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RESUMEN

La gamificacién ha emergido como una estrategia diddctica innovadora capaz de transformar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en los niveles de educacion basica, al fomentar
la motivacién, el compromiso y la participacidon activa del estudiantado. Este estudio tuvo como
objetivo analizar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje significativo en contextos escolares
ecuatorianos, a partir de una revisién sistematica de literatura publicada entre 2020 y 2024. Para ello,
se utilizé una metodologia de revisién narrativa con enfoque cualitativo, basada en la busqueda y
analisis de fuentes académicas indexadas en bases de datos como Scopus, Scielo y Redalyc. Se
aplicaron criterios de inclusidon relacionados con estudios empiricos y tedricos que abordaran
experiencias concretas de gamificacién en educacion basica, especialmente en el contexto
latinoamericano y, mas especificamente, en Ecuador. Los resultados revelaron que la gamificacidon
incide positivamente en el rendimiento académico, el desarrollo del pensamiento critico y la
interaccion social en el aula. Las plataformas digitales como Kahoot, Genially, y Quizziz, junto con
estrategias ludicas presenciales, generaron ambientes educativos mds dinamicos y colaborativos. No
obstante, se identificaron limitaciones como la falta de capacitacion docente, desigualdad en el acceso
a tecnologia, y la escasa evaluacién longitudinal de estas prdcticas. En conclusién, la gamificacidn
representa una herramienta con alto potencial para el aprendizaje significativo en educacion basica,
siempre que sea contextualizada y acompaiada por procesos formativos adecuados. Se recomienda
continuar investigando su aplicacidon en poblaciones diversas y en diferentes areas curriculares, asi

como fortalecer las politicas educativas que fomenten su implementacion sostenida.

PALABRAS CLAVE: gamificacion, aprendizaje significativo, educacién bdsica, estrategias didacticas,

innovacion educativa, participacién estudiantil, motivacién, tecnologias educativas.
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ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative didactic strategy capable of transforming the
teaching-learning process, especially at the basic education level, by promoting student motivation,
engagement, and active participation. This study aimed to analyze the impact of gamification on
meaningful learning in Ecuadorian school contexts, based on a systematic review of literature
published between 2020 and 2024. A narrative review methodology with a qualitative approach was
used, based on the search and analysis of academic sources indexed in databases such as Scopus,
Scielo, and Redalyc. Inclusion criteria were applied to select empirical and theoretical studies that
addressed concrete experiences of gamification in basic education, especially in Latin American
contexts and specifically in Ecuador. The results revealed that gamification positively affects academic
performance, the development of critical thinking, and social interaction in the classroom. Digital
platforms such as Kahoot, Genially, and Quizziz, along with face-to-face ludic strategies, created more
dynamic and collaborative educational environments. However, limitations were identified, such as
lack of teacher training, unequal access to technology, and scarce longitudinal evaluation of these
practices. In conclusion, gamification represents a high-potential tool for meaningful learning in basic
education, provided it is contextualized and supported by adequate training processes. Further
research is recommended to explore its application in diverse populations and across different
curricular areas, as well as to strengthen educational policies that support its sustained

implementation.

KEYWORDS: gamification, meaningful learning, basic education, teaching strategies, educational

innovation, student engagement, motivation, educational technologies.
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INTRODUCCION

En las ultimas décadas, la educacién ha transitado por profundas transformaciones
pedagdgicas impulsadas por la revolucion digital, el acceso expandido a la informacién y la necesidad
de responder a nuevas formas de interaccién del estudiantado con el conocimiento. En este contexto,
la gamificacidon ha emergido como una estrategia didactica innovadora que integra elementos ludicos
propios de los videojuegos en entornos educativos con el propdsito de fomentar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje significativo (Zainuddin et al., 2020). La educacidn basica, en particular,
se ha convertido en un terreno fértil para la implementacién de metodologias activas, donde el juego
se convierte en una herramienta potente para despertar el interés del estudiante y fortalecer procesos
cognitivos complejos.

La relevancia de este tema radica en los desafios que enfrentan los sistemas educativos
contemporaneos, especialmente en América Latina, para mantener el interés de estudiantes inmersos
en culturas digitales. Las estrategias tradicionales de ensefianza, centradas en la transmisién de
contenidos, han demostrado limitaciones en términos de retencidon del conocimiento y aplicacién
significativa en contextos reales (Villagran & Oyarzun, 2022). En este marco, la gamificacién no solo
permite captar la atencion de los educandos, sino también desarrollar habilidades del siglo XXl como
la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo y la autorregulacidn del aprendizaje.

Desde una perspectiva critica, cabe sefialar que la gamificacién no es un fin en si mismo, sino
un medio cuya efectividad depende de su integracidon coherente en el curriculo y de la intencionalidad
pedagdgica con que se implementa (Deterding et al., 2011). El uso indiscriminado de recompensas o
mecdnicas de juego puede generar una motivacidn extrinseca que se diluye en el tiempo, si no se
acompafia de estrategias que promuevan la comprension profunda de los contenidos. Por tanto, urge
estudiar no solo los beneficios, sino también los limites de la gamificacion como recurso metodoldgico.

En la revision del estado del conocimiento, se identifican multiples estudios que han
documentado mejoras en el rendimiento académico y la participacién activa de los estudiantes tras la
incorporacion de plataformas gamificadas (Dominguez et al., 2013; Su & Cheng, 2015). Sin embargo,
persisten brechas en cuanto al disefo instruccional mas efectivo, la adaptacion cultural de estas
estrategias y su sostenibilidad en el tiempo. Aun cuando la literatura coincide en la potencialidad de la
gamificacion, es escasa la investigacion que evalle su impacto desde una perspectiva longitudinal y
que considere las diferencias individuales del estudiantado.

En ese sentido, también es necesario considerar las criticas hacia la superficialidad con la que,
en ocasiones, se integra la gamificacion en el aula, reduciéndola a dindmicas competitivas o sistemas

de puntos sin un verdadero sustento pedagdgico (Hanus & Fox, 2015). Esto refuerza la necesidad de
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revisar de manera rigurosa las propuestas existentes y de avanzar hacia modelos mas equilibrados que

contemplen tanto la dimensidn ludica como la formativa del aprendizaje.

El objetivo principal de este articulo es analizar el papel de la gamificacion como estrategia
didactica orientada a lograr un aprendizaje significativo en la educacién basica, mediante una revision
critica de estudios recientes y relevantes, publicados entre 2020 y 2024. La intencidn no es Unicamente
evidenciar los avances en esta linea, sino también identificar las tendencias actuales, los enfoques
tedricos predominantes y las dreas aun inexploradas en el uso educativo del juego digital.

Esta revision se enmarca dentro del paradigma constructivista del aprendizaje, desde el cual
se concibe al estudiante como protagonista activo en la construccién del conocimiento. En particular,
se privilegia la visién de Ausubel (1963) sobre el aprendizaje significativo, entendido como la
incorporacion de nuevos saberes en estructuras cognitivas previas, dotandolos de sentido. Desde esta
6ptica, la gamificacidn se convierte en un puente para vincular saberes escolares con intereses del
mundo infantil y juvenil.

El articulo se delimita a experiencias y estudios aplicados en el contexto de la educacién basica
—niveles primario y medio—, dejando fuera del andlisis los entornos de educacién superior y
corporativa, que presentan otras dindmicas y objetivos. Asimismo, se enfatiza en propuestas que
articulan elementos tecnolégicos —como aplicaciones y plataformas gamificadas—, sin centrarse en
juegos tradicionales o actividades Iudicas desconectadas de un entorno digital.

La seleccién de fuentes se ha centrado en articulos revisados por pares provenientes de bases
de datos académicas como Scopus y Scielo, con un enfoque particular en los paises de habla hispana,
aunque también se han considerado estudios internacionales que ofrecen marcos comparativos o
metodoldgicos robustos. Esta revision no pretende agotar el tema, sino aportar una mirada critica y
sistematica que pueda servir de base para futuras investigaciones o aplicaciones practicas en entornos
escolares, se sostiene que la gamificacién, si es adecuadamente disefiada y evaluada, puede actuar
como catalizador del aprendizaje significativo, especialmente en los niveles educativos donde el juego
no es solo un recurso, sino una forma natural de aprendizaje. A 50 afios de ejercicio investigativo,
reafirmo que el didlogo entre pedagogia y tecnologia no debe centrarse en modas, sino en propdsitos.
La clave estd en como utilizamos las herramientas disponibles para humanizar el acto educativo y
acompaiar de manera efectiva los procesos de desarrollo integral de nuestros estudiantes.

METODOS MATERIALES
La presente revisidn se llevé a cabo mediante una busqueda sistematica de literatura cientifica
en bases de datos académicas reconocidas, tales como Scopus, Scielo, ERIC y Google Scholar. Se

establecieron como palabras clave los términos “gamificacion”, “estrategias didacticas”, “aprendizaje

significativo”, “educacién bdsica” y “game-based learning”, combinados con operadores booleanos
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AND y OR para ampliar y refinar los resultados. La busqueda se restringié a articulos publicados entre

los afos 2020 y 2024, en idioma espafiol e inglés, con el propdsito de garantizar la actualidad y
relevancia de los estudios seleccionados (Gough et al., 2017). Asimismo, se priorizd el acceso a articulos
revisados por pares y documentos cientificos con enfoque empirico o de revision teodrica.

Los criterios de inclusion contemplaron estudios que abordaran explicitamente la aplicacidn
de la gamificacion como herramienta pedagdgica en niveles de educacidon bdsica (primaria y
secundaria), que presentaran resultados evaluables y que integraran marcos tedricos relacionados con
el aprendizaje significativo, el constructivismo o el aprendizaje activo. Se excluyeron articulos
centrados exclusivamente en educacion superior, informes sin revision por pares, experiencias no
sistematizadas o intervenciones que utilizaran juegos sin objetivos pedagdgicos definidos. Esta
seleccidn rigurosa busco garantizar la calidad y aplicabilidad de las evidencias recopiladas (Booth et al.,
2016).

Una vez recopiladas las fuentes pertinentes, se organizé el corpus documental mediante fichas
de analisis estructuradas que permitieron clasificar los estudios segin su enfoque metodolégico
(cuantitativo, cualitativo o mixto), el tipo de gamificaciéon implementada (digital o analdgica), y el
contexto geografico. Posteriormente, se agruparon en tres grandes categorias tematicas: a)
motivacién y participacién estudiantil, b) mejora del rendimiento académico, y c) desarrollo de
competencias transversales. Esta organizacion permitio identificar patrones, contrastes y vacios en la
literatura, a fin de sintetizar hallazgos relevantes que contribuyan al debate académico y a la practica

docente fundamentada (Tranfield et al., 2003).

ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se presenta un andlisis de los hallazgos clave sobre la gamificacion como
estrategia didactica para el aprendizaje significativo en la educacidon bdsica en Ecuador. En primer
lugar, diversos estudios revisados evidencian que la gamificacién, entendida como la incorporacidn de
elementos ludicos en contextos educativos, tiene un impacto directo en la motivacién, el compromiso
y el rendimiento académico de los estudiantes. Plataformas como Kahoot, Quizziz, Genially o ClassDojo
han sido implementadas en instituciones educativas del pais con resultados favorables, ya que
estimulan la participacidon activa, fomentan la retroalimentacién inmediata y favorecen la interaccion
entre pares (Ciencia y Reflexion, 2023; Redilat, 2023). Este enfoque es coherente con las teorias del
aprendizaje significativo de Ausubel, en las que se valora la conexion entre nuevos conocimientos y
experiencias previas.

Un caso emblematico se observd en la Unidad Educativa Eugenio Espejo de Cuenca, donde se

aplicaron estrategias de gamificacion en la ensefianza de Ciencias Naturales en estudiantes de
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educacion bdsica. Segun los resultados obtenidos, el 34% de los estudiantes manifestd un incremento

en la motivacion hacia el aprendizaje, el 31% indicd un mejor desarrollo de habilidades cognitivas y el
28% valoré positivamente la personalizacidon del proceso formativo (Universidad Politécnica Salesiana,
2024). Estos datos permiten inferir que la gamificacidon no solo aporta a la dimensién cognitiva, sino
que también potencia aspectos socioemocionales esenciales para el desarrollo integral del estudiante.

Asimismo, la literatura sugiere que la gamificacion resulta especialmente Util en contextos de
inclusién, como se evidencia en experiencias con estudiantes que presentan necesidades educativas
especiales. Un estudio reciente demostré que la implementacion de juegos digitales interactivos
permitié avances significativos en nifios con discalculia, favoreciendo el aprendizaje de matematicas a
través de dinamicas ludicas y adaptadas a su ritmo (Redilat, 2022). Esto reafirma que la gamificacion
puede ser una herramienta versatil que promueve la equidad y reduce brechas de aprendizaje en
poblaciones vulnerables.

No obstante, la revisién también identificd limitaciones importantes para la aplicacidn
generalizada de esta estrategia en Ecuador. Uno de los principales desafios es la limitada formacidn
del profesorado en el disefio e implementacidon de propuestas gamificadas. Muchos docentes aun
perciben estas herramientas como superficiales o ajenas a los objetivos curriculares, lo que dificulta
su apropiacién metodoldgica (Ciencia Digital, 2023). Ademds, la infraestructura tecnolégica desigual
entre instituciones urbanas y rurales obstaculiza la equidad en el acceso a recursos digitales,
generando una brecha pedagdgica considerable.

En términos metodoldgicos, los estudios revisados emplean enfoques mixtos, combinando
analisis cualitativos (entrevistas, observacién participante) con datos cuantitativos (encuestas, ribricas
de evaluacién) para demostrar los beneficios de la gamificacion. Sin embargo, también se evidencié la
escasez de investigaciones longitudinales que permitan valorar el impacto sostenido de esta estrategia
en el tiempo. Se requieren mas estudios que evalien cdmo la gamificacion influye en el aprendizaje
profundo, la autonomia del estudiante y su transferencia a contextos reales de resolucién de
problemas (ResearchGate, 2020).

En resumen, la revision de la literatura muestra que la gamificacién tiene un potencial
transformador en la educacién basica ecuatoriana, al generar entornos motivadores, dindmicos y
centrados en el estudiante. No obstante, su aplicacidon aun enfrenta retos estructurales y culturales
gue requieren atencion desde las politicas publicas, la formacién docente continua y la innovacion
pedagdgica. La promocion de investigaciones mas amplias y contextualizadas contribuira a consolidar
esta estrategia como parte de una educacién inclusiva, significativa y alineada con los desafios del siglo

XXI.
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Tabla 1. Resultados clave sobre la aplicacidn de la gamificacion en la educacién bdsica en Ecuador
(2020-2024)

Estudio / Fuente Institucion |/  Estrategia Resultados Cuantitativos /  Afio
Contexto Gamificadas Cualitativos
Aplicada
Ciencia y Instituciones Kahoot, Quizziz, +42% aumento en 2023
Reflexion (2023) urbanas de Quito  ClassDojo participacion; mejor

rendimiento en pruebas de
refuerzo escolar

Universidad U.E. Eugenio  Genially + juegos 34% mayor motivacién, 2024
Politécnica Espejo — Cuenca en clase 31% desarrollo cognitivo,
Salesiana 28% percepcion positiva del
proceso
Redilat (2022) Aula inclusiva en  Aplicaciones Mejora en resolucion de 2022
Guayaquil interactivas problemas matematicos en
adaptativas nifios con discalculia
Ciencia Digital Docentes de  Gamificacién 65% de docentes sin 2023
(2023) zonas rurales tedrica sin TIC capacitacion en
(encuesta) gamificacidn; 49% no tienen
acceso a plataformas
digitales
ResearchGate Revision de 10 Varios métodos Evidencia preliminar de 2020
(2020) escuelas publicas gamificadas mejoras en pensamiento
del pais critico 'y retencién de
contenidos

Nota: Los datos presentados en la tabla fueron extraidos de estudios revisados entre 2020 y 2024,
centrados en el uso de estrategias gamificadas en instituciones de educacién basica en Ecuador. Las
cifras representan resultados reportados por los autores en estudios con metodologias mixtas y
enfoques contextualizados. Las referencias completas se encuentran en la seccién de bibliografia.

CONCLUSIONES
La revision realizada sobre el uso de la gamificacion como estrategia didactica en la educacién

basica ha permitido identificar que esta metodologia promueve significativamente el aprendizaje
significativo, al estimular la motivaciéon, el compromiso y la participacién activa del estudiantado. Se
evidencid que el uso de plataformas y dinamicas Iddicas en el aula no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también fortalece habilidades cognitivas y socioemocionales. Sin embargo, aun
persisten desafios importantes como la capacitacién docente insuficiente, la brecha tecnolégica en
zonas rurales y la escasa sistematizacidén de experiencias a largo plazo.

Esta revision aporta al avance del conocimiento al integrar evidencia empirica y perspectivas
tedricas que demuestran el valor de la gamificacion como herramienta educativa emergente. Su
relevancia radica en ofrecer un panorama actualizado de su implementacion en el contexto
ecuatoriano, visibilizando tanto su potencial transformador como sus limitaciones estructurales. Desde
un enfoque practico, los hallazgos permiten orientar a los docentes, instituciones y autoridades
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educativas sobre la pertinencia de incorporar estrategias gamificadas de forma contextualizada y

pedagdgicamente planificada.

A nivel tedrico, esta revisién contribuye al desarrollo de modelos educativos centrados en el
estudiante y coherentes con las exigencias del siglo XXI. Como lineas futuras de investigacién, se
recomienda realizar estudios longitudinales que analicen el impacto sostenido de la gamificacidn en
diversas dareas del curriculo, asi como investigaciones que aborden su aplicacién en contextos de
diversidad e inclusiéon. También seria pertinente explorar el disefio de programas de formacion

docente especificos en gamificacion y el desarrollo de plataformas adaptadas a las realidades locales.
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