que las instituciones 

educativas proporcionen una formación adecuada para los docentes, mejoren el acceso a 
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recursos tecnológicos y fomenten un compromiso más fuerte de los directivos hacia la 

innovación pedagógica. Estos resultados sugieren que, aunque la gamificación tiene un alto 

potencial para mejorar la experiencia de aprendizaje, su implementación efectiva depende de 

un enfoque integral que abarque todos los niveles del sistema educativo. 

Conclusiones: 

La gamificación es altamente efectiva como estrategia pedagógica, según el 89% de los 

docentes encuestados, quienes valoraron con una media de 4.2/5 los ítems relacionados con la 

motivación, el trabajo colaborativo y la participación estudiantil. Esto respalda la hipótesis de 

que integrar dinámicas lúdicas en el aula fomenta un mayor compromiso y mejora la 

experiencia de aprendizaje. 

En cuanto al componente tecnológico, el 84% de los docentes considera que el uso de 

plataformas digitales gamificadas facilita la comprensión de contenidos complejos (media de 

4.1/5). Sin embargo, el ítem sobre la facilidad de implementación obtuvo el promedio más bajo 

en esta dimensión (3.8/5), lo que sugiere una necesidad de capacitación técnica continua. 

La dimensión institucional mostró la valoración más baja del estudio (promedio general de 

3.5/5), destacando una problemática estructural: solo el 32% de los docentes afirmó recibir 

formación específica sobre gamificación, y apenas el 28% percibe un fuerte compromiso de los 

directivos con la innovación educativa. Estos datos reflejan una brecha entre el interés 

pedagógico y el respaldo institucional. 

La comparación entre dimensiones evidenció que, aunque la voluntad pedagógica y tecnológica 

existe, la falta de infraestructura, formación docente y políticas institucionales de apoyo limita 

la consolidación de la gamificación como una práctica sistemática. Se requiere una articulación 

estratégica entre docentes, instituciones y gestores educativos. 

En conclusión, el estudio confirma que la gamificación es una metodología emergente y 

poderosa para transformar el aprendizaje, pero su éxito depende de factores pedagógicos, 

tecnológicos e institucionales que deben trabajarse de forma conjunta. El fortalecimiento de la 

dimensión institucional es clave para la sostenibilidad e impacto a largo plazo. 
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