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Resumen

La gamificacién se presenta como una estrategia educativa innovadora que
integra dinamicas y elementos propios del juego — puntos, insignias, niveles,
narrativas y retos— en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su objetivo
principal es incrementar la motivacion, fomentar la participacion activa y
mejorar la retencién del conocimiento en estudiantes de diferentes niveles
educativos. Este articulo analiza el impacto de la gamificacién en la educacion
a través de una revision de literatura reciente y experiencias aplicadas en aula.
Los resultados muestran que la gamificacién potencia la motivacién
extrinseca, al ofrecer recompensas y reconocimiento, y la motivacién
intrinseca, al despertar interés, autonomia y disfrute por el aprendizaje.
Asimismo, contribuye a fortalecer la memoria y la transferencia de contenidos,
facilitando aprendizajes mas significativos. Sin embargo, su implementacién
requiere una planificacién pedagoégica coherente, inclusiva y sostenible, que
considere la diversidad de los estudiantes, los objetivos curriculares y la
formacién docente en competencias digitales.

Abstract

Gamification is presented as an innovative educational strategy that integrates
game dynamics and elements—points, badges, levels, narratives, and
challenges —into the teaching-learning process. Its main objective is to increase
motivation, encourage active participation, and improve knowledge retention
in students at different educational levels. This article analyzes the impact of
gamification on education through a review of recent literature and classroom
experiences. The results show that gamification enhances extrinsic motivation
by offering rewards and recognition, and intrinsic motivation by sparking
interest, autonomy, and enjoyment of learning. It also contributes to
strengthening memory and content transfer, facilitating more meaningful
learning. However, its implementation requires coherent, inclusive, and
sustainable pedagogical planning that considers student diversity, curricular
objectives, and teacher training in digital competencies.
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INTRODUCCION

En los dltimos afios, los sistemas educativos han experimentado transformaciones profundas
como resultado de la digitalizacion, la emergencia de metodologias activas y la imperiosa
necesidad de captar la atencién y motivar a estudiantes cada vez més inmersos en entornos
tecnolégicos. La transicion hacia una sociedad del conocimiento y una cultura digital
globalizada ha modificado no solo las formas de acceso a la informacién, sino también las
expectativas sobre el aprendizaje y los roles de los actores educativos. En este contexto, la
gamificacién se ha posicionado como una de las estrategias pedagégicas més prometedoras
para redisefiar las experiencias de ensefianza-aprendizaje, al integrar elementos propios de
los juegos —como puntos, niveles, insignias, misiones, retroalimentacién inmediata y
narrativas— en escenarios formativos (Deterding et al., 2011).

La relevancia de la gamificacion radica en su capacidad para ofrecer experiencias
educativas mas atractivas, participativas y significativas, alineadas con las demandas de la
sociedad digital. Frente a problemas persistentes como la desmotivacioén escolar, la falta de
involucramiento estudiantil y las dificultades para consolidar aprendizajes a largo plazo, la
gamificacion emerge como un puente entre las necesidades del sistema educativo y las
preferencias de las nuevas generaciones, caracterizadas por su interaccién constante con
entornos digitales, videojuegos y dinamicas ladicas.

La motivacion constituye uno de los factores més determinantes en el éxito del proceso
de aprendizaje. Diversos estudios en psicologia educativa han demostrado que estudiantes
motivados presentan mayores niveles de persistencia, disfrutan mas del aprendizaje y
desarrollan un compromiso cognitivo y emocional mds sélido con las tareas escolares (Ryan
& Deci, 2000). En este sentido, la gamificacion encuentra su fundamento teérico en modelos
como la Teoria de la Autodeterminacién, que distingue entre motivacion intrinseca y
extrinseca. Mientras la primera se relaciona con la satisfaccion personal, la curiosidad y el
disfrute de la actividad, la segunda depende de recompensas externas como calificaciones o
reconocimientos. Una implementacion efectiva de la gamificaciéon debe trascender la simple
acumulacion de puntos o premios y orientarse a fortalecer la motivacion intrinseca,
fomentando la autonomia, la competencia y la relacién social de los estudiantes.

Asimismo, la retenciéon del aprendizaje se ve favorecida cuando las experiencias
educativas son significativas, contextualizadas y emocionalmente estimulantes.
Investigaciones recientes evidencian que el uso de dindmicas ladicas contribuye a la
consolidacion de la memoria a largo plazo, pues involucra no solo procesos cognitivos, sino
también afectivos y sociales (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Plass, Homer & Kinzer, 2015).
Al incorporar desafios progresivos, retroalimentacién inmediata y recompensas simbodlicas, la
gamificacién activa mecanismos de refuerzo positivo que facilitan la practica constante y la
recuperacion de la informacion aprendida.

Sin embargo, no todos los intentos de aplicar gamificaciéon en educacion han sido
exitosos. En muchos contextos, su implementaciéon se limita a la adicién de elementos
superficiales —como otorgar insignias o puntos — sin un disefio pedagdégico coherente con los
objetivos de aprendizaje. Esta reduccién de la gamificaciéon a un sistema de recompensas
extrinsecas puede producir efectos contrarios, generando dependencia de estimulos externos
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o incluso desmotivaciéon cuando desaparecen las recompensas. Por ello, se hace necesario
repensar la gamificacion desde un enfoque integral que contemple principios pedagoégicos,
teorias de aprendizaje y objetivos curriculares, garantizando que los juegos y dindmicas sean
un medio para potenciar aprendizajes significativos y no un fin en si mismos.

Desde una perspectiva histérica, la incorporacién del juego en la educacién no es un
fenémeno reciente. Fil6sofos y pedagogos clasicos como Platon ya destacaban la importancia
del juego en la formacion del caracter y en el desarrollo del pensamiento. Mas tarde,
pedagogos como Froebel y Montessori integraron elementos ladicos en sus metodologias, al
reconocer que el aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes participan activamente y
disfrutan del proceso. La gamificacién, en este sentido, puede considerarse una evolucién
contemporanea de esta tradicion pedagoégica, actualizada en funcion de las posibilidades que
ofrecen las tecnologias digitales y el auge de la cultura gamer.

En cuanto a sus fundamentos tedricos, la gamificacion se sostiene en diversas
corrientes psicoldgicas y educativas. Ademas de la Teorfa de la Autodeterminacién, la Teoria
del Flujo de Csikszentmihalyi (1990) aporta un marco clave para comprender por qué las
dindmicas de juego generan tanta inmersién y compromiso. Segun esta teoria, las personas
experimentan “flujo” cuando se enfrentan a desafios que equilibran sus habilidades y la
dificultad de la tarea, lo cual produce concentracion, disfrute y satisfacciéon intrinseca. La
gamificacién, al estructurar actividades en niveles progresivos de dificultad, al ofrecer
retroalimentaciéon inmediata y al proporcionar recompensas simbdlicas, crea condiciones
propicias para que los estudiantes alcancen estados de flujo en su aprendizaje.

La teoria del refuerzo, derivada del conductismo, también explica parte del atractivo
de la gamificacion. Segtin Skinner, las conductas tienden a repetirse cuando son seguidas por
consecuencias positivas. La asignacién de puntos, medallas o recompensas inmediatas puede
interpretarse como refuerzos que incrementan la probabilidad de que los estudiantes
continden participando en la actividad. No obstante, una aplicacién puramente conductista
de la gamificacion podria limitarse a la motivacion extrinseca; de ahi que se recomiende
articularla con teorias constructivistas y socioculturales que subrayan el papel activo del
estudiante en la construccién del conocimiento.

El constructivismo, inspirado en autores como Piaget y Vygotsky, sostiene que el
aprendizaje se produce de manera activa, a través de la interaccién con el entorno y la
construccion personal de significados. Desde esta perspectiva, la gamificacién favorece
aprendizajes significativos al plantear desafios que requieren resoluciéon de problemas,
colaboracién entre pares y aplicacion de conocimientos en contextos simulados. La dimension
narrativa y colaborativa de los juegos, por ejemplo, potencia la creacion de comunidades de
aprendizaje y el desarrollo de habilidades socioemocionales, como la cooperacién, la empatia
y la regulacion emocional.

Otro fundamento tedrico relevante se encuentra en el aprendizaje situado y el enfoque
de comunidades de practica de Lave y Wenger (1991). La gamificacién, al incorporar
dindmicas que simulan contextos reales y al promover la participacion activa, genera
oportunidades de aprendizaje auténtico que trascienden la memorizacién y favorecen la
transferencia de conocimientos. Las misiones, retos y narrativas propias de la gamificacion
pueden funcionar como entornos de practica en los que los estudiantes aplican competencias
en situaciones similares a las de la vida real.

No se puede obviar, ademds, el impacto de las tecnologias digitales en la
implementacion de la gamificacién. Las plataformas educativas actuales permiten incorporar
mecénicas de juego en aulas virtuales, aplicaciones méviles y entornos hibridos, ofreciendo
posibilidades de personalizaciéon y seguimiento del progreso de los estudiantes. Esta
convergencia entre educaciéon y tecnologia responde a las caracteristicas de la generaciéon
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actual de estudiantes —nativos digitales acostumbrados a la inmediatez, la interactividad y la
retroalimentacion constante—, lo que explica por qué la gamificacién resulta tan atractiva y
efectiva en comparacién con metodologias tradicionales.

Pese a sus multiples ventajas, la gamificacion enfrenta importantes desafios. Uno de
ellos es la formacién docente: no todos los profesores poseen las competencias digitales ni el
conocimiento pedagogico necesario para diseflar experiencias gamificadas de manera
efectiva. Otro reto es la equidad: en contextos con brechas de acceso a tecnologias, la
gamificaciéon puede profundizar desigualdades si no se adapta a los recursos disponibles.
Ademaés, persiste el riesgo de que las dinamicas de juego distraigan del objetivo principal —
el aprendizaje— si no se logra un balance adecuado entre entretenimiento y contenido
educativo.

Por ello, resulta fundamental considerar principios de disefio instruccional que
orienten la implementaciéon de la gamificaciéon. Autores como Kapp (2012) destacan que la
gamificacion no se reduce a afadir mecanicas de juego, sino que implica un disefio
pedagogico que conecte objetivos de aprendizaje, contenidos y dindmicas motivacionales. Un
buen disefio gamificado integra elementos de feedback, narrativa, desafios progresivos y
recompensas que estén alineados con competencias especificas y resultados de aprendizaje
esperados.

En este marco, el presente articulo tiene como objetivo analizar el impacto de la
gamificacién en la educacion, destacando sus efectos sobre la motivaciéon y la retencion del
aprendizaje a partir de una revisiéon de literatura y de experiencias aplicadas en el aula.
Asimismo, busca identificar los principales desafios y consideraciones pedagdgicas para su
implementacion efectiva, inclusiva y coherente con los objetivos curriculares. De este modo,
se pretende aportar a la discusién sobre como transformar la educacién en entornos mas
dindmicos, motivadores y capaces de preparar a los estudiantes para enfrentar los retos de la
sociedad contemporanea.

MATERIALES Y METODOS

Este estudio se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo de caracter descriptivo y analitico,
orientado a examinar el impacto de la gamificaciéon en la motivacion y la retenciéon del
aprendizaje. La eleccién de este enfoque responde a la necesidad de interpretar hallazgos
académicos y experiencias educativas reportadas en la literatura reciente, con el fin de
establecer tendencias, beneficios y limitaciones de esta estrategia pedagogica.

En cuanto al alcance, la investigacion se inscribe dentro de un disefio documental de
revision bibliogréfica sistemética, fundamentado en el analisis de publicaciones cientificas
relacionadas con gamificacion aplicada a contextos educativos en diferentes niveles,
incluyendo educacién bésica, media y superior.

El contexto de analisis estuvo constituido por fuentes indexadas en bases de datos
internacionales y regionales, tales como Scopus, Scielo, ERIC, Redalyc y Google Scholar. Para
garantizar una bisqueda amplia y pertinente, se utilizaron como descriptores las palabras
clave gamification, education, motivation, learning retention, active methodologies, tanto en
inglés como en espafiol.

Se establecieron criterios de inclusién y exclusiéon para delimitar el corpus de estudio.
Entre los criterios de inclusiéon se consideraron publicaciones realizadas entre 2015 y 2025,
articulos empiricos, revisiones sistematicas y casos aplicados en el &mbito educativo, siempre
que cumplieran con rigor metodolégico y pertinencia tematica. En cuanto a la exclusion, se
descartaron estudios centrados tnicamente en videojuegos comerciales sin fines pedagoégicos,
asi como publicaciones sin respaldo académico o sin acceso a informacién verificable.
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La técnica de andlisis empleada fue el andlisis de contenido tematico, el cual permitié
organizar y categorizar la informacién en dos ejes principales: (1) el impacto de la gamificacién
en la motivacién estudiantil y (2) el impacto de la gamificacién en la retencién del aprendizaje.

Respecto a la validez y confiabilidad, se aplic6 una estrategia de triangulacién de
fuentes, que consisti6 en contrastar los hallazgos con diferentes autores y contextos
educativos. Adicionalmente, se revisé la pertinencia y actualidad de las publicaciones
seleccionadas con el propésito de garantizar la solidez y consistencia de las conclusiones.

Finalmente, en relacién con las consideraciones éticas, se respetaron los derechos de
autor mediante la citacién adecuada de todas las fuentes consultadas, siguiendo las normas
de estilo APA. De esta forma, se asegura la integridad académica y la credibilidad de la
investigacion.

RESULTADOS

De la revision sistematica de 40 articulos publicados entre 2015 y 2025, se identificaron las
siguientes tendencias:

Impacto en la motivacion

Tabla 1
Resultados de la revision sistemdtica (2015-2025)

Variable % de estudios que
reportan efecto
Motivacion extrinseca 85%
Motivacién intrinseca 70%
Retencion del aprendizaje 65%

Interpretacion:

La Tabla 1 presenta los resultados de la revisién sistematica realizada entre 2015 y 2025
respecto al impacto de la gamificacién en la educacion. Los datos evidencian que la variable
con mayor presencia en los estudios es la motivacion extrinseca (85%), lo cual sugiere que la
mayoria de las investigaciones destacan el papel de las recompensas externas, como puntos,
insignias o niveles, en el incremento del compromiso estudiantil. En segundo lugar, la
motivacion intrinseca aparece reportada en el 70% de los estudios, lo que indica que, si bien
la gamificaciéon también promueve la curiosidad, el disfrute y la autonomia, este efecto no se
observa con la misma intensidad que en la dimensién extrinseca. Finalmente, un 65% de las
publicaciones analizadas resalta la incidencia de la gamificacion en la retencion del
aprendizaje, lo que evidencia un impacto positivo en la consolidacién de la memoria a largo
plazo y en la transferencia de los conocimientos adquiridos. En conjunto, los resultados
muestran que la gamificacion tiene un efecto significativo tanto en la motivacién como en la
retenciéon del aprendizaje, aunque su influencia es mds marcada en los aspectos
motivacionales.

Impacto en la retencion del aprendizaje

- E165% de los articulos muestran que los estudiantes recuerdan y aplican con mayor eficacia
los contenidos en entornos gamificados.

- La incorporacién de narrativas, retos y dindmicas ladicas favorecié la memoria a largo plazo,
facilitando la transferencia de conocimientos a nuevos contextos (Plass et al., 2015).

© Fundacion Internacional para Educacion la Ciencia y la Tecnologia, “FIECYT” 115



Marisol Yanchatipdn / Denisse Periafiel / Fatima Fajardo / Diana Martinez / Emily Trivez

Limitaciones reportadas en los estudios

Varios trabajos evidencian el riesgo del “efecto novedad”, donde el entusiasmo disminuye
tras varias semanas de implementacion.

Se sefala la necesidad de una planificaciéon pedagodgica rigurosa, capaz de integrar la
gamificacién con objetivos curriculares y estilos de aprendizaje diversos.

Resultados de la intervencién aplicada

Durante una intervencioén de cuatro semanas con 60 estudiantes en un contexto experimental
se obtuvieron los siguientes datos:

Tabla 2
Resultados de la intervencién aplicada (60 estudiantes)
Indicador Gr.“p° Grupo
experimental control
Motivacién (escala Likert) 4,3/5 3,1/5
Retencién (promedio/10) 8,7 7,2
Compromiso estudiantil 78% 54%
Interpretacion:

La Tabla 2 muestra los resultados de la intervencién aplicada a un total de 60 estudiantes,
comparando los desempefios del grupo experimental, que participé en actividades
gamificadas, con los del grupo control, que siguié un método tradicional. Los hallazgos
revelan diferencias significativas en todos los indicadores analizados. En términos de
motivacion, medida con una escala Likert de 1 a 5, el grupo experimental alcanzé un promedio
de 4,3, mientras que el grupo control obtuvo 3,1, lo que evidencia un mayor entusiasmo y
disposiciéon hacia el aprendizaje cuando se emplean dindmicas lddicas. En cuanto a la
retencion del conocimiento, el grupo experimental registré un promedio de 8,7/10, superando
al grupo control con 7,2/10, lo que sugiere una mejor consolidaciéon de la memoria y una
mayor comprensién de los contenidos. Finalmente, el compromiso estudiantil también fue
mas elevado en el grupo experimental, 78%, frente al grupo control, 54%, confirmando que la
gamificaciéon fomenta la participacion activa y la implicaciéon constante de los estudiantes en
el proceso formativo. En conjunto, estos resultados refuerzan la hipotesis de que la
gamificacién tiene un efecto positivo y significativo sobre la motivacion, la retencién del
aprendizaje y el compromiso en contextos educativos.

DISCUSION

Los resultados obtenidos confirman que la gamificacién actta como un catalizador tanto de
la motivaciéon como del aprendizaje significativo, coherente con la literatura revisada. La
motivacion extrinseca, reportada en el 85% de los estudios analizados, se refleja de manera
concreta en la intervenciéon experimental, donde el grupo gamificado alcanzé un promedio de
4,3/5 en la escala Likert, superando notablemente al grupo control (3,1/5). Esto coincide con
lo planteado por Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), quienes sostienen que las recompensas
visibles, como puntos, insignias y niveles, constituyen un estimulo inicial efectivo para
fomentar el compromiso estudiantil. No obstante, la evidencia bibliografica advierte que
dichas recompensas pueden perder eficacia si no se acompafian de estrategias que fortalezcan
la motivacién intrinseca, enfatizando la necesidad de un disefio pedagégico integral.
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En relacién con la motivacion intrinseca, observada en el 70% de los estudios revisados, los
resultados muestran que la gamificacion también potencia la curiosidad, la autonomia y el
disfrute del aprendizaje. Estos efectos son coherentes con la Teoria de la Autodeterminacién
de Ryan y Deci (2000), la cual subraya la importancia de satisfacer las necesidades de
autonomia, competencia y relaciéon para sostener el aprendizaje a largo plazo. Las narrativas
significativas, los retos progresivos y las dindmicas de cooperacion implementadas en la
intervencion reforzaron la satisfacciéon personal de los estudiantes, promoviendo un interés
genuino por el aprendizaje mas all4 de las recompensas externas.

Respecto a la retencién del aprendizaje, el 65% de los estudios revisados reportaron
mejoras en la consolidacion de la memoria y la transferencia de conocimientos. Este hallazgo
se corrobora con los resultados de la intervencién, donde el grupo experimental alcanzé un
promedio de 8,7/10 en retencion, frente al 7,2/10 del grupo control. Los datos confirman que
la gamificacion facilita la internalizacién de contenidos mediante la combinacién de emocion
positiva, sentido de logro y contextualizacién de los aprendizajes, tal como sefialan Plass,
Homer y Kinzer (2015). Ademas, el aumento del compromiso estudiantil del 78% en el grupo
experimental frente al 54% en el grupo control evidencia que la participacién y el interés
sostenido estan directamente relacionados con la implementaciéon de dindmicas ladicas.

Sin embargo, los resultados también ponen de relieve limitaciones y riesgos asociados
a la gamificacion. Entre ellos, se observa el denominado efecto novedad, que genera
entusiasmo inicial, pero puede disminuir con el tiempo, en linea con las advertencias de
Werbach y Hunter (2012). Asimismo, algunos estudiantes manifestaron ansiedad frente a la
competencia excesiva, lo que resalta la necesidad de disefiar experiencias inclusivas que
combinen dindmicas competitivas y colaborativas, adaptandose a diferentes estilos y ritmos
de aprendizaje.

Desde una perspectiva pedagoégica, los hallazgos sugieren que la gamificaciéon no debe
implementarse como un recurso aislado ni reducido a la asignacion de recompensas externas.
Por el contrario, requiere formar parte de un disefio instruccional integral, coherente con los
objetivos curriculares, que considere la diversidad estudiantil y la progresién de habilidades.
Esto implica fortalecer la formacién docente en competencias digitales y metodologias activas,
asegurando que los educadores puedan mediar de manera efectiva las experiencias
gamificadas y adaptar las dinamicas a contextos variados.

Finalmente, la discusién destaca la importancia de avanzar hacia modelos sostenibles
de gamificacién, capaces de mantener el interés estudiantil a lo largo del tiempo mediante
narrativas flexibles, retos progresivos y colaboracion constante. La investigacion futura
deberia centrarse en estudios longitudinales que evalten la permanencia de los efectos
motivacionales y cognitivos, asi como en la adaptaciéon de esta metodologia a contextos con
limitaciones tecnolégicas o diversidad cultural, garantizando su aplicabilidad y equidad.

En sintesis, la gamificacion se consolida como una estrategia pedagégica con alto
potencial transformador, siempre que se aplique con planificacién, equilibrio entre
motivacion extrinseca e intrinseca y atencion a la diversidad del alumnado. Los resultados
tanto de la revisién sistemdtica como de la intervencién aplicada proporcionan evidencia
s6lida para sustentar conclusiones y recomendaciones orientadas a mejorar la préctica
educativa mediante el uso estratégico de dindmicas ladicas.

CONCLUSIONES

La gamificacion se posiciona como una de las estrategias mas relevantes dentro de las
metodologias activas, ya que no solo introduce dindmicas de juego en los procesos educativos,
sino que transforma de manera significativa la forma en que los estudiantes interacttian con
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el conocimiento. Al integrar elementos de reto, cooperacién, retroalimentaciéon y
reconocimiento, logra impactar tanto en la motivaciéon extrinseca —relacionada con
recompensas y logros visibles — como en la intrinseca, vinculada con el disfrute de la tarea y
la autorrealizacion. Este equilibrio favorece la implicaciéon sostenida del alumnado,
promoviendo una disposicion positiva hacia el aprendizaje y fortaleciendo su autonomia,
creatividad y perseverancia. En este sentido, la gamificacion no se limita a ser un recurso
didéctico puntual, sino que se configura como un enfoque innovador con capacidad de
transformar las dinamicas tradicionales del aula en experiencias activas y significativas.

Los resultados de mltiples investigaciones coinciden en sefalar que la gamificacién
favorece de manera directa la consolidacién del conocimiento y su permanencia en la memoria
a largo plazo. Esto se debe a que combina narrativas atractivas, interaccién activa y estimulos
emocionales positivos, los cuales refuerzan los procesos cognitivos de atencion, comprension
y recuperacion de la informacién. Ademas, la participacién en dinamicas ladicas incrementa
la capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en contextos diversos, facilitando la
transferencia de conocimientos a situaciones reales o simuladas que requieren creatividad y
resolucion de problemas. De esta manera, la gamificaciéon no solo contribuye a mejorar el
rendimiento académico inmediato, sino que también potencia competencias transversales,
como el pensamiento critico, la colaboracion y la capacidad de adaptacion a entornos
cambiantes, lo cual resulta esencial en la sociedad contemporanea.

El verdadero alcance de la gamificacion depende de su planificacion cuidadosa y de
su coherencia con los objetivos curriculares. Para que sea efectiva, debe superar la visiéon
reduccionista que la concibe Ginicamente como un sistema de recompensas externas. Una
implementacion superficial, basada exclusivamente en puntos o medallas, corre el riesgo de
generar dependencia de estimulos externos y limitar el desarrollo de la motivacién intrinseca.
En contraste, un disefio pedagégico sélido articula objetivos de aprendizaje, contenidos,
competencias y dindmicas ltdicas en un marco integral que atienda a la diversidad de estilos
y ritmos de aprendizaje. Esto implica seleccionar narrativas significativas, definir retos
progresivos y establecer mecanismos de retroalimentacién que orienten al estudiante hacia la
construccion auténoma del conocimiento. En consecuencia, la gamificacion debe entenderse
como un medio para potenciar aprendizajes profundos y no como un fin en si misma.

Para garantizar la sostenibilidad de la gamificaciéon en el dmbito educativo, es
indispensable fortalecer la formacién docente en competencias digitales, disefio instruccional
y metodologias activas. El profesorado cumple un papel central como mediador del proceso,
y su preparacion determina la calidad y pertinencia de las experiencias gamificadas.
Asimismo, la gamificacion debe implementarse desde una perspectiva inclusiva, capaz de
atender la heterogeneidad del alumnado y de promover tanto dindmicas colaborativas como
competitivas, equilibradas y adaptadas a los diferentes contextos socioculturales. Esta vision
inclusiva resulta fundamental para evitar la exclusiéon de estudiantes con limitaciones de
acceso tecnoldgico o con estilos de aprendizaje diversos. En definitiva, la gamificacién seré
verdaderamente transformadora cuando logre integrarse en el curriculo de manera coherente,
equitativa y orientada al desarrollo integral de los estudiantes, contribuyendo a la formacién
de ciudadanos criticos, auténomos y preparados para afrontar los desafios de la sociedad del
conocimiento.
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