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RESUMEN

El uso de la gamificación en contextos no lúdicos ha despertado el interés de los 
educadores y de la comunidad científica debido a las diferentes estrategias que, como 
elemento innovador, proporciona a la educación. Diversos estudios han demostrado que la 
gamificación, al ser una estrategia didáctica, genera mayor motivación y es más atractiva 
para el estudiante. La educación superior no ha escapado a esta situación, ya que se trata 
de un ámbito que también aprovecha las bondades brindadas por la gamificación; de allí 
la importancia de establecer el impacto de esta en la educación superior como una nueva 
manera de ejecutar una formación más pragmática. 

En función de ello, el objetivo de esta publicación es establecer el impacto de la 
gamificación en la educación superior como estrategia de aprendizaje pragmático. Se 
realizó una revisión sistemática apoyada en la metodología Prisma, y se utilizaron las bases 
de datos de WoS, PubMed, SciELO y Scopus para dicha búsqueda, para lo cual fueron 
creados algunos criterios de inclusión y exclusión. La búsqueda inicial dio como resultado 
905 artículos potencialmente relevantes; una vez aplicados los criterios de selección, solo se 
pudo conservar 19 estudios. Los resultados evidenciaron que la mayor producción científica 
referida al tema se dio en los años 2019 y 2020; además, la base de datos más usada fue 
Scopus y el inglés fue el idioma más utilizado en los estudios sobre la gamificación en la 
educación superior. 

Las conclusiones muestran el impacto y el potencial educativo de estos nuevos 
entornos de aprendizaje brindados por la gamificación como estrategia práctica en la 
educación superior. Asimismo, se puso de manifiesto la influencia de la gamificación en 
la motivación, la cooperación, la creatividad y la capacidad de resolver problemas en el 
estudiante universitario, ya que les ofrece diferentes posibilidades de uso, no solo a este, 
sino también al docente. Finalmente, promueve el aprendizaje mediante la práctica e 
integración de lo aprendido.

Palabras clave: gamificación, estrategias de enseñanza, práctica, educación 
superior, aprendizaje
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ABSTRACT

The use of gamification in non-game contexts has aroused the interest of educators 
and the scientific community due to the different strategies that, as an innovative element, it 
provides to education. Several studies have shown that gamification, as a didactic strategy, 
generates greater motivation and is more attractive to students. Higher education has not 
escaped this situation, as it is an area that also takes advantage of the benefits offered 
by gamification; hence the importance of establishing the impact of gamification in higher 
education as a new way of executing a more pragmatic training. 

Accordingly, the aim of this publication is to establish the impact of gamification in 
higher education as a pragmatic learning strategy. A systematic review was carried out using 
the Prisma methodology, and the WoS, PubMed, SciELO and Scopus databases were used 
for the search, for which some inclusion and exclusion criteria were created. The initial search 
resulted in 905 potentially relevant articles; once the selection criteria were applied, only 19 
studies were retained. The results showed that the highest scientific production referred to 
the topic occurred in the years 2019 and 2020; furthermore, the most used database was 
Scopus and English was the most used language in the studies on gamification in higher 
education.

The conclusions show the impact and educational potential of these new learning 
environments provided by gamification as a practical strategy in higher education. Likewise, 
the influence of gamification on motivation, cooperation, creativity and problem-solving skills 
in university students was revealed, as it offers different possibilities of use, not only to the 
student, but also to the teacher. Finally, it promotes learning through practice and integration 
of what has been learned.

Keywords: gamification, teaching strategies, practice, higher education, learning
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INTRODUCCIÓN

La gamificación se ha consolidado como una nueva forma de aprendizaje pragmático 
en la educación superior, al transformar el enfoque tradicional del aprendizaje teórico en 
experiencias interactivas y aplicables. Su objetivo principal es establecer un impacto tangible 
en la adquisición de conocimientos, al involucrar al estudiantado de manera más activa y 
participativa. Al incorporar dinámicas de juego, la gamificación promueve la resolución de 
problemas, la toma de decisiones y el pensamiento crítico, facilitando un aprendizaje más 
eficiente y aplicable en contextos reales, lo que prepara mejor al estudiante para afrontar 
desafíos en el ámbito profesional.

En el primer capítulo, se exploran nociones generales sobre la gamificación y cómo 
esta influye en la autorregulación del aprendizaje en los discentes universitarios, tanto en 
entornos presenciales como virtuales. También se destacan las ventajas y desafíos de 
implementarla en el diseño de clases. 

El segundo capítulo aborda la formación pragmática, sus alcances y el papel del 
docente en el desarrollo de competencias aplicables en el mundo laboral. Por otro lado, 
en el tercer capítulo se discuten los aspectos clave del aprendizaje, incluyendo sus tipos, 
modelos teóricos (constructivista, conductista, por descubrimiento, social) y los estilos de 
aprendizaje. Además, aborda las principales dificultades y la relevancia del aprendizaje en 
contextos sociales.

Finalmente, los capítulos 4 y 5 exploran la gamificación como un método pragmático 
de aprendizaje y su impacto en la motivación y el rendimiento académico, vinculando los 
beneficios que aporta a la calidad educativa universitaria. Su propósito fue establecer 
el impacto de la gamificación en la educación superior como estrategia de aprendizaje 
pragmático.
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CAPÍTULO I
GAMIFICACIÓN EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR

La gamificación en la educación superior es una estrategia pedagógica que utiliza 
elementos del diseño de juegos para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
fomentando el compromiso y la motivación del estudiantado. Esta metodología busca 
transformar la experiencia educativa en algo más atractivo y participativo, permitiendo que 
los alumnos se conviertan en protagonistas de su propio aprendizaje. En el contexto del 
aprendizaje autorregulado, la gamificación permite a los estudiantes establecer metas, elegir 
estrategias y monitorear su progreso, facilitando así una mayor autonomía y responsabilidad 
en su formación (Pegalajar, 2021).

Según Heredia-Sánchez et al. (2020), la implementación de la gamificación se adapta 
tanto a entornos presenciales como virtuales, ya que aprovecha las plataformas educativas 
para integrar puntos, insignias y tablas de clasificación que estimulan la competencia sana 
y el trabajo en equipo. En el aula física, se pueden diseñar actividades que transformen 
los contenidos académicos en misiones o desafíos que los estudiantes deben resolver. 
Sin embargo, a pesar de sus numerosas ventajas, como la mejora en la salvaguardia de 
conocimientos y el desarrollo de habilidades del siglo XXI, la gamificación enfrenta varios 
desafíos en la educación superior.

Entre las barreras más relevantes se encuentran la resistencia al cambio por parte 
de algunos docentes, la falta de formación adecuada para implementar estas técnicas, y 
limitaciones en recursos e infraestructura tecnológica. Además, la evaluación del aprendizaje 
en entornos gamificados puede resultar compleja, lo que pone en cuestión la efectividad 
de esta metodología. En resumen, aunque la gamificación ofrece un gran potencial para 
transformar la educación superior, es fundamental abordar estas barreras para maximizar 
sus beneficios y garantizar su sostenibilidad en el tiempo (Alonso-García et al., 2021).

En síntesis, la gamificación en la educación superior representa una oportunidad 
valiosa para transformar el aprendizaje, haciendo que este sea más dinámico y efectivo. 
Sin embargo, para que su implementación sea exitosa, es crucial abordar las barreras 
existentes, como la resistencia al cambio y la falta de formación docente. Al superar estos 
desafíos, se puede maximizar el potencial de la gamificación, no solo para motivar a los 
estudiantes, sino también para fomentar un aprendizaje más autorregulado y colaborativo 
que prepare a los alumnos para enfrentar los retos del siglo actual.

1.1. Gamificación: nociones generales

De acuerdo con Pegalajar (2021), la gamificación es una técnica educativa que 
aprovecha las características de los juegos —como el uso de reglas, recompensas y 
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desafíos— para mejorar la participación y el compromiso en actividades que no son 
inherentemente divertidas. El concepto parte de la idea de que muchos procesos, tanto 
en la educación como en el ámbito empresarial, pueden ser percibidos como monótonos o 
repetitivos. Al incluir elementos lúdicos, se busca hacer estas actividades más atractivas y 
motivadoras. Esto genera un ambiente donde el esfuerzo es reconocido y recompensado, 
lo que aporta un mayor involucramiento por parte de los participantes. La gamificación, 
además, ha demostrado ser eficaz en contextos como la formación empresarial, el marketing 
y, sobre todo, la educación, donde puede ayudar a aumentar la retención de conocimientos 
y la motivación del estudiante.

Para Martínez et al. (2022), el funcionamiento de la gamificación se basa en el diseño 
de un sistema de incentivos que imita la estructura de un juego. Por ejemplo, en lugar de 
presentar una actividad de aprendizaje de manera tradicional, se puede transformar en 
una competencia o desafío que permita a los participantes obtener puntos, desbloquear 
niveles o ganar recompensas virtuales. Esto no solo aumenta la motivación, sino que 
también introduce una meta clara y tangible. En el contexto del aprendizaje de idiomas, una 
plataforma que utiliza la gamificación podría reemplazar ejercicios de memorización con un 
sistema de misiones, donde el estudiante deba utilizar correctamente el vocabulario para 
avanzar, haciendo el proceso mucho más dinámico y entretenido.

Los elementos clave de la gamificación incluyen mecánicas, dinámicas y componentes. 
Las mecánicas incluyen reglas del juego, sistemas de puntos, tablas de clasificación y 
logros. Son los aspectos técnicos que definen el funcionamiento del sistema. Las dinámicas 
son las interacciones y emociones que estas mecánicas generan, como la competencia, 
la colaboración o la exploración. Finalmente, los componentes son los elementos visuales 
y sonoros, como gráficos y efectos auditivos, que contribuyen a la inmersión y hacen la 
experiencia más atractiva. Cada uno de estos elementos trabaja en conjunto para crear una 
experiencia que no solo sea entretenida, sino también efectiva en el logro de los objetivos 
educativos o laborales (Nivela-Cornejo et al., 2021).

Como señalan Heredia-Sánchez et al. (2020), la implementación de la gamificación 
también debe estar cuidadosamente diseñada para que los elementos del juego se ajusten 
a las necesidades y características del grupo objetivo. No se trata simplemente de añadir 
recompensas o sistemas de puntos, sino de integrarlos en una experiencia coherente y 
que favorezca el aprendizaje o la productividad. En educación, la gamificación no solo 
mejora la motivación, sino que también puede potenciar habilidades como la resolución 
de dificultades, el trabajo grupal y el pensamiento crítico. Al mismo tiempo, promueve una 
actitud más proactiva hacia el aprendizaje, dado que el enfoque se desplaza de una mera 
recepción pasiva de información a una participación activa en el proceso formativo.

La eficacia de la gamificación se ha comprobado en diversos sectores, aprovechando 
su capacidad para motivar y comprometer a los beneficiarios. En el ámbito educativo, 
transforma el aprendizaje tradicional en una experiencia interactiva, permitiendo a los 
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estudiantes ganar puntos, desbloquear niveles o recibir recompensas a medida que 
alcanzan sus objetivos, lo que fomenta la participación activa y mejora la retención de 
conocimientos. En marketing, las marcas utilizan la gamificación para captar la atención 
del cliente, aumentar la lealtad y las ventas, integrando juegos y recompensas en las 
estrategias de marketing digital. En recursos humanos, se aplica para mejorar la formación 
de los empleados y fomentar una cultura organizacional positiva mediante simulaciones y 
retos que premian el buen desempeño. En el sector de la salud, se utiliza para incentivar 
hábitos saludables y asegurar el cumplimiento de tratamientos, a través de aplicaciones 
que premian actividades como el ejercicio o el seguimiento de un plan de medicación. Así, 
la gamificación es una herramienta versátil que, al crear experiencias más atractivas y 
personalizadas, incrementa el éxito en diversos campos (Pegalajar, 2021).

En resumen, la gamificación ha emergido como una herramienta poderosa y 
adaptable en una amplia variedad de sectores, desde la educación hasta el marketing y la 
salud. Su capacidad para transformar actividades cotidianas y, en ocasiones, monótonas en 
experiencias interactivas y atractivas fomenta el aprendizaje, incrementa la productividad 
y motiva conductas positivas en los usuarios. Al emplear elementos como puntos, 
recompensas y niveles, la gamificación no solo hace que las tareas sean más placenteras, 
sino que también genera un sentido de logro y competitividad. Dado su impacto positivo 
y su flexibilidad, la gamificación continúa expandiendo su alcance, brindando nuevas 
oportunidades para motivar, educar y transformar las interacciones en múltiples campos.

1.2. La gamificación en el aprendizaje autorregulado del estudiante universitario 

Como señalan García & Martín (2021), la gamificación y el aprendizaje autorregulado 
son dos conceptos que, combinados, pueden transformar significativamente el proceso 
educativo. La gamificación se refiere a la integración de elementos de los juegos en 
contextos no lúdicos, como la educación, con el objetivo de aumentar la motivación y 
participación de los estudiantes. Esta técnica convierte tareas tradicionales en experiencias 
más dinámicas y atractivas, potenciando el interés por el aprendizaje. Por otro lado, el 
aprendizaje autorregulado es la capacidad de los estudiantes de gestionar y dirigir de 
forma independiente sus procesos de aprendizaje. Esto implica un enfoque activo, donde el 
estudiante establece metas claras, selecciona las mejores estrategias de estudio, supervisa 
su avance y realiza ajustes cuando es necesario. En suma, la gamificación, aplicada en 
este contexto, puede fortalecer la capacidad de autorregulación al ofrecer recompensas y 
retroalimentación continua, promoviendo un aprendizaje más efectivo y autónomo.

La asociación entre la gamificación y el aprendizaje autorregulado es fundamental 
para entender cómo los elementos lúdicos pueden enriquecer el proceso educativo. En 
primer lugar, la gamificación potencia la motivación intrínseca del estudiantado. Al incorporar 
mecánicas de juego, como puntos, niveles y recompensas, los estudiantes experimentan 
un sentido de logro y satisfacción personal. Este impulso motivacional no solo los anima a 
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participar en actividades de aprendizaje, sino que también los impulsa a seguir avanzando 
en sus objetivos educativos. Así, la satisfacción que se obtiene al completar desafíos y 
obtener reconocimientos puede ser un fuerte motivador para mantener el interés a largo 
plazo en el aprendizaje (Zambrano-Ãlava et al., 2020).

Por otro lado, es importante señalar que la gamificación facilita el establecimiento 
de metas claras. Los juegos suelen presentar objetivos específicos y alcanzables que 
permiten a los estudiantes definir sus propias metas de aprendizaje. Esta claridad en los 
objetivos es crucial para el aprendizaje autorregulado, pues los estudiantes pueden alinear 
sus esfuerzos hacia metas concretas y medibles. Al enfrentarse a tareas que tienen un 
propósito definido dentro de un juego, los estudiantes aprenden a establecer sus propias 
metas y a evaluar su progreso hacia ellas, lo que fomenta un sentido de autonomía y control 
sobre su aprendizaje (Ulloa et al., 2023).

Para Matias et al. (2023), la selección de estrategias también se ve reforzada 
mediante la gamificación. Los estudiantes, al interactuar con juegos educativos, deben elegir 
entre diversas estrategias para superar los desafíos presentados. Esta toma de decisiones 
estimula el perfeccionamiento de habilidades metacognitivas, debido a que el estudiantado 
debe reflexionar sobre qué métodos son más efectivos en función de los resultados que 
obtienen. Además, este enfoque promueve un aprendizaje adaptativo, donde los estudiantes 
aprenden a ajustar sus estrategias en función de su rendimiento, lo cual es un componente 
esencial del aprendizaje autorregulado.

Finalmente, Balón et al. (2024) indican que la gamificación fomenta el monitoreo del 
progreso y la colaboración entre estudiantes. Los sistemas de puntuación y los indicadores 
de progreso permiten que los estudiantes sigan de cerca su avance, lo que los ayuda 
a ajustar sus estrategias de aprendizaje según su necesidad. Además, muchos juegos 
están diseñados para fomentar la colaboración, promoviendo el trabajo comunitario y la 
comunicación efectiva entre los estudiantes. Esta interacción no solo enriquece el proceso 
de aprendizaje, sino que también ayuda a un entorno más dinámico y cooperativo, donde los 
discentes pueden aprender unos de otros, mejorando así su capacidad de autorregulación 
y su compromiso con el aprendizaje.

Al implementar la gamificación en entornos educativos, hay varias consideraciones 
importantes que deben ser tenidas en cuenta para garantizar su efectividad y maximizar 
los beneficios del aprendizaje. En primer lugar, el diseño cuidadoso de las actividades 
gamificadas es crucial. No solo deben incluir elementos lúdicos atractivos, sino que 
deben alinearse con los objetivos de aprendizaje. Un diseño deficiente podría resultar en 
distracciones que desvíen la atención de los estudiantes de los contenidos académicos, 
en lugar de facilitar su comprensión (García & Martín, 2021). Por ello, es esencial que 
los educadores piensen estratégicamente sobre cómo integrar los juegos de manera que 
refuercen los objetivos pedagógicos establecidos, en lugar de obstaculizarlos.
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Otro aspecto fundamental es el equilibrio entre los elementos lúdicos y el contenido 
académico. Es vital que las mecánicas de juego no saturen el proceso educativo, puesto 
que esto podría diluir la relevancia del aprendizaje. Diversos autores sugieren que la 
combinación efectiva de diversión y aprendizaje puede generar un entorno más atractivo y 
motivador, pero solo si se logra un balance adecuado (Ulloa et al., 2023). Los educadores 
deben ser cuidadosos de no sobrecargar a los estudiantes con demasiados elementos de 
juego que puedan restar importancia a la adquisición de conocimientos críticos y habilidades 
necesarias en el ámbito académico.

Asimismo, es imprescindible evaluar de manera continua el impacto de la gamificación 
en el aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes. Esto requiere métricas claras para 
evaluar la efectividad de las actividades gamificadas y el impacto en los resultados 
académicos. La recopilación de datos sobre el rendimiento de los estudiantes, así como 
su percepción sobre la experiencia gamificada, puede ofrecer información valiosa sobre 
qué aspectos están funcionando y cuáles necesitan ajustes (Zambrano-Ãlava et al., 2020). 
La evaluación sistemática ayuda a refinar las estrategias de gamificación y a garantizar 
que se mantengan alineadas con las necesidades educativas, promoviendo un aprendizaje 
significativo y sostenible.

En conclusión, la relación entre la gamificación y el aprendizaje autorregulado ofrece 
una oportunidad única para transformar el proceso educativo. La gamificación, cuando 
se diseña cuidadosamente y se equilibra con el contenido académico, no solo aumenta 
la motivación y el compromiso del estudiantado, sino que también incentiva habilidades 
metacognitivas cruciales, como la autoevaluación y la selección de estrategias de aprendizaje. 
Sin embargo, para maximizar sus beneficios, es esencial realizar una evaluación continua 
del impacto de estas prácticas, asegurando que se alineen con los objetivos de aprendizaje 
establecidos y se adapten a las diversas necesidades del estudiantado. Al abordar estas 
consideraciones, los educadores pueden crear entornos de aprendizaje más efectivos y 
atractivos, contribuyendo al progreso integral de los alumnos en la era digital.

1.3. Desarrollo de la gamificación en entornos presenciales y virtuales

De acuerdo con Ramos et al. (2024), el fomento de la gamificación en entornos 
presenciales ha demostrado ser una estrategia eficaz para incrementar el compromiso y la 
motivación del estudiantado. En las aulas tradicionales, los educadores pueden incorporar 
elementos de juego, como competiciones amistosas, desafíos en grupo y recompensas, 
para hacer que el aprendizaje sea más interactivo y atractivo. Por ejemplo, se pueden 
implementar dinámicas de equipos donde los estudiantes ganen puntos por completar 
tareas o participar activamente en clase. Esta competencia saludable, además de promover 
la participación, también fortalece las habilidades interpersonales y la colaboración entre 
los estudiantes.
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Además, las actividades gamificadas pueden adaptarse a diferentes estilos de 
aprendizaje, lo que permite a todos los estudiantes beneficiarse de la experiencia educativa. 
Por ejemplo, se pueden utilizar juegos de rol en los que los estudiantes asumen diferentes 
personajes o situaciones para explorar temas complejos, lo que les permite entender mejor 
el contenido desde múltiples perspectivas. Las actividades prácticas, como las simulaciones, 
ofrecen un enfoque experimental que permite a los estudiantes aplicar su conocimiento en 
un entorno seguro y controlado. Estas estrategias fomentan un aprendizaje más profundo 
y, a su vez, mejoran la retención de información y facilitan la aplicación del conocimiento en 
situaciones del mundo real (Fabregat & Jodar, 2024)

En este sentido, Gonzales et al. (2024) señalan que la inserción de la gamificación 
en entornos presenciales también requiere una planificación cuidadosa por parte de los 
educadores. Es fundamental diseñar actividades que se alineen con los objetivos de 
aprendizaje y que se integren de manera fluida en el currículo. Para ello, los docentes deben 
evaluar continuamente el impacto de estas estrategias en el rendimiento de los estudiantes 
y ajustar las dinámicas según sea necesario. Al mantener un enfoque flexible y receptivo, 
los educadores pueden extender los beneficios de la gamificación, convirtiendo las aulas en 
espacios dinámicos y motivadores donde los estudiantes se sientan inspirados a aprender .

Por otro lado, la gamificación en la educación superior ha cobrado un impulso 
significativo gracias a la integración de plataformas de aprendizaje online, que utilizan 
elementos de juego para optimizar la experiencia de aprendizaje. Las plataformas de 
gestión de aprendizaje (LMS) implementan características como puntos, insignias y tablas 
de clasificación para motivar al estudiantado a participar activamente en sus cursos. Estos 
elementos gamificados no solo promueven la competencia saludable entre los estudiantes, 
sino que también fomentan un sentido de logro y pertenencia a la comunidad académica. 
Diversas investigaciones han demostrado que la incorporación de estos aspectos lúdicos 
puede aumentar el compromiso y la retención del conocimiento, facilitando un aprendizaje 
más efectivo (Ramos et al., 2024).

Para Hernández et al. (2024), las simulaciones representan otra herramienta poderosa 
en la gamificación, pues permiten a los estudiantes interactuar con situaciones del mundo 
real en un entorno controlado. Estas experiencias prácticas ayudan al estudiantado a aplicar 
conceptos teóricos de manera tangible, lo que es especialmente valioso en disciplinas 
complejas como la medicina, la ingeniería y las ciencias sociales. Al experimentar con 
simulaciones, los estudiantes pueden errar y aprender sin las consecuencias de la vida real, 
lo que facilita un aprendizaje más profundo y trascendente. Esta forma de aprendizaje activo 
es altamente efectiva para fomentar habilidades críticas y de resolución de problemas, 
preparando al estudiantado para que enfrente desafíos laborales futuros.

Además, la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) están revolucionando 
la forma en que se implementa la gamificación en el aula. Estas tecnologías ofrecen 
experiencias inmersivas que pueden transformar la manera en que el estudiantado interactúa 
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con el contenido académico. Por ejemplo, en lugar de estudiar la historia a través de libros 
de texto, los estudiantes pueden “viajar” a diferentes períodos históricos y experimentar 
eventos significativos en un entorno virtual. Esta inmersión no solo hace que el aprendizaje 
sea más atractivo y memorable, sino que también facilita la comprensión de conceptos 
abstractos y complejos de una manera que los métodos tradicionales no pueden lograr. 
Las investigaciones sugieren que la integración de la RV y la RA en la educación superior 
puede optimizar significativamente el interés y la motivación del estudiantado, así como su 
rendimiento académico (Gonzales et al., 2024).

En resumen, la gamificación en este nivel educativo, a través de plataformas de 
aprendizaje online, simulaciones, juegos educativos y tecnologías de realidad virtual y 
aumentada, está transformando la forma en que los estudiantes aprenden y se comprometen 
con el material académico. Al aprovechar estos enfoques innovadores, las instituciones 
educativas pueden fomentar un ambiente de aprendizaje más dinámico y efectivo, equipando 
a los estudiantes con las habilidades necesarias para enfrentar un mundo en constante 
evolución.

1.4. Ventajas de la gamificación

De acuerdo con Pérez & Gértrudix-Barrio (2021), la gamificación ofrece numerosas 
ventajas; una de las más destacadas es el aumento de la motivación. Al convertir actividades 
rutinarias en desafíos y juegos, las tareas que podrían ser tediosas se vuelven más atractivas 
y entretenidas, esto debido a que elementos como la acumulación de puntos, la superación 
de niveles y las recompensas fomentan el deseo de progresar y completar tareas. Este 
enfoque lúdico apela a los instintos humanos de competencia y logro, lo que incrementa la 
disposición de las personas para involucrarse en actividades de forma más comprometida y 
entusiasta. Así, tanto en entornos educativos como laborales, la gamificación puede elevar 
significativamente los niveles de participación.

Además de la motivación, la gamificación impacta positivamente en el aprendizaje. 
Al utilizar dinámicas de juego, se crea un entorno donde la adquisición de conocimiento se 
percibe como una actividad menos formal y más interactiva. Esto facilita la retención de 
información, ya que los juegos suelen involucrar la repetición de conceptos y la práctica 
activa. Asimismo, al incorporar elementos visuales y auditivos, la gamificación mejora 
la comprensión y desarrollo de habilidades de manera más efectiva que los métodos 
tradicionales de enseñanza o capacitación, al adaptarse a distintos estilos de aprendizaje 
(Martínez et al., 2022).

Por último, Alonso-García et al. (2021) sostienen que la gamificación fomenta 
la colaboración y la productividad. En muchos casos, los juegos requieren trabajo en 
equipo para superar desafíos, lo que promueve la cooperación y fortalece las relaciones 
interpersonales dentro de un grupo. A nivel organizacional, la implementación de técnicas 
de gamificación puede mejorar la cohesión del equipo y contribuir a un ambiente de trabajo 
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más dinámico; a su vez, al hacer las tareas más entretenidas, se genera un mayor interés 
por completarlas, lo que deriva en una mejora de la eficiencia y la productividad general.

En conclusión, la gamificación ofrece un enfoque innovador y eficaz para mejorar 
diversos aspectos en entornos educativos, laborales y de salud, entre otros. Al transformar 
tareas convencionales en experiencias lúdicas, se incrementa significativamente la 
motivación, lo que a su vez favorece el aprendizaje y la retención de información. Además, 
fomenta la colaboración y el trabajo en equipo, generando ambientes más dinámicos y 
cohesionados. En términos de productividad, la gamificación optimiza los procesos, 
haciendo que las tareas sean más atractivas y llevaderas, lo que conduce a un aumento 
en la eficiencia. Con estas ventajas, la gamificación se posiciona como una herramienta 
estratégica para mejorar el rendimiento y el compromiso en múltiples ámbitos.

1.5. Aplicación de la gamificación en el diseño de clases

La aplicación de la gamificación en el diseño de clases representa una innovadora 
estrategia pedagógica que busca transformar el proceso formativo. Al juntar elementos 
y dinámicas de juego, como desafíos, recompensas y niveles de progreso, se busca 
acrecentar la estimulación y el compromiso del estudiantado. Esta metodología hace que 
el aprendizaje sea más atractivo y promueve la interacción activa y el trabajo en equipo. La 
gamificación, al facilitar un entorno de aprendizaje más dinámico, permite a los educadores 
abordar contenidos complejos de manera más accesible y efectiva (Lara et al., 2022).

Asimismo, Chans & Portuguez (2021) puntualizan que la gamificación en el diseño 
de clases implica transformar el proceso educativo en una experiencia más dinámica y 
atractiva, utilizando elementos y mecánicas propias de los juegos. Una de las formas más 
efectivas de implementar esto es a través de la gamificación de contenidos, en la que los 
temas teóricos se convierten en misiones o desafíos que los estudiantes deben completar. 
Por ejemplo, en lugar de simplemente leer sobre un concepto, los estudiantes pueden 
enfrentarse a un rompecabezas que exige aplicar lo aprendido para resolver problemas 
reales, lo que no solo fomenta la retención del conocimiento, sino también la aplicación 
práctica de este.

Pozo et al. (2020) mencionan que el uso de plataformas de aprendizaje que incorporan 
elementos gamificados, como puntos, insignias y tablas de clasificación, ha demostrado 
ser un método eficaz para motivar a los estudiantes. Estas plataformas permiten a los 
educadores crear un ambiente competitivo y colaborativo en el que los alumnos pueden 
seguir su progreso y compararlo con el de sus compañeros. Esta dinámica no solo incrementa 
el interés por las actividades académicas, sino que también crea un sentido de comunidad 
y pertenencia entre los estudiantes, lo cual es esencial para un aprendizaje significativo.

Otra estrategia eficaz es la realización de juegos de rol y la organización de concursos 
y torneos. Al asumir diferentes roles dentro de un escenario educativo, los estudiantes 
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pueden experimentar las consecuencias de sus decisiones en un entorno seguro y 
controlado. Esto no solo estimula la creatividad y la crítica, sino que también promueve 
el trabajo en equipo. Además, la creación de mundos virtuales a través de herramientas 
de realidad aumentada y virtual ofrece experiencias inmersivas que pueden revolucionar 
la forma en que se enseña, haciendo que los conceptos abstractos sean más tangibles y 
accesibles para los estudiantes (Shen & Chang, 2023).

En este contexto, Saldaña (2022) aplica la gamificación mediante Minecraft Education 
Edition para el diseño de clases universitarias. Esta implementación demostró ser efectiva 
para aumentar el compromiso y mejorar el rendimiento académico del estudiantado. Este 
enfoque permite transformar el aprendizaje tradicional en una experiencia interactiva, en la 
que los elementos del juego, como la construcción y la resolución de problemas, fomentan 
la motivación y la participación activa. En el estudio realizado, se observó una correlación 
positiva fuerte entre el uso de esta herramienta y la mejora en la percepción hacia las 
matemáticas, evidenciando su potencial en el ámbito educativo. Además, los estudiantes 
desarrollan habilidades metacognitivas al enfrentar desafíos y tomar decisiones dentro del 
entorno de juego, lo que refuerza su aprendizaje autorregulado.

Asimismo, el artículo de De la Cruz-Porta & Orosco-Fabian (2023) se presenta como 
una herramienta eficaz para dignificar la experiencia educativa en entornos híbridos. Al 
integrar elementos de juego, como retos y recompensas, los educadores pueden fomentar 
una mayor participación y motivación entre los estudiantes, quienes se ven incentivados a 
involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje. Esta metodología no solo facilita 
la comprensión de conceptos complejos, sino que también promueve la colaboración y el 
trabajo en equipo, mejorando así la interacción entre estudiantes y docentes en un formato 
que combina lo presencial y lo virtual. Además, debido a que proporciona un feedback 
inmediato, los estudiantes pueden monitorear su perfeccionamiento y ajustar sus estrategias 
de aprendizaje, lo que contribuye al desarrollo de habilidades autorreguladas.

En el artículo de Lara et al. (2022), se aborda cómo la aplicación de la gamificación 
en el diseño de clases dentro de plataformas educativas en la educación a distancia ha 
permitido alcanzar resultados significativos en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Al integrar elementos lúdicos, como misiones, logros y recompensas, se ha logrado 
acrecentar el interés y la estimulación del estudiantado, facilitando la participación activa 
y el compromiso con los contenidos académicos. Además, esta metodología ha permitido 
a los educadores adaptar sus enfoques a diversos estilos de aprendizaje, generando un 
ambiente más inclusivo y dinámico. También se destaca que la gamificación contribuye a 
una mejor retención de información, dado que los estudiantes asimilan conocimientos a 
través de experiencias prácticas y divertidas, mejorando así su rendimiento y satisfacción 
general con el proceso educativo.

Por otra parte, Romero et al. (2024) destacan los importantes alcances logrados 
mediante el uso de la gamificación en el diseño de clases universitarias. Esta metodología ha 
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permitido transformar el proceso educativo fomentando un aprendizaje activo y participativo. 
La implementación de mecánicas de juego, como el alcance de puntos y logros, ha mejorado 
la motivación del estudiantado y su implicación en el contenido académico. Asimismo, se 
ha evidenciado un incremento en la colaboración entre pares, lo que no solo enriquece el 
aprendizaje individual, sino que también fortalece el sentido de comunidad dentro del aula 
virtual. Al facilitar una experiencia de aprendizaje más interactiva y divertida, la gamificación 
también ha contribuido a la mejora de la retención de información y el fomento de habilidades 
críticas para el siglo XXI.

De acuerdo con Chans & Portuguez (2021), es posible observar los significativos 
alcances obtenidos a través de la gamificación en el diseño de clases de Química en la 
educación superior. La implementación de estrategias gamificadas, como juegos de rol y 
desafíos interactivos, ha logrado incrementar notablemente la motivación y el compromiso 
de los estudiantes con el aprendizaje. Respecto a esta metodología, los autores destacan 
su ayuda en la comprensión de conceptos complejos y el fomento de un ambiente de 
colaboración y competencia saludable. Además, los estudiantes reportaron una mayor 
satisfacción con su experiencia educativa, lo que sugiere que la gamificación puede ser 
una herramienta eficaz para transformar la enseñanza de las ciencias en un proceso más 
dinámico y participativo.

En conclusión, la aplicación de la gamificación en el diseño de clases, como se ha 
evidenciado en diversos artículos, demuestra su potencial para transformar la educación 
superior. Desde mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes hasta facilitar 
la comprensión de conceptos complejos, estas metodologías innovadoras ofrecen un 
enfoque dinámico que se adapta a las necesidades contemporáneas del aprendizaje. 
Las experiencias descritas resaltan la importancia de integrar elementos lúdicos en la 
enseñanza, promoviendo así un aprendizaje más activo y participativo en entornos tanto 
presenciales como virtuales.

1.6. Barreras para implementar la gamificación en la educación superior

La gamificación, aunque ofrece un gran potencial para transformar la educación, 
enfrenta una serie de desafíos y barreras en su implementación, especialmente en el ámbito 
universitario (Valenzuela et al., 2024). A continuación, se detallan algunas de las principales 
barreras.

En primer lugar, la resistencia al cambio en la intervención de la gamificación en la 
educación superior puede atribuirse, en gran medida, a la tradición pedagógica arraigada 
en muchos docentes. Un amplio número de educadores está acostumbrado a métodos 
de enseñanza convencionales; estos educadores se sienten inseguros al adoptar nuevas 
tecnologías y enfoques, lo que puede llevar a una falta de interés o entusiasmo por la 
gamificación. Además, la inercia institucional juega un papel crucial; las estructuras 
burocráticas dentro de las universidades pueden frenar la innovación, pues los procesos 
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establecidos pueden dificultar la integración de métodos modernos en el currículo (Vimos-
Rosacela & Cárdenas-Cordero, 2024).

Asimismo, Balón et al. (2024) destacan que la falta de formación docente es otro 
desafío significativo en la adopción de la gamificación en el aula. Muchos educadores no 
poseen el conocimiento o las habilidades necesarias para diseñar e implementar actividades 
gamificadas de manera efectiva. Esto se complica aún más debido a la carga docente 
habitual, que a menudo deja poco tiempo para la capacitación en nuevas metodologías. 
Sin la formación adecuada, los docentes pueden sentirse abrumados o con incertidumbre 
acerca de cómo integrar la gamificación en sus clases, limitando así su potencial.

A su vez, Freire-Azzarelli et al. (2023) afirman que la implementación efectiva de 
la gamificación puede requerir recursos económicos considerables, lo que representa un 
obstáculo para muchas instituciones educativas. La necesidad de inversiones en hardware, 
software y plataformas en línea puede ser un desafío financiero significativo. Además, no 
todas las universidades cuentan con la infraestructura tecnológica necesaria para soportar 
actividades gamificadas, lo que puede limitar la accesibilidad y la participación de los 
estudiantes. Sin una base sólida de recursos, la gamificación puede no ser viable o efectiva.

Por otro lado, diseñar actividades gamificadas efectivas es una tarea que exige un 
enfoque cuidadoso y creativo, lo que puede resultar complejo para muchos docentes. No 
solo se requiere una comprensión profunda de los principios de la gamificación, sino también 
una alineación precisa con los objetivos de aprendizaje del curso. Si las actividades no 
están bien diseñadas o no se relacionan directamente con el contenido académico, pueden 
resultar confusas o ineficaces, lo que limita su impacto en el aprendizaje de los estudiantes 
(Zambrano et al., 2022).

De igual modo, Mujica-Sequera (2023) determina que evaluar el aprendizaje en un 
entorno gamificado presenta desafíos únicos, ya que los resultados de la gamificación no 
siempre son fáciles de medir. La dificultad para cuantificar el impacto de la gamificación 
en el aprendizaje puede hacer que los educadores se sientan inseguros sobre su eficacia. 
Además, se necesitan herramientas de evaluación específicas que puedan captar los 
matices del aprendizaje gamificado, lo que añade una capa adicional de complejidad al 
proceso educativo.

Aunado a ello, la motivación de los estudiantes en un entorno gamificado puede 
verse afectada por el exceso de estímulos. La sobrecarga de información y las distracciones 
generadas por los elementos lúdicos pueden dificultar la concentración en los contenidos 
académicos, lo que podría contrarrestar los beneficios esperados de la gamificación. 
Además, la desigualdad en el acceso a la tecnología puede crear disparidades en el 
aprovechamiento de las actividades gamificadas, generando una brecha entre aquellos 
estudiantes que pueden participar plenamente y aquellos que no (González & Sánchez, 
2022).
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Finalmente, Beltrán (2020) sostiene que las consideraciones éticas relacionadas con 
la gamificación son de suma importancia y no deben pasarse por alto. El uso de datos 
personales en plataformas gamificadas plantea preocupaciones sobre la privacidad y la 
seguridad de la información, lo que puede generar desconfianza entre los estudiantes. 
Además, existe el riesgo de que los estudiantes desarrollen hábitos adictivos relacionados 
con los juegos, lo que puede tener un impacto negativo en su bienestar y rendimiento 
académico. Por lo tanto, es esencial establecer pautas claras para el uso responsable y 
ético de la gamificación en la educación.

En conclusión, aunque la gamificación ofrece un gran potencial para enriquecer la 
educación superior, su implementación enfrenta barreras significativas. La resistencia al 
cambio por parte de docentes y la falta de formación adecuada, así como limitaciones en 
recursos y desafíos en el diseño de actividades gamificadas, son dificultades que pueden 
obstaculizar su efectividad. Además, cuestiones como la evaluación del aprendizaje, 
la motivación de los estudiantes y consideraciones éticas son cruciales para un uso 
responsable. En suma, superar estas barreras requiere un compromiso integral por parte de 
las instituciones educativas para fomentar un entorno de aprendizaje innovador y accesible.
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CAPÍTULO II
FORMACIÓN PRAGMÁTICA

La formación pragmática es un enfoque esencial en la educación contemporánea, 
y está dirigido al desarrollo de habilidades comunicativas y sociales que permiten a los 
estudiantes interactuar con eficacia en una variedad de contextos (Rojas & Jiménez, 2024). 
Este enfoque no solo abarca la capacidad de utilizar el lenguaje de manera adecuada, 
sino que también enfatiza la comprensión de las normas sociales, la adaptabilidad y la 
lectura de las intenciones comunicativas de los demás. A medida que el entorno educativo 
evoluciona, se vuelve imperativo preparar a los estudiantes para el mundo laboral, en el 
que las competencias pragmáticas se consideran esenciales para establecer relaciones 
interpersonales efectivas, resolver conflictos, negociar, persuadir y liderar.

Dentro de este contexto, el rol del docente se convierte en un pilar fundamental, dado 
que actúa como modelo a seguir y facilitador del aprendizaje. Los docentes deben crear 
un ambiente seguro y colaborativo que promueva la interacción entre el estudiantado y la 
práctica de habilidades comunicativas en situaciones reales. Esto incluye la implementación 
de estrategias didácticas que fomenten el uso del lenguaje en contextos significativos y el 
aprendizaje activo, como juegos de rol, debates y proyectos colaborativos. A su vez, el 
docente debe proporcionar retroalimentación constructiva y explicar las normas sociales 
para que el estudiantado pueda aplicar lo asimilado en diversas situaciones (Niño, 2023).

Autores como Aguilar-Gordón & Rosero-Guillén (2019) señalan que la incorporación de 
nuevas tecnologías en la formación pragmática ha revolucionado el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Herramientas como la realidad virtual, la gamificación y las plataformas de 
aprendizaje en línea ofrecen oportunidades únicas para practicar habilidades comunicativas 
en entornos simulados y personalizados. Este uso innovador de la tecnología no solo facilita 
el acceso a recursos ilimitados, sino que también ayuda a los estudiantes a desarrollar 
habilidades digitales, cada vez más relevantes en el mercado laboral. Sin embargo, es 
crucial abordar los desafíos que surgen con la digitalización, como la brecha tecnológica y 
la necesidad de capacitación docente.

En resumen, la formación pragmática, al integrar un enfoque que abarca el 
desarrollo de habilidades comunicativas, el rol proactivo del docente, la importancia de 
las competencias en el ámbito laboral y la incorporación de tecnologías innovadoras, se 
presenta como un pilar fundamental para preparar a los estudiantes para los retos del 
mundo actual. Este enfoque integral no solo favorece la adquisición de conocimientos, sino 
que también promueve la construcción de relaciones sólidas y la adaptación a un entorno 
social y laboral en constante cambio.
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2.1. Alcances generales sobre el enfoque pragmático

El enfoque pragmático es una corriente filosófica que se basa en la utilidad y las 
consecuencias prácticas de las creencias y acciones, y ofrece una perspectiva que conecta 
estrechamente la teoría con la práctica. A diferencia de otras filosofías que buscan una verdad 
absoluta, el pragmatismo valora las ideas según su capacidad para resolver problemas 
en la vida real. Este enfoque sostiene que el conocimiento es dinámico, moldeado por la 
experiencia y la adaptación continua a nuevas circunstancias. Por consiguiente, se sustenta 
que la verdad no es fija, sino que se define por su eficacia en la acción y resolución de 
problemas (Rojas & Jiménez, 2024).

Según Diago & Páramo (2023), el pragmatismo también resalta la experiencia como 
fuente de conocimiento, donde las creencias se ajustan a medida que se presentan nuevos 
desafíos. A través de la experimentación y la resolución de problemas, el conocimiento 
se desarrolla de manera activa, proporcionando herramientas para enfrentar situaciones 
cambiantes. El enfoque pragmático rechaza el estancamiento de las ideas, promoviendo en 
su lugar una evolución constante en las creencias y la búsqueda de soluciones aplicables 
a las condiciones del mundo real.

Asimismo, Leal (2021) sostiene que el pragmatismo es pluralista en su esencia, lo 
que significa que acepta la diversidad de perspectivas y métodos. En lugar de imponer una 
única forma correcta de entender el mundo, celebra la multiplicidad de enfoques y reconoce 
que diferentes contextos pueden exigir distintas verdades. Este pluralismo fomenta una 
actitud abierta y flexible hacia la verdad, adaptando las ideas y creencias para que sigan 
siendo útiles y relevantes en diversos escenarios.

Para García-Aguilar et al. (2023), el enfoque pragmático ha tenido importantes 
aplicaciones en la educación, donde ha influido en métodos pedagógicos que priorizan la 
resolución de problemas y el aprendizaje activo. En lugar de una enseñanza meramente 
teórica, los docentes pragmáticos utilizan situaciones del mundo real para conectar los 
conocimientos académicos con su aplicación práctica. El aprendizaje por experiencia, el 
trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades críticas son características claves, que 
favorecen el que los estudiantes se enfrenten a desafíos que promuevan una reflexión 
profunda y una comprensión útil de los contenidos.

En la ciencia, el pragmatismo ha sido fundamental al promover la experimentación 
como una herramienta esencial para validar teorías. Los científicos pragmáticos valoran 
las teorías no solo por su coherencia interna, sino por su capacidad de predecir fenómenos 
y resolver problemas reales. De esta manera, el enfoque pragmático se centra en la 
aplicabilidad y utilidad de los resultados científicos, valorando aquellos avances que tienen 
un impacto directo en el mundo, como en áreas de investigación aplicada, innovación 
tecnológica y soluciones a problemas globales (Leal, 2021).

En el ámbito político, el pragmatismo ha sido clave para el diseño de políticas públicas 
que buscan soluciones prácticas a problemas sociales y económicos. En lugar de adherirse 
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a ideologías rígidas, los enfoques pragmáticos en la política favorecen la flexibilidad 
y la adaptabilidad para mejorar el bienestar de las comunidades. Estos se basan en la 
evaluación de las consecuencias de las decisiones políticas, enfocándose en aquellas que 
producen resultados concretos y sostenibles. De igual manera, en la ética, el pragmatismo 
sugiere que las decisiones morales deben centrarse en las consecuencias y el impacto en 
el bienestar social (Niño, 2023).

A su vez, Rojas & Jiménez (2024) puntualizan que el enfoque pragmático ha sido 
objeto de críticas por su tendencia al relativismo. Dado que la verdad en el pragmatismo se 
mide por su utilidad práctica y sus consecuencias, algunos críticos argumentan que este 
enfoque no ofrece una base objetiva para la verdad. Esto puede generar la percepción de 
que todo es relativo y que no existen criterios estables para determinar lo que es verdadero. 
En este sentido, el pragmatismo puede parecer que ignora valores absolutos o principios 
universales en favor de lo que resulta más conveniente o efectivo en un contexto específico.

Para Guevara et al. (2020), otra crítica importante es su aparente reducción de todas 
las cuestiones a una mera utilidad, lo que lo acerca al utilitarismo. Este enfoque puede dejar 
de lado valores más profundos o ideales que trascienden la simple funcionalidad. Además, 
el pragmatismo puede derivar en subjetivismo, al sugerir que cada persona puede definir 
su propia verdad basándose en lo que le resulta útil. Esto podría llevar a un conflicto entre 
visiones subjetivas, dificultando la creación de un marco común de referencia ética, moral 
o epistemológica en la sociedad.

En conclusión, el enfoque pragmático ofrece una perspectiva que vincula 
estrechamente la teoría con la práctica, valorando las ideas en función de su capacidad 
para generar resultados útiles y resolver problemas. Aunque ha demostrado ser influyente 
en áreas como la educación, la ciencia y la política, también enfrenta críticas por su 
tendencia al relativismo y al subjetivismo, lo que pone en duda la objetividad y universalidad 
de la verdad. A pesar de estas críticas, el pragmatismo sigue siendo un enfoque flexible y 
pluralista, que valora la adaptación constante a las realidades cambiantes.

2.2. Desarrollo de habilidades pragmáticas en los estudiantes

Las habilidades pragmáticas en el uso del lenguaje son fundamentales para la 
interacción efectiva en entornos sociales. Estas habilidades implican la comprensión de 
los contextos sociales, como las normas y expectativas de la comunicación en situaciones 
específicas. Un individuo con habilidades pragmáticas puede ajustar su discurso en función 
del interlocutor y el entorno, ya sea formal o informal. Esto no solo involucra el contenido 
hablado, sino también la habilidad para utilizar el lenguaje de manera estratégica para 
pedir, negociar, rechazar, preguntar y expresar emociones (Medina et al., 2020).

Merati et al. (2021) destacan que estas habilidades incluyen la interpretación de 
señales no verbales, como el tono de voz, las expresiones faciales y los gestos corporales, 
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que complementan el significado de las palabras. Por ejemplo, un mensaje dicho con un 
tono irónico o acompañado de una expresión facial puede cambiar completamente su 
sentido. Dominar estas habilidades permite a las personas navegar con éxito en situaciones 
sociales diversas, asegurando que el mensaje sea comprendido correctamente y que las 
interacciones sean más fluidas y efectivas.

Aunado a ello, el desarrollo de las habilidades pragmáticas es crucial para una 
comunicación efectiva, puesto que permite a los individuos interactuar adecuadamente 
en diversos contextos, ajustando su lenguaje y comportamiento según la situación y el 
interlocutor. En el ámbito académico, estas habilidades son esenciales para comprender 
instrucciones, participar activamente en discusiones y colaborar en la resolución de 
problemas. Los estudiantes que dominan estas competencias pueden expresarse con 
mayor claridad, lo que facilita su aprendizaje y les permite integrarse mejor en grupos de 
trabajo (Dianti & Putri, 2024).

De igual manera, Alduais et al. (2022) señalan que las habilidades pragmáticas 
cumplen un rol central en el desarrollo social, ya que ayudan a las personas a establecer 
y mantener relaciones interpersonales saludables. La capacidad de interpretar el lenguaje 
no verbal, como gestos y expresiones faciales, refuerza la empatía y mejora la calidad 
de las interacciones sociales. En términos personales, el dominio de estas habilidades 
fortalece la autoestima y la confianza, ya que una mayor competencia comunicativa facilita 
la adaptación a diferentes entornos y refuerza la percepción de competencia social.

En este contexto, Medina et al. (2020) plantean que desarrollar las habilidades 
pragmáticas en los estudiantes requiere de una variedad de estrategias activas y prácticas. 
Las actividades comunicativas, como los juegos de rol, permiten a los estudiantes simular 
situaciones sociales reales, ayudándolos a practicar la adaptación del lenguaje en 
diferentes contextos. Los debates fomentan la capacidad de expresar opiniones y escuchar 
activamente, mientras que los trabajos en grupo promueven la colaboración y la resolución 
de conflictos a través de la comunicación. Estas dinámicas no solo mejoran la fluidez verbal, 
sino también el manejo adecuado de las interacciones sociales.

Asimismo, Delgado-Algarra et al. (2020) sostienen que la enseñanza explícita de las 
normas sociales es otra estrategia clave. Explicar las reglas de la conversación, como los 
turnos para tomar la palabra y el respeto de los modales, ayuda a los estudiantes a dominar 
los aspectos más sutiles del uso pragmático del lenguaje. Modelar estos comportamientos en 
el aula ofrece ejemplos claros de cómo actuar en diferentes situaciones sociales, brindando 
a los estudiantes herramientas para desenvolverse eficazmente en la vida cotidiana.

En este orden, el fomento de la lectura de diversos textos también juega un papel 
crucial en el desarrollo de habilidades pragmáticas. Las narrativas permiten a los estudiantes 
analizar las intenciones comunicativas de los personajes, lo que contribuye a una mayor 
comprensión de las interacciones humanas. Por otro lado, los textos informativos ayudan 
a mejorar la capacidad de extraer información relevante y expresar ideas de manera clara 
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y concisa, habilidades fundamentales para la comunicación escrita y verbal (Dianti & Putri, 
2024).

Por último, Torres-Hergueta (2023) postula que la tecnología y los recursos 
audiovisuales son aliados importantes en este proceso. Las películas, series y documentales 
permiten analizar las interacciones entre los personajes, identificando estrategias 
comunicativas. Además, las plataformas en línea y redes sociales ofrecen un entorno 
interactivo donde los estudiantes pueden practicar la comunicación escrita, participar en 
actividades colaborativas y fortalecer sus habilidades pragmáticas en un entorno moderno 
y relevante.

Por otra parte, para desarrollar las habilidades pragmáticas, una actividad muy 
eficaz es la creación de historias, mediante la cual los estudiantes inventan y representan 
narrativas, prestando especial atención a los gestos, el tono de voz y las expresiones 
faciales. Esta práctica no solo mejora la habilidad de narrar, sino también la comprensión 
del lenguaje no verbal, crucial en la comunicación diaria. De manera similar, las entrevistas 
entre compañeros fomentan la escucha activa y la formulación adecuada de preguntas, a 
la vez que promueven una interacción dinámica y significativa que refuerza las habilidades 
interpersonales (Nduononwi et al., 2024).

Otra estrategia efectiva es realizar debates sobre temas controvertidos, a partir 
de los cuales los estudiantes puedan practicar la expresión de sus opiniones de manera 
respetuosa y argumentada. Los debates no solo promueven la habilidad de presentar 
argumentos claros, sino que también mejoran la capacidad de negociar diferentes puntos 
de vista. Además, los juegos de mesa cooperativos son una excelente herramienta para 
desarrollar habilidades de negociación, toma de decisiones y resolución de conflictos, ya 
que requieren una comunicación efectiva para alcanzar metas compartidas, lo que fortalece 
tanto el pensamiento crítico como las habilidades sociales (Alduais et al., 2022).

En resumen, el desarrollo de las habilidades pragmáticas en los estudiantes es 
fundamental para su formación integral y para lograr el éxito en diversos ámbitos de la vida. 
Estas habilidades les permiten comunicarse de manera efectiva, interpretar correctamente 
el lenguaje verbal y no verbal, y adaptarse a diferentes contextos sociales y académicos. 
A través de estrategias como actividades comunicativas, enseñanza explícita de normas 
sociales, fomento de la lectura y el uso de recursos tecnológicos, los educadores pueden 
promover estas competencias esenciales. Implementar actividades prácticas como juegos 
de rol, debates y trabajos en grupo no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino que 
también fortalece la autoestima y la confianza de los estudiantes. Al centrar la educación en el 
desarrollo de habilidades pragmáticas, se está preparando a los alumnos para enfrentar con 
éxito los desafíos del mundo moderno, fomentando relaciones interpersonales saludables y 
una comunicación eficaz en todos los aspectos de su vida.
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2.3. Rol del docente en la formación pragmática

De acuerdo con Leung et al. (2024), el rol del docente en el desarrollo de las 
habilidades pragmáticas de los estudiantes es multifacético y crucial para su éxito tanto 
en el ámbito académico como en su vida social. En primer lugar, el docente actúa como 
un modelo a seguir; su forma de comunicarse establece un estándar que los estudiantes 
tienden a imitar. Al utilizar un lenguaje claro, apropiado y contextualmente relevante, el 
docente no solo enseña el contenido curricular, sino que también demuestra habilidades 
sociales y comunicativas que son esenciales para la interacción efectiva. Este modelado 
de conductas comunicativas es vital, ya que los estudiantes aprenden a través de la 
observación y la práctica, y es a través de la imitación que comienzan a desarrollar sus 
propias competencias.

Por otro lado, Martins & Leite (2023) puntualizan que el docente debe diseñar un 
entorno seguro y acogedor en el aula, en el que el estudiantado se sienta cómodo para 
expresar sus ideas y opiniones sin temor a ser juzgado. Esta atmósfera de apoyo emocional 
es fundamental, dado que permite que los estudiantes se arriesguen a cometer errores, 
lo cual es una parte integral del proceso de aprendizaje. Un entorno donde se valoran 
las contribuciones de cada estudiante, independientemente de su nivel de habilidad, 
fomenta la confianza y la disposición a participar activamente en discusiones y actividades 
comunicativas. Este ambiente seguro es especialmente importante para los estudiantes 
que pueden ser más tímidos o reticentes a hablar en público.

El docente también desempeña el papel de facilitador de la interacción. Esto implica 
diseñar y promover actividades que fomenten la comunicación activa entre los estudiantes, 
tales como debates, juegos de rol y proyectos en grupo. Estas actividades no solo permiten 
la práctica de habilidades pragmáticas en contextos reales, sino que también fomentan la 
colaboración y la resolución de conflictos, competencias cruciales en la vida cotidiana. Al 
estructurar estas interacciones, el docente guía al estudiantado en la aplicación práctica de lo 
que han aprendido, ayudándoles a comprender cómo adaptar su lenguaje y comportamiento 
a diversas situaciones sociales (Rashid et al., 2022).

Por último, Sapiński & Ciupka (2021) señalan que el docente debe ser un explicador 
de las normas sociales y un corrector de errores. Es esencial que los alumnos comprendan 
las convenciones comunicativas, como los turnos para tomar la palabra y la forma adecuada 
de interrumpir. Además, la retroalimentación constructiva es fundamental para el desarrollo 
de habilidades pragmáticas; el docente debe ayudar al estudiantado a identificar y corregir 
errores en su uso del lenguaje, brindándole herramientas para mejorar su comunicación. 
Asimismo, fomentar la reflexión sobre los actos de habla y las intenciones comunicativas 
ayuda a los discentes a alcanzar un entendimiento más vasto del contexto en el que se 
comunican, lo que enriquece aún más su habilidad para interactuar de manera efectiva.

Aunado a ello, las estrategias didácticas para desarrollar habilidades pragmáticas 
son fundamentales para que los estudiantes puedan interactuar de manera efectiva en 
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diversas situaciones comunicativas. Una de las estrategias más efectivas es llevar a cabo 
actividades auténticas que integren materiales reales, como videos, canciones y artículos 
de prensa. Estos recursos permiten a los estudiantes observar y analizar interacciones 
comunicativas genuinas, brindándoles ejemplos prácticos de cómo se utiliza el lenguaje en 
contextos diversos. Al discutir y reflexionar sobre estos materiales, los estudiantes pueden 
identificar diferentes estilos de comunicación, variaciones en el uso del lenguaje y las 
estrategias que emplean las personas en situaciones cotidianas (Leung et al., 2024).

Los juegos de rol son otra herramienta poderosa para el desarrollo de habilidades 
pragmáticas. Al simular diferentes situaciones sociales, el estudiantado tiene la oportunidad 
de practicar la expresión de emociones, la negociación y la resolución de conflictos en un 
entorno controlado. Esta estrategia no solo mejora la fluidez y la adecuación del lenguaje, 
sino que también fomenta la empatía, ya que permite que los estudiantes se pongan en 
el lugar de los demás. Al enfrentarse a desafíos comunicativos en estos escenarios, los 
alumnos pueden experimentar las consecuencias de sus elecciones de lenguaje, lo que 
refuerza la importancia de adaptar su comunicación al contexto y a las necesidades del 
interlocutor (Chans & Portuguez, 2021).

Para Nguyen (2022), la organización de debates es otra estrategia eficaz para 
fomentar la expresión de opiniones de manera respetuosa y argumentada. En un ambiente 
estructurado, el estudiantado debe aprender a presentar sus ideas, escuchar las de los 
demás y responder de forma reflexiva. Los debates no solo ayudan a los discentes a 
reforzar habilidades de argumentación y razonamiento crítico, sino que también les enseñan 
a manejar desacuerdos y a valorar diferentes perspectivas. Esta experiencia puede ser 
invaluable, debido a que la habilidad para debatir constructivamente es esencial en la vida 
personal y profesional.

Finalmente, los proyectos colaborativos ofrecen una plataforma excelente para 
desarrollar habilidades de cooperación y comunicación. Al trabajar en grupos, los estudiantes 
aprenden a establecer metas comunes, distribuir tareas y comunicarse efectivamente para 
alcanzar un objetivo compartido. Además, el uso de tecnologías de la información y las 
comunicaciones (TIC), como foros en línea y videoconferencias, facilita la interacción a 
distancia y les permite practicar sus habilidades pragmáticas en un contexto digital. Esta 
combinación de estrategias didácticas, además de enriquecer el aprendizaje, también 
prepara a los estudiantes para enfrentar los retos comunicativos del mundo real (Niño, 
2023).

Por otro lado, la evaluación del desarrollo de estas habilidades pragmáticas puede 
realizarse a través de diversas metodologías. La observación sistemática en situaciones 
de comunicación real permite al docente evaluar el desempeño de los estudiantes en 
contextos auténticos. Esta evaluación directa es crucial para identificar áreas de mejora y 
éxito. Otra herramienta valiosa es la rúbrica de evaluación, que proporciona un marco claro 
para valorar aspectos específicos de la competencia pragmática, como la adecuación del 
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lenguaje, la claridad de las ideas y la capacidad de escucha activa. Mediante esta rúbrica, 
los estudiantes reciben retroalimentación detallada que les ayuda a entender sus fortalezas 
y áreas que requieren atención (Martins & Leite, 2023).

Además, el uso de portafolios es una estrategia efectiva para seguir el progreso de los 
estudiantes. Al recopilar evidencias de su desarrollo, como grabaciones de intervenciones 
orales, reflexiones escritas y productos de proyectos colaborativos, los alumnos pueden 
visualizar su evolución a lo largo del tiempo. Este enfoque no solo les proporciona una 
sensación de logro, sino que también fomenta la autorreflexión y el aprendizaje autónomo. 
Así, la evaluación se convierte en un proceso continuo y formativo, que permite a los 
maestros ajustar sus estrategias didácticas para apoyar mejor el desarrollo de las habilidades 
pragmáticas de sus estudiantes (Su et al., 2024).

En síntesis, el rol del docente en la formación pragmática de los estudiantes es 
fundamental y multifacético. Al actuar como modelo de comunicación, creador de un 
ambiente seguro y facilitador de interacciones, los educadores no solo promueven el 
desarrollo de habilidades pragmáticas, sino que también preparan a los estudiantes para 
enfrentarse con éxito a diversas situaciones comunicativas en su vida diaria. A través de 
estrategias didácticas adecuadas y una evaluación reflexiva, los docentes pueden cultivar 
en sus alumnos una competencia comunicativa integral, esencial para su bienestar social 
y académico.

2.4. Competencias pragmáticas y el mundo laboral

Según Bourne & Maino (2024), las competencias pragmáticas son esenciales en 
el entorno laboral, ya que permiten a los individuos comunicarse de manera efectiva, 
adaptando su lenguaje y estilo a diversas situaciones y audiencias. Esto va más allá de la 
corrección gramatical; implica la comprensión de las dinámicas sociales y de las sutilezas 
de la comunicación no verbal. Por ejemplo, un empleado que domina estas competencias 
podrá leer el ambiente de una reunión, captar los matices en el tono de voz de sus colegas 
y responder de manera apropiada, lo que contribuye a un ambiente laboral más armonioso.

También, en un contexto empresarial, Bosmans et al. (2023) resaltan que la habilidad 
de establecer relaciones interpersonales sólidas es crucial para el trabajo en equipo y la 
colaboración. Las competencias pragmáticas no solo facilitan la resolución de conflictos 
y la negociación, sino que también son fundamentales para la persuasión y el liderazgo. 
Un profesional que puede articular sus ideas de manera convincente, mientras se muestra 
receptivo y comprensivo hacia los demás, tendrá más probabilidades de influir positivamente 
en sus compañeros y motivar a su equipo hacia el logro de objetivos comunes. En resumen, 
estas habilidades son un pilar para el éxito personal y organizacional en el ámbito laboral.

En el ámbito laboral, hay varias competencias pragmáticas que son altamente 
valoradas y que pueden marcar la diferencia en el rendimiento de un empleado. La escucha 
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activa es fundamental, ya que implica prestar atención plena a los interlocutores, lo que no 
solo favorece la comprensión, sino que también fortalece las relaciones laborales. Este tipo 
de escucha se traduce en una comunicación más efectiva, donde se muestran señales de 
interés, como asentir o hacer preguntas pertinentes, lo que puede resultar en un ambiente 
de trabajo más colaborativo (Grabowska & Kryzostaniak, 2021).

Otra competencia clave es la empatía, que permite a los empleados entender las 
perspectivas de sus colegas, y facilita un clima de trabajo más armonioso y cohesionado. 
La capacidad de ponerse en el lugar de los demás ayuda a prevenir conflictos y a resolver 
diferencias de manera más efectiva, ya que se aborda la comunicación desde un lugar de 
respeto y comprensión. Junto a esto, la asertividad es igualmente importante, ya que se 
refiere a la capacidad de expresar opiniones y necesidades de manera clara y respetuosa. 
Ser asertivo no solo implica defender las propias ideas, sino también hacerlo de una manera 
que no menosprecie las de los demás, lo que favorece un diálogo constructivo (Peñas, 
2021).

Para desarrollar estas competencias en el ámbito laboral, es esencial invertir en 
formación continua. Participar en cursos y talleres que aborden habilidades comunicativas 
específicas puede ofrecer herramientas prácticas. El coaching también es una opción 
valiosa, ya que proporciona asesoramiento personalizado que se adapta a las necesidades 
individuales. Solicitar y aceptar feedback de compañeros y superiores es crucial para 
el crecimiento, al igual que participar en actividades prácticas como presentaciones y 
negociaciones, que permiten a los empleados aplicar lo aprendido en situaciones reales. 
Finalmente, contar con un mentor puede ser una guía invaluable en el desarrollo profesional, 
pues ayuda a cultivar estas competencias pragmáticas a lo largo del tiempo (Bourne & 
Maino, 2024).

En definitiva, las competencias pragmáticas son esenciales en el entorno laboral 
moderno, ya que no solo facilitan la comunicación efectiva, sino que también son esenciales 
para edificar relaciones interpersonales sólidas y resolver conflictos de manera constructiva. 
Habilidades como la escucha activa, la empatía y la asertividad contribuyen al desarrollo 
de un ambiente de trabajo colaborativo, donde los individuos pueden negociar, persuadir 
y presentar ideas de manera clara. Fomentar estas competencias a través de formación 
continua, feedback y mentoría no solo beneficia a los empleados, sino que también impulsa 
el éxito organizacional en su conjunto.

2.5. Innovación y nuevas tecnologías en la formación pragmática

La formación pragmática ha sido transformada significativamente por la incorporación 
de innovaciones tecnológicas, lo que permite un enfoque más dinámico y accesible 
para el progreso de habilidades comunicativas y sociales. Además, tecnologías como 
la realidad virtual y aumentada ofrecen al estudiantado la oportunidad de practicar en 
escenarios simulados que replican situaciones del mundo real, como entrevistas laborales 
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o presentaciones, lo que les permite mejorar sus habilidades en un entorno seguro. Esta 
simulación no solo ayuda a disminuir la ansiedad asociada a situaciones comunicativas, 
sino que además facilita el aprendizaje práctico y contextual (Rivera et al., 2021).

Para Mendez et al. (2022), la gamificación ha revolucionado el aprendizaje al 
incorporar elementos de los videojuegos en los procesos formativos, haciendo que las 
actividades sean más atractivas y motivadoras. A través de la asignación de puntos, niveles 
y recompensas, los estudiantes se ven incentivados a participar y mejorar sus habilidades de 
comunicación. Además, la inteligencia artificial está jugando un papel crucial en este ámbito, 
ya que chatbots y asistentes virtuales pueden ofrecer retroalimentación personalizada, 
permitiendo a los estudiantes trabajar en aspectos como la pronunciación y la fluidez en el 
uso del lenguaje de manera autónoma y efectiva.

Por otro lado, Leal (2021) indica que las plataformas de aprendizaje en línea han 
ampliado el acceso a recursos educativos, permitiendo la creación de cursos personalizados 
que incluyen actividades interactivas y foros de discusión. Esto no solo facilita el aprendizaje 
colaborativo, sino que también ofrece a los estudiantes la posibilidad de interactuar 
con personas de diferentes culturas a través de videoconferencias, lo que enriquece su 
experiencia comunicativa. Así, la formación pragmática se beneficia enormemente de las 
tecnologías modernas, y prepara al estudiante para enfrentar los desafíos de la comunicación 
en un mundo cada vez más interconectado.

Cabe señalar que la incorporación de tecnologías en la formación pragmática 
ofrece una serie de beneficios significativos que impactan positivamente en el proceso de 
aprendizaje. En primer lugar, la posibilidad de un aprendizaje personalizado es una de 
las ventajas más destacadas. Las herramientas tecnológicas permiten a los educadores 
adaptar los contenidos y actividades a las necesidades específicas de cada estudiante, 
teniendo en cuenta su ritmo de aprendizaje. Esto se traduce en la posibilidad de ofrecer 
ejercicios y recursos que se alineen con los intereses y niveles de competencia de los 
alumnos, promoviendo así un aprendizaje más efectivo y significativo (Yparraguirre et al., 
2023).

También García-Aguilar et al. (2023) señalan que las tecnologías fomentan una 
mayor interacción entre los estudiantes y con el docente. Por tanto, se comprende que 
las plataformas en línea y herramientas de comunicación facilitan el intercambio de ideas 
y la colaboración en tiempo real; así, se crea un ambiente de aprendizaje más dinámico 
y participativo. Esta interacción no solo mejora las habilidades comunicativas, sino que 
también fortalece las relaciones interpersonales, promoviendo un sentido de comunidad en 
el aula. Los estudiantes se sienten más cómodos al compartir sus opiniones y experiencias, 
lo que a su vez enriquece el proceso educativo.

El acceso a recursos ilimitados es otro de los beneficios que las tecnologías aportan 
a la formación pragmática. A través de internet, los estudiantes pueden acceder a una 
amplia variedad de materiales auténticos, como videos, podcasts y textos, que les permiten 
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practicar sus habilidades comunicativas en contextos reales. Este acceso no solo diversifica 
las fuentes de aprendizaje, sino que también aumenta la motivación al permitir que los 
estudiantes elijan los recursos que mejor se adapten a sus preferencias. La exposición 
a diferentes estilos de comunicación y vocabulario contribuye a una comprensión más 
profunda y a una aplicación práctica del lenguaje (Mendez et al., 2022).

Por último, el uso de tecnologías en el aprendizaje promueve el desarrollo de 
habilidades digitales, que son cada vez más valoradas en el mercado laboral. En este 
sentido, los estudiantes adquieren competencias comunicativas y, además, fomentan 
habilidades en el empleo de herramientas digitales, colaboración en línea y creación de 
contenidos. Sin embargo, es fundamental abordar los desafíos y consideraciones asociados 
con esta transformación. La brecha digital puede generar desproporciones en el acceso a 
la educación, y la falta de formación docente en el uso efectivo de estas herramientas 
puede limitar su potencial. Además, es importante determinar un equilibrio entre el uso 
de tecnologías y métodos de enseñanza más tradicionales para asegurar una formación 
integral (Rivera et al., 2021).

Por consiguiente, la innovación y las nuevas tecnologías han transformado la 
formación pragmática, ofreciendo oportunidades sin precedentes para mejorar las habilidades 
comunicativas en diversos contextos. Al integrar herramientas como la realidad virtual, la 
gamificación y plataformas de aprendizaje en línea, los educadores pueden crear entornos 
de aprendizaje dinámicos y personalizados que respondan a las necesidades de cada 
estudiante. Sin embargo, es crucial abordar los desafíos asociados, como la brecha digital y 
la formación docente, para asegurar que todo el estudiantado se beneficie equitativamente 
de estas innovaciones, preparándolo de modo efectivo para los requerimientos del mundo 
laboral actual.
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CAPÍTULO III
APRENDIZAJE 

El aprendizaje es un proceso dinámico y continuo que permite a los individuos 
adquirir, retener y aplicar conocimientos y habilidades a lo largo de sus vidas. Este proceso 
no solo se basa en la asimilación de información, sino que también involucra una serie de 
aspectos fundamentales, como la motivación, que impulsa a los estudiantes a aprender; la 
atención, que determina qué información se procesa; y la memoria, que facilita la retención y 
recuperación de conocimientos. Estos factores interactúan de manera compleja, influyendo 
en la eficacia del aprendizaje (De la Cruz et al., 2022).

Existen diversos tipos de aprendizaje, que van desde el aprendizaje significativo, en 
el que se relacionan nuevos conocimientos con experiencias previas, hasta el aprendizaje 
por imitación, que se basa en la observación de otros individuos. En este contexto, los 
modelos teóricos del aprendizaje, como el constructivista, el conductista, el aprendizaje por 
descubrimiento y el aprendizaje social, ofrecen diferentes enfoques para comprender cómo 
se produce el aprendizaje. El modelo constructivista enfatiza la construcción activa del 
conocimiento por parte del estudiante, mientras que el conductismo se centra en la relación 
entre estímulos y respuestas. Por su parte, el aprendizaje por descubrimiento fomenta el 
aprendizaje autónomo y la curiosidad, y el aprendizaje social resalta la importancia de la 
interacción y la observación en el proceso educativo (Poveda-Pineda & Cifuentes-Medina, 
2020).

Siguiendo a Olivo et al. (2023), la identificación de los estilos de aprendizaje también 
juega un papel crucial, ya que permite a los educadores personalizar la enseñanza para 
satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes. Sin embargo, es esencial 
considerar las principales dificultades en el aprendizaje, como la dislexia o el TDAH, que 
pueden afectar el rendimiento académico. Por último, el aprendizaje se produce en un 
contexto social que influye de manera significativa en la adquisición de conocimientos, donde 
la interacción con otros, la cultura y el entorno enriquecen el proceso educativo. En este 
sentido, el aprendizaje no es un fenómeno aislado, sino que se construye colectivamente 
y se ve profundamente impactado por las dinámicas sociales y culturales en las que se 
desenvuelven los individuos.

3.1. Aspectos fundamentales sobre el aprendizaje

Como señalan De la Cruz et al. (2022), el aprendizaje es un proceso multifacético 
y fundamental en la vida humana, que abarca desde la adquisición de conocimientos 
hasta la internalización de actitudes y valores. Este proceso involucra diversas áreas 
del conocimiento como la psicología y la neurociencia, que estudian cómo las personas 
asimilan, retienen y aplican información. El aprendizaje no se limita a lo académico; también 
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engloba el desarrollo de habilidades, lo que permite a los individuos adaptarse y enfrentar 
nuevos desafíos tanto en el ámbito personal como profesional.

Para Valera et al. (2023), uno de los aspectos clave del aprendizaje es su naturaleza 
constructiva. El aprendizaje es continuo y está basado en la experiencia, el estudio y la 
instrucción. A través de estos medios, se adquiere el conocimiento que puede ser declarativo 
(información sobre hechos y conceptos) o procedimental (habilidades prácticas). Además, 
las habilidades se desarrollan a medida que los individuos mejoran su capacidad para 
ejecutar tareas de manera eficaz y eficiente. Estas habilidades pueden ser técnicas, sociales 
o cognitivas, dependiendo del contexto.

Además, el aprendizaje no es solo la acumulación de información y habilidades, 
sino también la formación de valores y actitudes. Los valores son creencias fundamentales 
que guían el comportamiento, mientras que las actitudes influyen en la forma en que las 
personas perciben e interactúan con el mundo. En conjunto, estos elementos forman el 
núcleo de la adaptación social y personal, permitiendo a los individuos enfrentarse a las 
diversas situaciones que la vida les presenta y actuar en consonancia con sus principios y 
creencias (Poveda-Pineda y Cifuentes-Medina, 2020).

Autores como Bonilla et al. (2020) sostienen que el proceso de aprendizaje está 
influido por una amplia variedad de factores internos y externos que determinan la eficacia 
y profundidad de lo aprendido. Entre los factores internos, la motivación es clave, pues 
el deseo de alcanzar metas impulsa el esfuerzo y el interés por aprender. A su vez, los 
intereses personales guían el enfoque hacia temas que resultan más atractivos, haciendo 
que el proceso sea más ameno y efectivo. La personalidad del individuo también desempeña 
un papel central, ya que ciertas características como la curiosidad o la persistencia influyen 
en la manera de abordar los nuevos conocimientos.

Por otro lado, Hernández et al. (2021) indican que el estado emocional es otro factor 
interno que incide profundamente en el aprendizaje. Las emociones positivas como la 
confianza o la alegría promueven una mejor asimilación de la información, mientras que las 
emociones negativas, como la ansiedad o el miedo, pueden bloquear o reducir la capacidad 
de retener información. Las personas que experimentan un equilibrio emocional tienden a 
aprender de manera más efectiva, ya que están más abiertas a enfrentar desafíos cognitivos 
y sociales sin temor a fracasar.

Por otro lado, los factores externos también juegan un rol determinante. El entorno 
de aprendizaje influye en la concentración y motivación del estudiante. Un ambiente 
físicamente adecuado, con buena iluminación, comodidad y poco ruido, favorece la 
atención y la eficiencia del proceso. Además, el entorno social debe ser colaborativo, y 
propiciar interacciones que refuercen el aprendizaje a través del intercambio de ideas y la 
cooperación con otros (De la Cruz et al., 2022).

El método de enseñanza y los recursos disponibles son factores externos que influyen 
directamente en la calidad del aprendizaje. Las metodologías que incluyen actividades 



LA GAMIFICACIÓN EN LA FORMACIÓN PRAGMÁTICA: 
INCENTIVANDO EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR38 39CAPÍTULO 3

dinámicas, materiales visuales y experiencias prácticas facilitan la retención de información 
y el desarrollo de habilidades. La disponibilidad de recursos adecuados, como libros, 
tecnología o herramientas, también maximiza las oportunidades de aprendizaje, ofreciendo 
múltiples vías para acceder a la información y practicar lo aprendido (Bonilla et al., 2020).

En resumen, el aprendizaje es un proceso complejo influenciado por factores 
internos, como la motivación, los intereses personales y el estado emocional, así como 
por factores externos, como el entorno de aprendizaje, los métodos de enseñanza y los 
recursos disponibles. Este proceso no solo implica la adquisición de conocimientos, sino 
también el desarrollo de habilidades, valores y actitudes que permiten una adaptación eficaz 
a diferentes contextos. Comprender estos factores y cómo interactúan es esencial para 
optimizar las experiencias de aprendizaje y mejorar el rendimiento académico y profesional.

3.2. Tipología del aprendizaje

Tal como señalan Rodríguez et al. (2023), la tipología del aprendizaje aborda las 
diferentes formas en que los individuos adquieren conocimientos y habilidades, lo que es 
esencial para comprender los procesos educativos. Cada tipo de aprendizaje responde 
a características y contextos específicos, desde el aprendizaje significativo, que integra 
nueva información con conocimientos previos, hasta el aprendizaje colaborativo, que se 
basa en la construcción conjunta de saberes. También incluye el aprendizaje autónomo, 
que fomenta la autogestión del proceso educativo, y el aprendizaje a lo largo de la vida, que 
enfatiza el carácter continuo del aprendizaje en la vida de las personas.

El aprendizaje significativo se caracteriza por la integración activa de nueva 
información con el conocimiento previo. A diferencia del aprendizaje memorístico, el 
aprendizaje significativo promueve una comprensión más profunda y duradera de los 
conceptos. Al relacionar la nueva información con esquemas cognitivos ya existentes, el 
aprendiz no solo retiene mejor los contenidos, sino que también puede aplicarlos en diversas 
situaciones. Esto es clave en entornos educativos, donde se busca que los estudiantes no 
solo recuerden datos, sino que comprendan y utilicen la información de manera crítica y 
contextualizada (Intriago-Cedeño et al., 2022).

Además, Moncini & Pirela (2021) sostienen que el aprendizaje significativo implica 
un esfuerzo consciente por parte del aprendiz para vincular lo nuevo con lo conocido. El rol 
del docente es fundamental aquí, pues debe facilitar la construcción de conexiones y ayudar 
al alumno a establecer relaciones coherentes. Las técnicas como mapas conceptuales, 
discusiones guiadas y resolución de problemas son eficaces para promover este tipo de 
aprendizaje, ya que permiten a los estudiantes estructurar la información de forma más 
organizada y funcional.

En el aprendizaje colaborativo, los estudiantes trabajan en grupos para construir 
conocimiento de manera conjunta. El aprendizaje colaborativo fomenta la interacción social 
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y el intercambio de ideas, lo que enriquece el proceso de aprendizaje. La colaboración 
permite a los estudiantes confrontar diferentes puntos de vista, desarrollar habilidades de 
comunicación y mejorar su capacidad para resolver problemas en equipo. Este tipo de 
aprendizaje no solo promueve la adquisición de conocimientos, sino que también ayuda a 
fortalecer competencias sociales clave para el desarrollo personal y profesional (García-
Chitiva, 2021).

Bilbao et al. (2022) puntualizan que otro aspecto importante del aprendizaje 
colaborativo es la responsabilidad compartida. En un entorno de colaboración, cada 
miembro del grupo asume un rol activo en el proceso, contribuyendo al logro de los objetivos 
comunes. Además, el docente actúa como facilitador, guiando a los estudiantes para que 
aprendan a trabajar juntos de manera efectiva. La retroalimentación entre compañeros es 
un componente esencial, ya que permite el aprendizaje mutuo y el refuerzo de ideas, al 
mismo tiempo que fomenta un ambiente de apoyo y cooperación.

A su vez, Pérez (2020) destaca que el aprendizaje autónomo se refiere a la capacidad 
del individuo para gestionar su propio proceso de aprendizaje, tomando decisiones sobre 
qué, cómo y cuándo aprender. Este tipo de aprendizaje es fundamental en una sociedad 
donde la información está en constante cambio, ya que permite a las personas adaptarse 
de manera eficiente a nuevos conocimientos y habilidades. En este proceso, el aprendiz 
asume un rol activo, estableciendo metas, buscando recursos y evaluando su progreso. La 
motivación intrínseca juega un papel crucial, ya que el éxito en el aprendizaje autónomo 
depende en gran medida del interés personal y la autodisciplina.

Este enfoque también requiere el desarrollo de habilidades metacognitivas, como la 
planificación, el monitoreo y la evaluación de las estrategias de aprendizaje. Los entornos 
educativos que fomentan la autonomía proporcionan a los estudiantes las herramientas 
necesarias para aprender de manera independiente, tales como el acceso a recursos digitales, 
orientación en la gestión del tiempo y la promoción de la autoevaluación. A largo plazo, el 
aprendizaje autónomo no solo aumenta la capacidad para adquirir nuevos conocimientos, 
sino que también fomenta una mentalidad de aprendizaje continuo y adaptabilidad (Ponce 
et al., 2021).

Por otro lado, Ibarra-Sáiz & Rodríguez-Gómez (2020) añaden que el aprendizaje es 
un proceso continuo que se extiende más allá del ámbito escolar o universitario, ya que 
abarca toda la vida de una persona. En una sociedad en constante cambio, el aprendizaje a 
lo largo de la vida permite a los individuos mantenerse actualizados, mejorar sus habilidades 
y adaptarse a las nuevas exigencias laborales y sociales. Este enfoque promueve la 
flexibilidad y la resiliencia, ya que el aprendizaje no se limita a un entorno formal, sino que 
puede ocurrir en cualquier contexto, desde el trabajo hasta la vida cotidiana.

A su vez, Lázaro (2022) señala que el aprendizaje a lo largo de la vida abarca una 
amplia variedad de métodos y herramientas, incluyendo la educación formal, la capacitación 
en el trabajo, y el autoaprendizaje. Las tecnologías digitales han facilitado este tipo de 
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aprendizaje, proporcionando acceso a recursos educativos en línea, cursos a distancia 
y comunidades de aprendizaje virtuales. Este enfoque también fomenta el desarrollo 
personal y la satisfacción, ya que permite a las personas explorar sus intereses y mejorar 
continuamente sus habilidades, sin importar su edad o etapa de la vida.

La tipología del aprendizaje refleja la diversidad de formas en las que las personas 
adquieren conocimientos a lo largo de su vida. Comprender los diferentes tipos de 
aprendizaje permite adaptar estrategias educativas que potencien el desarrollo integral 
de los individuos. Cada enfoque, ya sea significativo, colaborativo, autónomo o continuo, 
responde a las necesidades y contextos específicos del aprendiz, facilitando una experiencia 
de aprendizaje más eficaz y personalizada. Esta variedad de formas de aprender es esencial 
para promover un crecimiento constante en todas las etapas de la vida.

3.3. Modelos teóricos del aprendizaje 

De acuerdo con Giusto-Largaespada (2024), los modelos teóricos del aprendizaje 
son enfoques que buscan explicar cómo los individuos adquieren y procesan conocimientos. 
El modelo constructivista plantea que el aprendizaje es un proceso activo donde el individuo 
construye su propio conocimiento a partir de la interacción con el entorno. El modelo 
conductista, por su parte, se centra en el aprendizaje a través de estímulos y respuestas 
observables. El modelo de aprendizaje por descubrimiento promueve que el estudiante 
descubra principios por sí mismo, mientras que el modelo de aprendizaje social destaca el 
aprendizaje a través de la observación e imitación de otros.

3.3.1. Modelo constructivista

Siguiendo a Vera et al. (2020), el modelo constructivista propone que el aprendizaje 
es un proceso activo y que el conocimiento se construye a partir de las experiencias previas 
del individuo. Jean Piaget y Lev Vygotsky, sus principales exponentes, subrayan que los 
estudiantes no son receptores pasivos, sino que participan activamente en la construcción 
de sus propios conocimientos. En este modelo, las experiencias, la resolución de problemas 
y el contexto son fundamentales para que el aprendiz cree significados relevantes que 
pueda integrar a su estructura cognitiva preexistente.

Una característica central del constructivismo es el aprendizaje significativo, en el 
que los nuevos conocimientos deben vincularse con las experiencias y esquemas cognitivos 
previos del estudiante para que el aprendizaje sea efectivo. Este proceso fomenta una 
comprensión más profunda, en contraste con la simple memorización. Además, el rol activo 
del estudiante es primordial; por ello, se espera que el aprendiz participe activamente en la 
exploración y construcción del conocimiento, ya sea mediante experimentación, discusión o 
resolución de problemas en un entorno que favorezca este proceso (Moreno, 2023).
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Por otro lado, Arancibia et al. (2020) indican que el aprendizaje contextualizado es 
otra característica importante del constructivismo. Este modelo resalta que el conocimiento 
debe adquirirse en contextos reales y relevantes para el estudiante, lo que facilita la 
transferencia de habilidades a situaciones cotidianas o laborales. Además, el aprendizaje 
colaborativo es parte integral, ya que se construyen significados a través de la interacción 
social, algo que Lev Vygotsky destaca en su concepto de la “zona de desarrollo próximo”.

Por consiguiente, el modelo constructivista, al centrarse en el aprendizaje activo 
y la construcción personal del conocimiento, promueve un enfoque educativo donde el 
estudiante se convierte en el protagonista de su propio proceso. Este modelo fomenta 
el aprendizaje significativo, al vincular el nuevo conocimiento con experiencias previas, 
y destaca la importancia del contexto y la interacción social. En última instancia, el 
constructivismo impulsa a los alumnos a ser pensadores críticos y autónomos, mediante el 
desarrollo de habilidades que les permiten aplicar el conocimiento de manera efectiva en 
situaciones reales y complejas.

3.3.2. Modelo conductista 

El modelo conductista, desarrollado a lo largo del siglo XX, se centra en el estudio de 
las conductas observables y en cómo estas pueden ser modificadas a través de estímulos 
externos. Este enfoque plantea que el aprendizaje es el resultado de la interacción entre 
el individuo y su entorno, donde se producen asociaciones entre estímulos y respuestas. 
Se fundamenta en la idea de que todo comportamiento puede ser explicado y predicho a 
través de la observación y el análisis de las conductas, lo que permite a los educadores 
implementar estrategias concretas para modificar el comportamiento de los estudiantes 
(Soto-Vergel et al., 2020).

Aunado a ello, una de las características más distintivas del conductismo es su 
énfasis en la conducta observable, en contraposición a los procesos mentales internos. 
Este enfoque se basa en el principio del aprendizaje por asociación, que establece que 
una respuesta puede ser condicionada a un estímulo específico. Esto se ilustra con el 
famoso experimento de Iván Pávlov, donde un perro aprendía a salivar al escuchar una 
campana, asociando el sonido con la comida. En el ámbito educativo, los principios del 
refuerzo y el castigo son fundamentales para modificar conductas: los comportamientos 
deseados son reforzados para aumentarlos, mientras que los indeseados son castigados 
para disminuirlos, promoviendo así un aprendizaje mecánico basado en la repetición y la 
práctica (Arancibia et al., 2020).

Guamán et al. (2022) señalan que el modelo conductista también ha sido criticado por 
su enfoque mecánico y su limitada consideración de los procesos cognitivos. Sin embargo, su 
legado persiste en muchas prácticas educativas contemporáneas, como el uso de técnicas 
de refuerzo positivo en el aula y la aplicación de sistemas de recompensa. B. F. Skinner 
han contribuido significativamente al desarrollo de este modelo, enfatizando la importancia 
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del entorno en el proceso de aprendizaje. A pesar de sus limitaciones, el conductismo sigue 
siendo un marco valioso para entender ciertos aspectos del comportamiento humano y la 
educación.

En conclusión, el modelo conductista ofrece una perspectiva valiosa sobre el 
aprendizaje al centrarse en la observación de conductas y la influencia del entorno en el 
comportamiento humano. Aunque ha sido criticado por su enfoque mecánico y por ignorar 
los procesos cognitivos internos, sus principios de asociación, refuerzo y castigo han sido 
fundamentales en el diseño de estrategias educativas eficaces. A través de la aplicación de 
técnicas conductistas, los educadores pueden moldear y dirigir el aprendizaje, contribuyendo 
a un entorno educativo más estructurado y predecible.

3.3.3. Modelo del aprendizaje por descubrimiento

El modelo del aprendizaje por descubrimiento, propuesto por Jerome Bruner, 
sostiene que los estudiantes aprenden de manera más efectiva cuando son activos en 
el proceso de descubrimiento de conceptos y principios, en lugar de recibir información 
de manera pasiva. Este enfoque se basa en la premisa de que la curiosidad innata del 
ser humano puede ser un motor potente para el aprendizaje. Al enfrentarse a situaciones 
problemáticas, los estudiantes pueden explorar, experimentar y buscar soluciones, lo que 
les permite desarrollar una comprensión más profunda y significativa de los conceptos. En 
este sentido, el aprendizaje se convierte en un proceso personal, donde cada estudiante 
construye su propio conocimiento a partir de sus experiencias (Hidalgo et al., 2024).

Para Castillo-Rodriguez et al. (2020), el aprendizaje por descubrimiento es 
reconocido por el rol activo del estudiante. Al fomentar un ambiente en el que los alumnos 
pueden explorar y experimentar, se les anima a formular preguntas, formular hipótesis y, en 
última instancia, encontrar respuestas por sí mismos. Este enfoque promueve la curiosidad 
intelectual y la motivación intrínseca, elementos fundamentales para un aprendizaje 
duradero. Además, los estudiantes desarrollan habilidades críticas, como el pensamiento 
analítico y la resolución de problemas, que son esenciales no solo en el ámbito académico, 
sino también en la vida diaria y en el futuro laboral.

El rol del docente en este modelo es fundamental, dado que actúa como facilitador del 
proceso de aprendizaje. En lugar de proporcionar respuestas directas, el docente guía a los 
estudiantes mediante preguntas abiertas y les ofrece recursos que les permitan investigar 
y reflexionar sobre los conceptos. De esta manera, se crea un entorno de aprendizaje 
dinámico y participativo que estimula el interés y la creatividad. Esta relación de colaboración 
entre docentes y estudiantes favorece una enseñanza más efectiva y personalizada, en la 
que cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo y según sus propios intereses (Varela 
et al., 2021).
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En síntesis, el modelo del aprendizaje por descubrimiento se presenta como una 
metodología poderosa que fomenta la curiosidad y la exploración activa en los estudiantes. 
Al permitir que los aprendices descubran conceptos y soluciones por sí mismos, se 
promueve una comprensión más profunda y duradera del contenido. La figura del docente, 
como facilitador, es esencial en este enfoque, ya que guía y estimula la búsqueda del 
conocimiento, creando un ambiente propicio para el aprendizaje significativo. En un mundo 
en constante cambio, este modelo no solo prepara a los estudiantes para el éxito académico, 
sino que también los dota de habilidades cruciales para la vida.

3.3.4. Modelo del aprendizaje social

Según Valenzuela & Miño (2021), el modelo del aprendizaje social, desarrollado por 
Albert Bandura, sostiene que gran parte del aprendizaje humano ocurre a través de la 
observación e imitación de los comportamientos de otros. Este enfoque destaca que las 
personas no solo aprenden a través de experiencias directas, sino también al observar a los 
demás en su entorno, lo que permite que se internalicen comportamientos y actitudes. Este 
proceso se ve influido por varios factores, como la atención, la retención y la reproducción, 
lo que sugiere que el aprendizaje no es simplemente un proceso pasivo, sino una actividad 
activa donde el aprendiz desempeña un rol fundamental.

Asimismo, para Muquis (2022), el aprendizaje social posee una característica 
relevante: el concepto de modelado, en el que los individuos imitan comportamientos 
observados en modelos, que pueden ser figuras de autoridad, compañeros o incluso 
personajes mediáticos. Este modelado no solo implica la repetición de acciones, sino 
también la comprensión de los resultados que dichas acciones generan. Por ejemplo, 
un estudiante que observa a un compañero resolver un problema de matemáticas puede 
aprender tanto la estrategia como la confianza necesaria para abordarlo, especialmente si 
ve que su compañero recibe refuerzo positivo por su esfuerzo.

El refuerzo vicario es otro elemento crucial en este modelo; implica que los individuos 
aprenden al observar las consecuencias de las acciones de los demás, lo que los ayuda a 
ajustar su propio comportamiento. Además, el concepto de autoeficacia, que se refiere a la 
creencia en la capacidad de uno mismo para realizar tareas específicas, es fundamental en 
el aprendizaje social. Cuando las personas ven a otros tener éxito, su propia percepción de 
competencia se refuerza, lo que puede motivarlos a intentar actividades similares. En este 
sentido, el aprendizaje social no solo tiene implicaciones para el ámbito académico, sino 
también para el desarrollo personal y profesional, al fomentar la adaptación y la resiliencia 
en diversas situaciones de la vida cotidiana (Hernández-Suárez et al., 2024).

En definitiva, el modelo del aprendizaje social desarrollado por Albert Bandura, 
subraya la importancia de la observación e imitación en el proceso educativo. Este enfoque 
no solo se centra en la adquisición de habilidades a través de la experiencia directa, sino 
que también reconoce el papel fundamental que juegan los modelos en la formación 
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de comportamientos y actitudes. Al enfatizar el aprendizaje observacional, el modelado 
y el refuerzo vicario, este modelo proporciona un marco valioso para entender cómo se 
desarrollan las habilidades sociales y académicas, así como la autoeficacia del aprendiz. En 
un mundo cada vez más interconectado, las implicaciones de este modelo son relevantes 
en diversas áreas, desde la educación hasta el desarrollo personal.

3.4. Estilos de aprendizaje

Los estilos de aprendizaje son esenciales para comprender cómo los individuos 
asimilan información y desarrollan habilidades. En el ámbito educativo, reconocer que los 
estudiantes poseen preferencias distintas para aprender, puede mejorar significativamente 
la efectividad de la enseñanza. Esta diversidad se refleja en la manera en que las personas 
procesan la información, lo que implica que un enfoque único para la instrucción puede no 
ser suficiente para satisfacer las necesidades de todos los alumnos. Así, las estrategias de 
enseñanza deben ser adaptativas y considerar las modalidades preferidas de aprendizaje 
de cada estudiante (Olivo et al., 2023).

Aunado a ello, Avendaño et al. (2021) sostienen que, dentro de los estilos de 
aprendizaje, el estilo visual se destaca por su enfoque en representaciones gráficas. Los 
aprendices visuales tienden a retener mejor la información cuando se les presenta en forma 
de diagramas, imágenes o videos. Por ejemplo, utilizar mapas mentales o infografías puede 
facilitar la comprensión de conceptos complejos al permitir que los estudiantes visualicen 
las relaciones entre ideas. Este estilo también se beneficia de técnicas como el uso de 
colores y formas, que ayudan a organizar la información de manera efectiva y memorable.

Por otro lado, Juárez (2020) indica que los aprendices auditivos se benefician de la 
interacción verbal y la escucha activa. Este grupo tiende a captar la información a través 
de debates, presentaciones orales y grabaciones; asimismo, prefiere discusiones que les 
permitan reflexionar y compartir ideas. La incorporación de audiolibros, podcasts y clases 
interactivas puede potenciar el aprendizaje de estos estudiantes, al proporcionarles un 
ambiente donde se sientan cómodos y motivados para participar. Por último, los aprendices 
kinestésicos, que aprenden mejor a través de la experiencia práctica, requieren actividades 
que involucren el movimiento y la manipulación de objetos, como laboratorios y juegos 
educativos. Estas experiencias son cruciales para que asimilen y retengan el conocimiento 
de manera efectiva.

Además de la clasificación tradicional de estilos de aprendizaje, el modelo de Kolb 
se destaca por su enfoque en la experiencia directa como fundamento del aprendizaje. Este 
modelo describe cuatro estilos: divergente, asimilador, convergente y acomodador. Cada 
uno de estos estilos surge de la combinación de dos dimensiones: la percepción (concreta 
o abstracta) y el procesamiento (activa o reflexiva). Por ejemplo, los aprendices divergentes 
se destacan en la generación de ideas creativas y disfrutan de la reflexión, mientras que 
los convergentes tienden a aplicar teorías a problemas prácticos. Este enfoque permite a 
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los educadores entender cómo los estudiantes interactúan con el material y cómo se puede 
optimizar la enseñanza para diferentes tipos de aprendices (Olivo et al., 2023).

A su vez, el modelo de Honey y Mumford ofrece una clasificación activista, reflexiva, 
teórica y pragmática. Cada estilo refleja preferencias específicas en relación con el 
aprendizaje. Los activistas prefieren la acción y el aprendizaje experiencial, mientras que 
los reflexivos valoran la observación y la reflexión crítica sobre las experiencias. Los teóricos 
se enfocan en modelos y conceptos que los ayuden a entender el material, mientras que 
los pragmáticos buscan aplicar lo aprendido en situaciones reales. Este modelo enfatiza 
la necesidad de diseñar actividades que abarquen todos estos estilos, asegurando que 
todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar y beneficiarse del proceso de 
aprendizaje (Acevedo, 2020).

En este contexto, Avendaño et al. (2021) puntualiza que conocer los estilos de 
aprendizaje es fundamental para mejorar la educación y el desarrollo profesional. Para los 
estudiantes, reconocer su propio estilo les permite personalizar sus métodos de estudio y 
maximizar su rendimiento académico. Por su parte, los docentes pueden diseñar lecciones 
que consideren las diferentes preferencias de aprendizaje, lo que genera un entorno más 
inclusivo y estimulante. En el contexto laboral, las organizaciones que comprenden los 
estilos de aprendizaje de sus empleados pueden implementar programas de capacitación 
más efectivos, mejorando no solo la formación individual, sino también la colaboración y 
comunicación dentro de los equipos. Este enfoque integral al aprendizaje contribuye a una 
cultura organizacional más dinámica y adaptable.

Aunque, según Roque et al. (2023), los estilos de aprendizaje ofrecen un marco 
interesante para entender cómo los individuos prefieren adquirir conocimiento, también 
presentan limitaciones significativas. En primer lugar, investigaciones recientes sugieren 
que la correlación entre los estilos de aprendizaje y el rendimiento académico no es tan 
fuerte como se pensaba anteriormente. Esto significa que etiquetar a un estudiante como 
un “aprendiz visual” o “auditivo” podría no ser suficiente para prever su éxito en un entorno 
educativo. En su lugar, otros factores, como la motivación intrínseca del estudiante, su nivel 
de inteligencia y las oportunidades de aprendizaje disponibles, pueden tener un impacto 
más significativo en su capacidad para aprender de manera efectiva.

Además, Juárez (2020) determina que centrarse excesivamente en los estilos de 
aprendizaje puede llevar a una enseñanza que limite la exposición de los estudiantes a 
métodos diversos y valiosos. Si bien es importante reconocer y adaptarse a las preferencias 
de los estudiantes, el riesgo de estancarse en un enfoque único puede impedir que los 
educadores utilicen estrategias pedagógicas más integrales y efectivas. En este sentido, se 
argumenta que el aprendizaje es un proceso multifacético que se beneficia de un enfoque 
holístico, en el que se consideran no solo los estilos de aprendizaje, sino también las 
experiencias previas, el contexto social y cultural, y las características individuales de cada 
estudiante.
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En conclusión, los estilos de aprendizaje proporcionan un marco valioso para 
comprender las preferencias individuales en el proceso educativo, destacando la diversidad 
en la forma en que los estudiantes adquieren y procesan información. Sin embargo, es 
fundamental reconocer sus limitaciones, ya que no abarcan todos los factores que influyen 
en el aprendizaje, como la motivación, las experiencias previas y el contexto social. Por 
lo tanto, un enfoque más holístico que integre diversas estrategias pedagógicas puede 
resultar más efectivo, fomentando así un aprendizaje significativo y enriquecedor para 
todos los estudiantes.

3.5. Principales dificultades en el aprendizaje

Las dificultades de aprendizaje son desafíos significativos que afectan a muchos 
individuos en su capacidad para adquirir y aplicar habilidades fundamentales como la lectura, 
la escritura y el razonamiento (Cobeñas, 2021). Estas dificultades pueden manifestarse de 
diferentes maneras: desde problemas específicos con ciertas materias hasta dificultades 
generales que afectan el rendimiento académico y la autoestima del individuo. Reconocer y 
abordar estas dificultades es crucial, ya que pueden influir no solo en el ámbito escolar, sino 
también en la vida diaria y en la interacción social de quienes las experimentan.

Para Cardona (2022), las causas de las dificultades de aprendizaje son variadas 
y pueden clasificarse en diferentes categorías. En primer lugar, los factores biológicos 
juegan un papel importante; por ejemplo, disfunciones en el cerebro, trastornos genéticos 
y lesiones cerebrales pueden contribuir a la aparición de estos desafíos. Además, los 
factores psicológicos, como problemas de atención, memoria o procesamiento del lenguaje, 
pueden dificultar la capacidad del individuo para aprender de manera efectiva. Por último, 
los factores ambientales, que incluyen condiciones de aprendizaje inadecuadas y falta de 
estimulación en los primeros años de vida, también son determinantes en el desarrollo de 
dificultades de aprendizaje.

Entender estas causas multifactoriales permite un enfoque más integral para apoyar 
a quienes enfrentan estas dificultades. Intervenciones tempranas, adaptaciones en el 
entorno educativo y el uso de estrategias específicas pueden mejorar significativamente 
el rendimiento y la autoestima de los estudiantes con dificultades de aprendizaje. Además, 
fomentar un ambiente inclusivo y comprensivo es esencial para ayudar a estos individuos 
a superar sus desafíos y alcanzar su máximo potencial. La colaboración entre padres, 
educadores y profesionales de la salud es fundamental para desarrollar un plan de apoyo 
adecuado que atienda las necesidades específicas de cada estudiante (Souza & Gómez, 
2022).

Las dificultades de aprendizaje son diversas y pueden manifestarse de distintas 
maneras, afectando diversas áreas del aprendizaje y el desarrollo. Uno de los trastornos más 
conocidos es la dislexia, que se caracteriza por dificultades en la lectura, específicamente 
en la decodificación de palabras y la comprensión de textos. Las personas con dislexia a 
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menudo tienen problemas para reconocer palabras de forma fluida y pueden confundirse con 
letras o palabras similares. Esta dificultad puede llevar a una frustración significativa y a una 
baja autoestima, ya que el rendimiento académico en lectura puede ser significativamente 
inferior al de sus compañeros (Cobeñas, 2021).

Otro tipo de dificultad de aprendizaje es la disgrafía, que afecta la capacidad de 
una persona para escribir de manera legible y organizada. Esto puede manifestarse en 
problemas con la escritura a mano, como la forma de las letras, el espaciado entre palabras 
o la coherencia de las ideas. Los estudiantes con disgrafía pueden tener dificultades para 
expresar sus pensamientos de manera escrita, lo que puede impactar su rendimiento en 
clases que requieren tareas escritas. Además, este trastorno puede ir acompañado de 
ansiedad y frustración, ya que la escritura se convierte en un desafío constante (Irrazabal 
& Navarrete, 2023).

La discalculia es otra dificultad de aprendizaje que se centra en la comprensión de 
conceptos matemáticos y la realización de cálculos. Las personas con discalculia pueden 
tener problemas para entender números, realizar operaciones básicas o aplicar conceptos 
matemáticos a situaciones cotidianas (Morales-Gómez de la Torre et al., 2024). Por otro lado, 
el trastorno del déficit de atención e hiperactividad (TDAH) implica dificultades para mantener 
la atención y el control de los impulsos, lo que afecta no solo el aprendizaje académico, 
sino también las relaciones interpersonales. Finalmente, el trastorno del procesamiento 
auditivo dificulta la capacidad de procesar la información auditiva, lo que puede afectar la 
comprensión del lenguaje hablado y la respuesta a las instrucciones verbales. Cada uno de 
estos trastornos requiere un enfoque específico para garantizar que los individuos reciban 
el apoyo adecuado y puedan desarrollarse plenamente en el entorno educativo y social 
(Granados et al., 2022).

Por su lado, Souza & Gómez (2022) sostienen que ayudar a las personas con 
dificultades de aprendizaje comienza con un diagnóstico temprano, ya que la identificación 
precoz de estas dificultades permite que se implementen intervenciones adecuadas antes 
de que se conviertan en obstáculos significativos en el aprendizaje. Al reconocer estos 
desafíos a tiempo, los educadores y profesionales de la salud pueden trabajar juntos para 
desarrollar un plan de acción personalizado. Este enfoque no solo mejora el rendimiento 
académico, sino que también apoya el bienestar emocional del individuo, ya que recibir 
ayuda adecuada puede reducir la frustración y aumentar la confianza.

También Cobeñas (2021) menciona que las adaptaciones en el aula son esenciales 
para crear un entorno de aprendizaje inclusivo. Los docentes pueden ofrecer estrategias 
como extender el tiempo para completar tareas, implementar el uso de materiales visuales 
y auditivos que faciliten la comprensión, y proporcionar apoyo individualizado. Además, las 
terapias específicas, como la terapia del habla o la terapia ocupacional, pueden abordar 
habilidades concretas que necesitan desarrollo. El uso de tecnología de asistencia, como 
softwares de lectura y escritura, puede ofrecer herramientas que faciliten el proceso de 
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aprendizaje. Por último, el apoyo familiar es fundamental; la implicación activa de la familia 
contribuye al fortalecimiento de la autoestima y la motivación del estudiante, creando un 
círculo de apoyo que es vital para el éxito académico y personal.

En conclusión, las dificultades en el aprendizaje representan un conjunto de desafíos 
que pueden afectar significativamente el desarrollo académico y personal de las personas. 
Por ello, es crucial reconocer las diversas causas que subyacen a estas dificultades, desde 
factores biológicos hasta ambientales. Al entender los tipos más comunes de dificultades, 
como la dislexia y el TDAH, se pueden implementar estrategias efectivas para brindar 
apoyo. La intervención temprana, las adaptaciones en el aula, la terapia específica y el 
apoyo familiar son fundamentales para ayudar a las personas a superar estos obstáculos y 
alcanzar su potencial.

3.6. Importancia del aprendizaje en el contexto social

De acuerdo con Bonilla et al. (2020), el aprendizaje se nutre profundamente de su 
contexto social, ya que este no solo moldea la manera en que se adquieren conocimientos, 
sino que también determina la calidad y la relevancia de esos aprendizajes. Al interactuar 
con otros, los individuos tienen la oportunidad de construir el conocimiento de manera 
colaborativa, lo que permite que las ideas se examinen, discutan y desarrollen a través de 
diversas perspectivas. Este proceso de construcción social del conocimiento es esencial, 
ya que el aprendizaje no ocurre en un vacío, sino en un entorno donde las experiencias 
compartidas y las interacciones humanas enriquecen el contenido aprendido.

Intriago-Cedeño et al. (2022) detallan que el contexto social fomenta el desarrollo 
de habilidades interpersonales cruciales para el éxito personal y profesional. Al trabajar en 
grupos, los estudiantes aprenden a comunicarse efectivamente, a cooperar con otros y a 
manejar conflictos, habilidades que son fundamentales en cualquier ámbito de la vida. Esta 
interacción no solo mejora la competencia social, sino que también contribuye a la creación 
de un ambiente de aprendizaje inclusivo donde todos los participantes se sienten valorados 
y motivados para contribuir. Así, el aprendizaje se convierte en un proceso integral que va 
más allá del simple acto de adquirir información.

Finalmente, la diversidad de perspectivas que se encuentra en un contexto social 
rico en interacciones amplía la comprensión del mundo y fomenta un pensamiento crítico 
y flexible. Al colaborar con personas de diferentes orígenes y experiencias, se enriquecen 
las ideas y se desafían las suposiciones, lo que prepara mejor para la vida adulta, donde 
las interacciones sociales son inevitables. En última instancia, el aprendizaje socialmente 
construido no solo mejora el rendimiento académico, sino que también promueve el desarrollo 
personal y profesional, equipando a los individuos con las herramientas necesarias para 
enfrentar los retos de un mundo cada vez más interconectado (Bilbao et al., 2022).
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En este sentido, Franco-Sola y Figueras (2020) indican que comprender la importancia 
del contexto social en el aprendizaje tiene profundas implicaciones para la educación, 
especialmente en la forma en que se estructuran las aulas y las dinámicas de enseñanza. 
Fomentar la colaboración entre estudiantes es esencial; esto se puede lograr a través de 
actividades que promuevan el trabajo en equipo, como proyectos grupales y debates. Estas 
actividades no solo enriquecen el aprendizaje al permitir que los estudiantes intercambien 
ideas y perspectivas, sino que también ayudan a desarrollar habilidades sociales clave, 
como la comunicación efectiva y la resolución de conflictos. Al trabajar juntos, los estudiantes 
pueden explorar diferentes enfoques a los problemas, lo que enriquece su comprensión y 
los prepara para el trabajo en entornos colaborativos en el futuro.

La creación de ambientes de aprendizaje inclusivos es otra implicación crucial. 
Fomentar la diversidad y la inclusión en el aula no solo ayuda a que todos los estudiantes 
se sientan valorados y respetados, también enriquece el proceso de aprendizaje. Un aula 
diversa permite que los estudiantes aprendan unos de otros, escuchando y compartiendo 
experiencias que pueden ser diferentes de las suyas. Los educadores deben asegurarse de 
que el contenido curricular refleje esta diversidad y que todos los estudiantes tengan acceso 
equitativo a las oportunidades de aprendizaje. Esto implica no solo adaptar la enseñanza a 
diferentes estilos de aprendizaje, sino también incluir ejemplos y materiales que representen 
diversas culturas y experiencias de vida (Bonilla et al., 2020).

Para terminar, es fundamental que la evaluación del aprendizaje sea integral y 
considere no solo los conocimientos adquiridos, sino también las habilidades sociales y el 
desarrollo personal de los estudiantes. Las evaluaciones tradicionales a menudo se centran 
en el rendimiento académico, pero es esencial incluir criterios que midan la capacidad de 
trabajar en equipo, la empatía y la adaptación a diversas situaciones sociales. Al hacerlo, 
los educadores pueden ofrecer una visión más completa del desarrollo de sus estudiantes, 
preparándolos no solo para el éxito académico, sino también para su futuro personal y 
profesional en un mundo interconectado. La evaluación debe ser un proceso continuo que 
refleje el crecimiento de los estudiantes en todas sus dimensiones, promoviendo así un 
aprendizaje más significativo y relevante (Intriago-Cedeño et al., 2022).

En síntesis, la importancia del contexto social en el aprendizaje es innegable, ya que 
no solo enriquece la adquisición de conocimientos, sino que también fomenta el desarrollo de 
habilidades sociales esenciales. Al reconocer que el aprendizaje es un proceso colaborativo, 
los educadores pueden implementar estrategias que promuevan la inclusión, la diversidad 
y el trabajo en equipo. Este enfoque integral no solo prepara a los estudiantes para el éxito 
académico, sino que también los equipa para enfrentar los desafíos de la vida cotidiana, 
cultivando individuos más empáticos y colaborativos en un mundo interconectado.
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CAPÍTULO IV
LA GAMIFICACIÓN: UNA NUEVA FORMA DE APRENDIZAJE PRAGMÁTICO EN LA 

EDUCACIÓN SUPERIOR

Como consecuencia de la pandemia de la COVID-19, el sistema educativo a nivel 
mundial implementó profundas transformaciones que incluían la introducción de nuevas 
estrategias para orientar el proceso educativo. Dichas estrategias fueron utilizadas, entre 
diversas razones, para incorporar otras experiencias a la participación de los estudiantes 
en las actividades planificadas. Específicamente, en la educación superior (ES), a 
partir de la pandemia, muchas de las instituciones han venido utilizando plataformas de 
aprendizaje electrónico para impartir los cursos dictados en diferentes carreras. De allí que 
la enseñanza en forma de aprendizaje electrónico se haya convertido en una normalidad y 
sea un complemento moderno para el docente, sustituyendo, muchas veces, a la educación 
tradicional (Khaldi, et al., 2023).

Los métodos aplicados por el docente, cuyo propósito es conseguir mayor interacción 
del estudiante y cumplir con los objetivos formativos vinculados a la preparación profesional 
y al desarrollo de competencias, serán de suma importancia para la integración a la sociedad 
del conocimiento del futuro profesional. De allí la importancia del uso de la tecnología, pues 
esta cuenta con una variedad de opciones comunicativas y de acción, como, por ejemplo, 
publicar y comentar en las redes sociales, hacer juegos en línea y participar en eventos 
virtuales. Los estudiantes pueden decidir en qué práctica participar, durante cuánto tiempo 
y con quién (Taguchi, 2023).

El surgimiento del aprendizaje electrónico es el resultado de la búsqueda de 
mecanismos que permitan conseguir una educación de calidad. En consecuencia, la 
digitalización de la educación interviene como una herramienta especializada cuyo propósito 
ha sido mejorar el aprendizaje, enseñanza y organización del proceso educativo; y es en 
medio de esta realidad que aparece la gamificación, para diversificar la dimensión de la 
pedagogía orientada a una formación más pragmática (Willig et al., 2021; Bakhmat et al., 
2023). 

En el ámbito educativo, la gamificación ha sido abordada como el uso de juegos 
para motivar e incrementar la actividad, retención e interacción del estudiante (Cangalaya-
Sevillano et al., 2022; Sarabia-Guevara & Bowen-Mendoza 2023). Se trata de una 
innovadora estrategia de aprendizaje, en la cual son utilizadas actividades lúdicas en 
ámbitos o situaciones que presentan cierta formalidad, por lo cual el juego tendría un fin 
más concreto y no tan solo de diversión (Alsawaier, 2018). En este contexto, la gamificación 
utiliza dinámicas de juegos que facilitan el fomento de la diversión para adaptarlos al 
proceso de enseñanza; además, su aplicación busca la motivación y participación del 
estudiante en todas esas variables que conforman las habilidades del siglo XXI o habilidades 
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transformadoras (Torres-Toukoumidis et al., 2020).

Es así que la mediación con estrategias de aprendizaje como la gamificación es 
de gran importancia en los procesos pedagógicos desarrollados de la educación superior, 
porque permite involucrar al estudiante de manera informal y práctica en las actividades 
planificadas. Y ya que la universidad se presenta como un entorno multidimensional, 
resulta necesario que se utilicen las herramientas ofrecidas por internet para conseguir una 
constante y renovada innovación en cada ámbito social que se requiera, lo que generará a 
nivel educativo novedosas maneras de aprender, comunicar, pensar, hacer y actuar (Aguiar 
et al., 2019).

En función de lo señalado, las preguntas de investigación planteadas son las 
siguientes:

• ¿Cuál ha sido la evolución de la literatura referida a la gamificación en la educación 
superior según año de publicación, idioma, autores, nombre e indexación de las 
revistas? 

• ¿Cuáles son las herramientas más utilizadas en gamificación?

• ¿Cuáles son las ventajas de utilizar la gamificación en la educación superior?

Finalmente, se estableció como objetivo de esta revisión sistemática establecer 
el impacto de la gamificación en la educación superior como estrategia de aprendizaje 
pragmático.

4.1. Metodología 

Se llevó a cabo una revisión sistemática de la literatura (RSL) con el propósito de 
examinar y analizar los hallazgos de los estudios y documentos vinculados a la gamificación 
en la educación superior. Para ejecutar la búsqueda, se utilizó el procedimiento descrito en 
la metodología Prisma, la cual consiste en un conjunto de pautas y una lista de verificación 
diseñadas para impulsar la precisión e integridad de los informes en revisiones sistemáticas 
y metaanálisis. Además, Prisma provee un marco estandarizado para que los investigadores 
informen sobre el proceso de revisión seguido, datos bibliográficos y hallazgos (Page et al., 
2021). 

Estrategia de búsqueda y proceso de selección

Las bases de datos Web of Science, PubMed, SciELO y Scopus fueron usadas 
para ejecutar la búsqueda, la cual se inició el 13 de enero de 2024; haciendo uso de la 
cadena de búsqueda que a continuación se menciona: (gamification * OR edugame* OR 
“teaching strategies*” OR “Higher education*”) AND (learning* OR practice* O “aprendizaje 
pragmático” *). La identificación de las palabras clave se limitó al título, resumen, palabras 
clave de los estudios examinados. 
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Criterios de inclusión y exclusión

Las publicaciones se seleccionaron considerando un conjunto de criterios de 
inclusión y exclusión que se describen a continuación (Tabla 1). Los criterios de exclusión 
fueron creados para que fueran incrementales; es decir, si un artículo no cumple con el 
criterio de exclusión 1, se excluye inmediatamente sin ser examinado valorando los criterios 
de exclusión adicionales. 

Tabla 1. Criterios de inclusión y exclusión

Criterios de inclusión Criterios de exclusión
- El artículo tiene los siguientes términos en el título, 
resumen o palabras clave: “gamificación” “estrategias 
pedagógicas”, “práctica” “Educación superior”, “formación”

- El estudio no está escrito en inglés o en 
español

- Artículos de investigación publicados entre 2016-2024
- Capítulos de libro y tesis de maestría o 
doctorales

- Publicación realizada en inglés o en español
- Estudios publicados en un idioma diferente al 
inglés o español

- Estudios cuyo ámbito sea la educación superior
- Estudios cuya temática no se enfoque en la 
educación superior

- Los documentos deben ser de acceso abierto - Documentos sin acceso abierto

Nota. Elaboración propia

Síntesis de la literatura

Se seleccionaron 906 publicaciones para analizar la información bibliográfica 
conseguida y se presentaron en una tabla con los datos más importantes. Para llegar al 
proceso descrito, se realizó una comparación entre los recursos bibliográficos revisados, 
esto con el fin de agrupar las acciones que se asemejan en los aspectos que dieran 
respuestas a las preguntas de investigación planteadas. 

Procedimiento de análisis y presentación de la información

Los documentos encontrados en las bases de datos fueron en total 906 estudios, los 
cuales se examinaron conforme a los criterios establecidos; de este total fueron descartados 
87 registros por encontrarse duplicados, por lo que se obtuvieron 819 artículos. Luego, y 
en función del lapso de tiempo establecido (entre 2016 y 2024), el idioma de publicación 
(inglés o español) y el área temática, se excluyeron 331 documentos, resultando de dicho 
proceso 488 registros. Seguidamente, se descartaron aquellos registros que no estuviesen 
publicados en revistas indexadas, que no tuviesen acceso abierto o que fuesen editoriales, 
notas, tesis o capítulos de libros, de lo que resultaron 469 registros cribados. Finalmente, 
se seleccionaron 19 estudios para incluir en la revisión sistemática (Figura 1).
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Figura 1. Proceso de selección de los artículos

Nota. Elaboración propia

4.2. Resultados

Análisis de la producción científica

Respecto a la primera pregunta de investigación planteada, se desarrolla la evolución 
que ha sufrido la producción científica sobre el impacto de la gamificación en la ES, la cual 
fue depurada en las bases de datos consultadas (n=906). Esta manifiesta una evolución 
más o menos sostenida de estudios publicados sobre el tema desde 2016. En los años 
2019 y 2020 fueron publicados más trabajos sobre esta temática, con un 21.05 % de la 
producción total cada uno (Figura 2).
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Figura 2. Publicaciones por año

Nota. Elaboración propia

Asimismo, los países que más contribuciones presentaron sobre la gamificación en 
contextos universitarios fueron Inglaterra y Ecuador, con tres y dos textos respectivamente, 
seguidos de Oriente Medio con dos publicaciones. El resto de los países fueron Noruega, 
Suecia, España, México, Malasia, Jordania y Finlandia con una (1) publicación cada uno. La 
mayor producción se encontró en los años 2019 y 2020 (4 cada uno). De igual manera, la 
revisión realizada evidenció que la base de datos más utilizada para publicar sobre el tema 
es Scopus con 52.63 % (10) del total de publicaciones revisadas, seguida de 6 estudios 
publicados en revistas indexadas tanto en Scopus como en WoS, lo que representa 31.59 
% de los documentos examinados (Figura 3).

Asimismo, destaca el inglés como el idioma más utilizado para publicar estudios 
relacionados con la gamificación en la ES, alcanzando 94.73 % de la totalidad de documentos 
examinados. Este aspecto refleja la relevancia de este tema para la comunidad científica, 
debido especialmente al alcance que este idioma tiene tanto a nivel educativo como a nivel 
científico.

Figura 3. Base de datos más utilizada

Nota. Elaboración propia
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Herramientas tecnológicas de gamificación utilizadas en ES

A lo largo de los años las actividades lúdicas se han ganado un puesto especial en 
el ámbito educativo, debido a su efectividad en el alcance de los objetivos planificados y 
por su capacidad de generar un ambiente más agradable, competitivo y cooperativo entre 
los estudiantes. Sin embargo, con las innovaciones tecnológicas que constantemente están 
apareciendo, los juegos han sido aprovechados de una forma más interactiva, especialmente, 
en la educación superior. En este ambiente, se hace uso de algunos elementos lúdicos y 
técnicas de diseño de juegos para desarrollar y hacer de la enseñanza-aprendizaje un 
proceso más ameno e interesante (Tsay et al., 2018; Mavroudi et al., 2022; Ratinho & 
Martins 2023).

Ahora bien, en medio de los avances tecnológicos, la planificación realizada por el 
docente ha debido vincularse con herramientas tecnológicas para que la trasmisión del 
conocimiento sea más fácil y atractiva para el estudiante, motivo por el cual se utilizan 
plataformas digitales como Kahoot, Quizizz, Classroom, Microsoft Teams, Moodle, Padlet, 
Edmodo y Slack entre muchas otras (Jaskari & Syrjälä 2020; Eltahir et al., 2021; Howard 
2022; Willig, et al., 2021; Mobley et al., 2023) en las actividades curriculares de la educación 
superior. 

En este sentido, Howard (2022) plantea que los juegos tradicionales utilizados en 
los ambientes académicos han sido de gran ayuda durante muchas décadas; sin embargo, 
se ha visto cómo el uso de cuestionarios digitales y gamificados en línea está siendo cada 
vez más común. Las actividades de gamificación se logran mostrando el juego en una 
pantalla del aula; el docente es el administrador de la exhibición y los estudiantes son los 
competidores (Eltahir et al., 2021). Un ejemplo de esto es Kahoot!, que como aplicación 
digital educativa es utilizada por millones de personas desde 2013, cuando fue creada. 
Con ella es posible diseñar cuestionarios interactivos a los que se pueden añadir videos, 
música e imágenes, y los docentes pueden seleccionar cuestionarios existentes o crear los 
suyos. Cuando el estudiante inicia un cuestionario, envía las respuestas en sus dispositivos 
y luego monitorean su progreso en el tablero de líderes proyectado desde la interfaz del 
docente (Howard 2022).

De igual manera, destaca el uso de la plataforma de software Kaizen-Education, 
en entornos de educación médica y de enfermería de pregrado y posgrado, así como en 
la investigación médica y educación del paciente. El estudio realizado por Willig, et al. 
(2021) describió dos experiencias que mostraron los beneficios de la gamificación en estas 
áreas; la primera de ellas tiene que ver con la formación en los principios de rigor científico, 
reproducibilidad y transparencia; y la segunda se refiere a la gamificación como forma de 
monitorear las competencias alcanzadas por parte de los estudiantes para completar un 
título de maestría en Salud Pública. 

El estudio evidenció el potencial que tienen las estrategias de gamificación en la 
ES; siendo caracterizadas, básicamente, como herramientas que sirven para mejorar el 
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aprendizaje individual y, al mismo tiempo, desbloquean conocimientos programáticos. La 
interacción generada entre los estudiantes y la gamificación digital ofrece información muy 
valiosa, la cual puede ser aprovechada para que el docente cree nuevas estrategias en 
función de alcanzar una mayor participación, retención y rendimiento en sus estudiantes.

Otro estudio que utilizó el software Kaizen fue el realizado por Mobley et al. (2023), 
quienes establecieron que esta plataforma mejoró el conocimiento en más del 60 % de los 
estudiantes de Radiología que participaron, pues el contenido fue enseñado de manera más 
eficaz y amena. Destaca el hecho de que Kaizen también ha sido utilizado para la educación 
sobre la diabetes, involucrando a pacientes adultos con diabetes quienes participaron en un 
cuestionario luego de visitar a su médico. Estos mostraron interés por aprender mediante la 
aplicación de juegos sobre esta enfermedad y fueron capaces de discutir su salud con los 
profesionales de la medicina que los atendieron. 

La revisión de la literatura realizada mostró diversidad de herramientas de gamificación 
apoyadas en plataformas educativas brindadas por las instituciones de educación superior 
donde fueron realizados los estudios. Estas herramientas se especifican a continuación 
(Tabla 2).

Tabla 2. Estrategias utilizadas en la gamificación

Autor(s)/año Título

Estrategia/
herramienta/
plataforma de 
gamificación

Howard (2022)
Identidades profesionales docentes en la 
gamificación: una perspectiva sociomaterial

Kahoot! 

Willig, et al. 
(2021)

Gamificación y educación: un enfoque 
pragmático con dos ejemplos de implementación

Kaizen-Education 

G o n z á l e z -
Acosta et al. 
(2020)

La gamificación como herramienta educativa: el 
estudiante de contabilidad en el rol del gerente, 
del contador y del auditor

Juego de rol.

Mobley et al. 
(2023)

El impacto de la gamificación y el potencial del 
Kaizen en la educación radiológica

Kaizen

Tsay et al. 
(2019)

Superar el efecto de novedad en los sistemas 
de aprendizaje gamificados en línea: una 
evaluación empírica del compromiso y el 
rendimiento de los estudiantes

Cuatro módulos de 
Moodle



LA GAMIFICACIÓN EN LA FORMACIÓN PRAGMÁTICA: 
INCENTIVANDO EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR 58CAPÍTULO 4

Gatti et al. 
(2019)

Educación para el desarrollo sostenible a 
través de juegos de simulación empresarial: 
un estudio exploratorio de la gamificación de la 
sostenibilidad y sus efectos en los resultados 
de aprendizaje de los estudiantes

Napuro 

Mahmud et al. 
(2020)

Presencia docente en la educación gamificada 
en línea para el aprendizaje de la sostenibilidad

JouleBug 

Tsay et al. 
(2018)

Mejorar la experiencia de aprendizaje de los 
estudiantes con gamificación mediada por 
tecnología: un estudio empírico

Sistema Moodle

Jaskari & 
Syrjälä (2020)

Un estudio de métodos mixtos sobre las 
motivaciones de los estudiantes de marketing 
para jugar y los elementos de gamificación

Plataforma Moodle

Eltahir et al. 
(2021)

El impacto del aprendizaje basado en juegos 
(GBL) sobre la motivación, el compromiso y 
el desempeño académico de los estudiantes. 
Rendimiento en un curso de gramática del 
idioma árabe en educación superior

El juego Kahoot! 

Ratinho & 
Martins (2023)

El papel de las estrategias de aprendizaje 
gamificadas en la motivación de los estudiantes 
de secundaria y educación superior: una 
revisión sistemática

Gradecraft, EchoLu, 
Who Wants To 
Be A Millionaire y 
Codeacademy. Juegos 
en el sitio web Moodle

Khaleel et al. 
(2019)

Estudio empírico sobre la gamificación para el 
aprendizaje del lenguaje de programación

Gami-PL

Jääskä et al. 
(2022)

Aprendizaje basado en juegos y motivación de 
los estudiantes en la formación en gestión de 
proyectos

Project Business Game 
(PBG)

Mavroudi et al. 
(2022)

Un juego de cartas para diseñar actividades de 
aprendizaje potenciadas con tecnología en la 
educación superior

Juego de cartas

Del Moral-
Pérez et al. 
(2024)

Habilidad transmedia derivada del proceso de 
convertir películas en juegos educativos con 
realidad aumentada e inteligencia artificial 

Transmedia storytelling

Nota. Elaboración propia
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Ventajas de la gamificación en la educación superior

El proceso de la gamificación se enfoca en las normas que presenta el juego utilizado 
para que este funcione correctamente, las cuales se refieren a cada proceso que genera 
el accionar del estudiante. Dichas normas orientan la actividad planificada y diseñada 
por los profesores en función de las particularidades que presenta el estudiantado a su 
cargo, originando una serie de dinámicas en el contexto académico que se enfocan en 
la competencia, la retroalimentación, los retos o desafíos y las recompensas (Rodríguez-
Torres et al., 2022). En función de estas es que se puede hablar de los beneficios o ventajas 
de utilizar las diferentes plataformas y dispositivos proporcionados por la gamificación en 
la ES.

El estudio ejecutado por González-Acosta et al. (2020) plantea que ciertas actividades 
en el campo de la gamificación, como el juego de roles, son capaces de despertar motivación 
e interés en los estudiantes de Contabilidad, ya que al participar de forma activa en la actividad 
lúdica pueden formar un aprendizaje propio. Esto se evidenció en las calificaciones de los 
estudiantes, las cuales se vieron afectadas de forma positiva al utilizar la gamificación; es 
decir, las actividades lúdicas en las que se simula un escenario empresarial es de suma 
importancia, pues el estudiante vive la realidad que muy seguramente enfrentará en su 
futuro laboral y le facilita tomar las decisiones más acertadas respecto a la situación que se 
le plantea.

No cabe dudas de que el aprendizaje basado en juegos, la gamificación y la realidad 
virtual tienen el potencial de mejorar y sustentar la educación empresarial. La realidad virtual 
3D utiliza infraestructura educativa y enfoques pedagógicos que se basan en principios de 
gamificación, y permiten estudiar de manera inmersiva. Los escenarios a los cuales se ve 
expuesto el estudiante en esta realidad le permitirán adquirir las habilidades requeridas 
en su transitar empresarial. Además, un aprendizaje gamificado aumenta la motivación y 
ayuda a crear una mentalidad, habilidades y competencias emprendedoras en el estudiante 
(Grivokostopoulou et al., 2019). En su estudio Grivokostopoulou et al. (2019) señalan que 
la autoeficacia de los estudiantes aumenta cuando participan en escenarios gamificados; 
además, les permite conseguir mayores niveles de conocimiento empresarial, que se 
sientan más seguros, tengan mejor autoestima y posean las habilidades necesarias para 
abrir su propio negocio. 

Dos aspectos importantes ya mencionados han sido la motivación y los estudios 
en el área empresarial. Al respecto, y ratificando lo planteado, Gatti et al. (2019) señalan 
la importancia de la motivación en los resultados de aprendizaje de los estudiantes y 
proponen juegos de simulación empresarial (en especial, Napuro) en la educación superior. 
Los autores demostraron que el juego influye en los conocimientos del estudiante sobre 
sostenibilidad y en sus actitudes hacia esta cuando registran una gran motivación para 
asistir a clases; asimismo, Napuro afectó las actitudes respecto a la sostenibilidad y ayudó 
a desarrollar sus habilidades de pensamiento crítico. Al respecto, Chapman & Rich (2018) 
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consideran que la gamificación educativa es un componente clave de la ecuación del 
aprendizaje, la cual se torna más importante a medida que el aprendizaje avanza en línea. 
Esto fue demostrado en su estudio, ya que 67,7 % de los participantes en un curso de 
comportamiento organizacional manifestó que la gamificación educativa usada incrementó 
su motivación percibida. El diseño del curso, en su opinión, los motivó mucho más que uno 
diseñado de manera tradicional. 

Los estudios revisados muestran que la gamificación se constituye en una valiosa 
herramienta de motivación para el estudiante, pues es capaz de combinar videojuegos, 
tecnología y contenido académico. El uso de estas aplicaciones puede hacer que las 
estrategias de enseñanza sean actualizadas y modernizadas (Ratinho & Martins 2023). 
Una muestra de ello lo constituyen los resultados alcanzados en un estudio sobre el uso 
de transmedia storytelling, en el cual fueron examinados dos grupos, los cuales eligieron 
diferentes enfoques creativos para gamificar películas, ampliando sus historias y valiéndose 
del potencial brindado por la inteligencia artificial y la realidad aumentada para crear 
personajes interactivos (Del Moral Pérez et al. 2024). En palabras de estos autores, esta 
experiencia permite aumentar las habilidades transmedia de los futuros educadores. 

La gamificación como una nueva forma de aprendizaje pragmático en educación 
superior

La gamificación en el proceso educativo brinda un doble escenario; por un lado, es 
útil para alcanzar los objetivos académicos planificados; por otro, es informal al momento de 
ejecutar las estrategias lúdicas diseñadas. Asimismo, permite que los estudiantes tengan 
un aprendizaje práctico en el mundo real y desafíos en un ambiente seguro. Los juegos 
motivan, proporcionan retroalimentación inmediata y permiten que el estudiante se divierta 
mientras juega.

Jääskä et al. (2022) aplicaron un método de aprendizaje basado en juegos, con el 
cual los estudiantes fueron capaces de entender qué tipos de fenómenos de la vida real 
eran simulados por el juego. Estos estudiantes fueron sometidos al Project Business Game, 
el cual les permitió practicar habilidades de gestión de proyectos (área de estudio) de la vida 
real con tareas pragmáticas y realistas. De igual manera, lograron relacionar los eventos, 
el dinamismo y la complejidad del juego con los requisitos de competencia en gestión de 
proyectos que existen en el trabajo de proyectos de la vida real; todo ello a través de la 
retroalimentación generada durante la actividad. 

Así, el Project Business Game sirvió para aplicar y probar, a través de un ejercicio 
pragmático, los temas tratados en las clases o los materiales de aprendizaje recibidos. Los 
estudiantes expresaron que eran capaces de aprender mientras jugaban; esto porque el 
juego simulaba eventos del proyecto que podrían ocurrir en el mundo real de su formación 
profesional. 

Hasta ahora se ha hablado de la gamificación mediada por el elemento digital, sin 
embargo, el estudio realizado por Mavroudi et al. (2022) destaca por ser el único de la 
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totalidad de documentos revisados que presentó un juego de cartas para diseñar actividades 
de aprendizaje, las cuales serían mejoradas y adaptadas con el uso de la tecnología. 
El propósito de este estudio fue implementar un enfoque pragmático e instrumento que 
permitiese involucrar al estudiantado en proyectos de aprendizaje innovadores utilizando la 
tecnología. El juego sugerido requirió que tanto estudiantes como el docente intervinieran en 
el proceso de diseño, colaboración y compartición de soluciones brindado por el elemento 
tecnológico.

En suma, el uso de la gamificación puede crear un entorno capaz de promover la 
experimentación para ayudar a la adopción de prácticas efectivas en la ES; esto a través 
de la utilización de mecánicas de juego en un contexto de no juego, donde se genere un 
efectivo intercambio pedagógico entre docentes y estudiantes.

4.3. Conclusiones

Esta revisión sistemática se planteó como objetivo establecer el impacto de la 
gamificación en la educación superior como estrategia de aprendizaje pragmático, para lo 
cual se examinó la evolución de la literatura referida a este tema. Al respecto, se evidenció 
que la mayor producción científica se dio en los años 2019 y 2020; asimismo, los países 
que presentaron mayor número de publicaciones fueron Inglaterra y Ecuador. Scopus 
se constituyó en la base de datos más utilizada en la publicación de estudios referidos 
a la gamificación en la ES, mientras que el idioma más utilizado para presentar dichos 
documentos fue el inglés.

La revisión realizada, además, mostró que el uso de la gamificación en la formación 
y aprendizaje pragmático impacta de manera importante en la ES; esto porque, a través de 
plantillas, videojuegos, mundos virtuales 3D y plataformas educativas (Kaizen-Education, 
Sistema Moodle, entre otras) ayuda a desarrollar contenidos educativos. Los formatos de 
gamificación utilizados pueden adaptarse a las necesidades que los docentes observen en 
sus estudiantes y no requieren contar con muchas habilidades en programación, pero sí 
tener las nociones básicas, bien sea de la plataforma o de las aplicaciones que se usarán. 

El impacto de la gamificación radica, especialmente, en la motivación del estudiante, 
cuyo resultado lo llevará a una mejora en su rendimiento académico. Asimismo, representa 
una herramienta bastante útil para optimizar la comprensión de los contenidos, fortalecer 
el aprendizaje colaborativo, interactivo y significativo en los estudiantes mediante la 
retroalimentación sobre su desempeño en dichas actividades. En este contexto, las 
instituciones de ES son el campo ideal de práctica, donde simular y jugar acerca del futuro 
escenario laboral, facilitará, en gran medida, la adaptación del estudiante a una realidad ya 
no académica. 
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CAPÍTULO V
LA GAMIFICACIÓN EN EL SISTEMA EDUCATIVO

La gamificación en el sistema educativo ha emergido como una estrategia poderosa 
para transformar el aprendizaje, especialmente en el ámbito universitario. Esta metodología 
utiliza elementos típicos de los juegos, como puntos, insignias, niveles y desafíos, para 
hacer que el proceso educativo sea más dinámico y atractivo. Entre los beneficios de la 
gamificación se destacan el aumento de la motivación de los estudiantes, ya que estos 
se sienten más comprometidos y activos en su aprendizaje. Al convertir las tareas en 
experiencias interactivas, se fomenta un ambiente de participación, donde los alumnos 
consumen información y, además, las aplican y discuten, enriqueciendo su comprensión de 
los contenidos (Ojeda-Lara & Zaldívar-Acosta, 2024).

Para Solís-Castillo & Marquina-Luján (2022), la gamificación también impacta 
significativamente en la innovación y la calidad educativa. Al introducir mecánicas de 
juego en el aula, se rompe con la monotonía del aprendizaje tradicional, lo que estimula la 
creatividad y la colaboración entre estudiantes. Esta metodología permite personalizar el 
aprendizaje, adaptando actividades y recursos a las necesidades e intereses individuales, 
lo que resulta en un enfoque más inclusivo y efectivo. Además, la gamificación facilita la 
evaluación continua, ya que los docentes pueden obtener datos más precisos sobre el 
progreso del estudiantado, permitiendo ajustes en tiempo real que optimizan el proceso de 
enseñanza.

Por otro lado, Balón et al. (2024) determina que la relación entre la gamificación, la 
motivación y el rendimiento académico es palpable. Al captar la atención de los estudiantes 
y mantener su interés, la gamificación mejora su capacidad de concentración y comprensión 
de los contenidos. Las dinámicas lúdicas no solo aumentan la participación, sino que 
también desarrollan habilidades críticas como la resolución de problemas y el pensamiento 
crítico. Al hacer que el aprendizaje sea más memorable, la gamificación contribuye a una 
mayor retención de conocimientos, asegurando que los estudiantes no solo memoricen 
información, sino que la integren de manera efectiva en su repertorio académico. En suma, 
la gamificación no solo redefine la experiencia educativa, sino que también prepara a los 
estudiantes para un mundo laboral en constante cambio, dotándolos de competencias 
esenciales para su futuro.

5.1. Beneficios de la gamificación en el proceso educativo universitario

De acuerdo con Peñafiel (2021), la gamificación se ha consolidado como una 
estrategia innovadora en la educación universitaria, transformando el entorno de aprendizaje 
al incorporar elementos característicos de los juegos en contextos académicos. Esta 
metodología aprovecha la naturaleza lúdica y competitiva de los juegos para motivar a 
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los estudiantes, integrando componentes como puntos, insignias, niveles y desafíos en 
el diseño de las actividades educativas. Al hacerlo, se crea un ambiente de aprendizaje 
más dinámico y atractivo, en el que los estudiantes pueden experimentar una conexión 
emocional más profunda con el contenido, lo que favorece un aprendizaje más efectivo y 
significativo.

Uno de los beneficios más esenciales de la gamificación es el aumento de la 
motivación. Al presentar el aprendizaje como un juego, los estudiantes se sienten más 
inclinados a participar activamente en las actividades propuestas. Esta motivación intrínseca 
se traduce en una mayor disposición para enfrentar los desafíos académicos, superando 
el temor al fracaso. Además, la gamificación fomenta un compromiso más fuerte hacia el 
proceso de aprendizaje. Establecer metas claras y recompensas visibles no solo mantiene a 
los estudiantes enfocados, sino que también les ofrece una sensación de logro que refuerza 
su dedicación y persistencia en las tareas educativas (Ojeda-Lara & Zaldívar-Acosta, 2024).

A decir de Rodríguez-Martínez (2021), el aprendizaje activo es otro aspecto esencial 
que se potencia a través de la gamificación. En lugar de ser receptores pasivos de 
información, los alumnos se convierten en protagonistas de su propio proceso de aprendizaje. 
Al involucrarse en actividades interactivas que requieren exploración, experimentación y 
resolución de problemas, desarrollan habilidades críticas que son fundamentales en el 
entorno laboral actual. Además, la gamificación favorece la personalización del aprendizaje, 
lo que permite a los docentes adaptar las actividades y contenidos a las necesidades e 
intereses específicos de cada estudiante; esto resulta en una experiencia educativa más 
inclusiva y efectiva.

Finalmente, la gamificación contribuye al desarrollo de habilidades del siglo XXI, 
tales como el pensamiento crítico, la creatividad y la colaboración. Muchas actividades 
gamificadas promueven el trabajo en equipo, lo que no solo mejora las habilidades sociales 
de los estudiantes, sino que también fomenta un ambiente de aprendizaje colaborativo. 
Al enfrentar desafíos en grupo, los estudiantes aprenden a comunicarse de manera 
efectiva, a escuchar las ideas de sus compañeros y a negociar soluciones. Además, la 
gamificación facilita la retención de conocimientos, ya que el enfoque divertido y memorable 
del aprendizaje ayuda a consolidar la información en la memoria a largo plazo, asegurando 
que los estudiantes no solo aprendan, sino que también recuerden y apliquen lo aprendido 
en el futuro (Narváez et al., 2023).

A pesar de los múltiples beneficios que ofrece la gamificación en el entorno educativo, 
su implementación presenta varios desafíos que deben ser abordados para garantizar su 
efectividad. Uno de los aspectos más críticos es el diseño cuidadoso de las actividades 
gamificadas. Estas deben alinearse con los objetivos de aprendizaje y ser relevantes para 
los estudiantes, lo que implica una planificación meticulosa. Un diseño deficiente puede 
llevar a que las actividades se perciban como meras distracciones, desvirtuando el propósito 
educativo. Por lo tanto, los educadores deben invertir tiempo y esfuerzo en desarrollar 
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juegos que integren de manera fluida los conceptos académicos con la mecánica del juego, 
asegurando que cada elemento cumpla una función didáctica clara (Peñafiel, 2021).

Solís-Castillo & Marquina-Lujan (2022) mencionan que otro desafío significativo es 
encontrar el equilibrio adecuado entre diversión y aprendizaje. La gamificación debe ser 
una herramienta al servicio del aprendizaje y no un fin en sí mismo. Si bien la incorporación 
de elementos lúdicos puede aumentar la motivación y el compromiso, es fundamental que 
estos elementos no desplacen el contenido académico esencial. Los educadores deben 
tener cuidado de que la diversión no comprometa la profundidad del aprendizaje; es decir, 
las actividades deben ser lo suficientemente atractivas como para captar la atención de 
los estudiantes, pero también lo bastante desafiantes como para fomentar el pensamiento 
crítico y la adquisición de conocimientos significativos. La sobreabundancia de recompensas 
superficiales puede llevar a un aprendizaje superficial, por lo que es importante establecer 
una estructura que priorice el desarrollo intelectual.

Además, el acceso a la tecnología es un aspecto crucial a considerar al implementar 
la gamificación. Muchas actividades gamificadas requieren el uso de dispositivos y 
plataformas tecnológicas, lo que puede plantear problemas de equidad en el aula. No todos 
los estudiantes pueden tener acceso a los mismos recursos tecnológicos, lo que podría 
crear disparidades en la experiencia de aprendizaje. Esto implica que los educadores deben 
buscar soluciones alternativas, como el uso de tecnologías accesibles y la adaptación 
de las actividades para aquellos que no cuentan con dispositivos. La inclusión digital se 
convierte así en un elemento clave para que la gamificación sea una herramienta eficaz y 
equitativa en la educación, asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de 
beneficiarse de este enfoque innovador (Balón et al., 2024).

Ahora, es importante considerar que en ciertas ocasiones el uso excesivo de juegos 
en las aulas de educación superior puede tener una incidencia negativa si solo se convierte 
en un mero entretenimiento superficial. Para evitar este tipo de situación, es necesario 
que los docentes consideren una serie de criterios a fin de mantener un equilibrio entre 
la motivación, profundidad del aprendizaje y pertinencia académica. A continuación, se 
detallan algunos de dichos criterios (Huseman, 2023):

•	 Establecer el objetivo del aprendizaje: debe indicarse a los estudiantes el objetivo de 
la sesión para que las actividades lúdicas cumplan con su propósito de enseñanza y 
los alumnos puedan obtener nueva información de manera didáctica.

•	 Evitar poner demasiado énfasis en las recompensas y castigos: si se introducen 
muchos puntos, insignias, niveles y recompensas a la vez, el estudiante puede 
llegar a considerar la actividad lúdica como un simple juego y no como un medio 
para aprender nuevos temas, pues se centraría demasiado en las recompensas y 
castigos, y no en el objetivo principal: el aprendizaje.

•	 Evaluar el tema enseñado durante la gamificación: los juegos no solo deben ser una 
fuente de diversión, sino también una herramienta para evaluar el aprendizaje de los 
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estudiantes y determinar si han comprendido el contenido impartido.
•	 Ofrecer retroalimentación inmediata: tras utilizar el aprendizaje basado en juegos, 

los docentes deben proporcionar retroalimentación específica, acompañada de 
preguntas o tareas, para asegurarse de que los estudiantes no perciban los juegos 
solo como una actividad recreativa, sino como una herramienta de aprendizaje 
efectiva.

En este sentido, la aplicación de la gamificación debe seguir ciertos criterios para 
que las actividades educativas sean dinámicas y logren motivar a los estudiantes a seguir 
participando en clase y adquirir nuevos conocimientos, sin perder de vista el objetivo 
principal: el aprendizaje de los contenidos impartidos (Delgado-Cedeño et al., 2022).

En conclusión, la gamificación en la educación universitaria ofrece una serie de 
beneficios significativos que pueden transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Aumenta la motivación y el compromiso de los estudiantes, fomentando un aprendizaje 
activo que no solo mejora la retención de conocimientos, sino que también desarrolla 
habilidades críticas del siglo XXI, como la resolución de problemas y el trabajo en equipo. 
Además, al permitir la personalización del aprendizaje, la gamificación se adapta a las 
necesidades individuales de los estudiantes, lo que la convierte en una herramienta valiosa 
para enriquecer la experiencia educativa y preparar a los estudiantes para los retos del 
mundo laboral actual.

5.2. La gamificación en la innovación y calidad educativas

La gamificación, al introducir elementos lúdicos en entornos educativos, representa 
un cambio paradigmático en la forma en que se enseña y se aprende. Esta metodología 
no solo rompe con la monotonía de las clases tradicionales, sino que también crea un 
ambiente donde la diversión y el aprendizaje coexisten (Pegalajar, 2021). A través de la 
implementación de mecánicas de juego, como niveles y recompensas, los estudiantes 
se sienten más involucrados y motivados para participar activamente en su proceso de 
aprendizaje, lo que resulta en una experiencia educativa más dinámica y atractiva.

Asimismo, Alonso-García et al. (2021) indican que la gamificación fomenta la 
creatividad al presentar desafíos abiertos que invitan a los estudiantes a pensar de manera 
crítica y a desarrollar soluciones innovadoras. Este enfoque no solo enriquece el contenido 
curricular, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar problemas del mundo 
real, fomentando habilidades como el pensamiento crítico y la adaptabilidad. Al transformar 
el aprendizaje en un proceso de exploración y experimentación, la gamificación ayuda 
a cultivar una mentalidad abierta y creativa, esencial en un mundo laboral en constante 
evolución.

Para Ojeda-Lara & Zaldívar-Acosta (2024), la personalización del aprendizaje es 
otro de los beneficios clave de la gamificación. Esta estrategia permite a los educadores 
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adaptar las actividades a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que puede 
resultar en una mayor eficacia en la enseñanza. Además, las actividades gamificadas suelen 
promover el trabajo en equipo, lo que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y 
a la capacidad de colaborar con otros. A través de la gamificación, también se facilita la 
evaluación del progreso estudiantil, lo cual permite a los docentes obtener datos precisos 
sobre el rendimiento de sus alumnos y ajustar sus métodos de enseñanza de manera más 
efectiva.

Moreno-López et al. (2023) sostienen que la gamificación se ha convertido en un 
recurso esencial para mejorar la calidad educativa, dado que transforma el proceso de 
aprendizaje en una experiencia más interactiva y motivadora. Al incorporar elementos lúdicos, 
como desafíos, recompensas y narrativas, los estudiantes se sienten más incentivados a 
participar activamente en su aprendizaje. Esta dinámica no solo incrementa la motivación, 
sino que también fomenta un compromiso más profundo con las tareas académicas. Los 
estudiantes tienden a esforzarse más cuando perciben que están participando en un juego, 
lo que puede llevar a una mayor dedicación y esfuerzo en sus estudios.

Además, Pegalajar (2021) señala que la gamificación mejora la retención de 
conocimientos al hacer que el aprendizaje sea más memorable. Al combinar contenido 
educativo con actividades divertidas, los estudiantes son más propensos a recordar lo que 
han aprendido. La naturaleza interactiva de los juegos estimula el interés y la curiosidad, lo 
que a su vez facilita la comprensión y la asimilación de información. Este enfoque también 
ayuda a consolidar aprendizajes a largo plazo, ya que los estudiantes no solo memorizan 
hechos, sino que también entienden y aplican conceptos en contextos variados.

Finalmente, la gamificación promueve el desarrollo de habilidades del siglo XXI, como 
la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la colaboración. A través de situaciones 
de juego que requieren trabajo en equipo y toma de decisiones, los estudiantes aprenden 
a colaborar y a comunicar sus ideas de manera efectiva. Además, la gamificación facilita el 
aprendizaje autónomo, ya que proporciona retroalimentación inmediata y personalizada, lo 
cual permite a los estudiantes regular su propio progreso. Esta capacidad de autoevaluación 
no solo fomenta la responsabilidad, sino que también prepara a los estudiantes para 
enfrentar los desafíos del mundo laboral actual, donde estas habilidades son cada vez más 
valoradas (Valenzuela et al., 2024).

En resumen, la gamificación se presenta como una estrategia innovadora que no 
solo revitaliza la experiencia de aprendizaje, sino que también contribuye a la mejora de la 
calidad educativa en múltiples dimensiones. Al fomentar la motivación y el compromiso de 
los estudiantes, facilitar la retención de conocimientos y desarrollar habilidades esenciales 
para el siglo XXI, la gamificación transforma el aula en un entorno dinámico y colaborativo. 
Así, se establece un puente entre la educación tradicional y las exigencias del mundo 
moderno, preparando a los estudiantes para afrontar los retos del futuro de manera más 
efectiva.
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5.3. Incidencia de la gamificación en la motivación y el rendimiento académico 

Siguiendo a Prieto-Andreu et al. (2022), la gamificación se ha convertido en una 
herramienta fundamental para elevar la motivación de los estudiantes, transformando el 
proceso de aprendizaje en una experiencia más dinámica y enriquecedora. Al introducir 
elementos de juego, como puntos y desafíos, se crea un ambiente donde el aprendizaje 
se vuelve más atractivo. Esta estrategia no solo capta la atención de los estudiantes, sino 
que también los invita a participar activamente en su proceso educativo, haciendo que las 
actividades sean percibidas como una aventura en lugar de una obligación.

El sentido de logro es un componente clave de la gamificación, ya que establecer 
metas claras y ofrecer recompensas tangibles permite a los estudiantes experimentar la 
satisfacción de alcanzar sus objetivos. Esta sensación de éxito, ya sea a través de obtener 
puntos por completar tareas o recibir insignias por habilidades adquiridas, refuerza la 
autoeficacia y la confianza en sus capacidades. Al sentir que sus esfuerzos son reconocidos, 
los estudiantes son más propensos a mantenerse motivados y a continuar desafiándose a 
sí mismos (Alonso-García et al., 2021).

Además, la gamificación promueve la autonomía de los estudiantes, al permitirles 
tomar decisiones sobre su aprendizaje y controlar su propio progreso. Este enfoque fomenta 
la responsabilidad, ya que los estudiantes se convierten en agentes activos en su proceso 
educativo. La introducción de elementos competitivos, como las tablas de clasificación, 
también puede incentivar a los estudiantes a superarse constantemente, creando un 
ambiente de competitividad sana que estimula la mejora continua y el desarrollo personal. 
En conjunto, estos aspectos no solo aumentan la motivación, sino que también contribuyen 
a un rendimiento académico más sólido (Robles & Vásquez, 2022).

Para Pombosa et al. (2024), la gamificación tiene una relación directa y positiva 
con el rendimiento académico, comenzando por su capacidad para mejorar la atención de 
los estudiantes. Al integrar elementos de juego en el proceso de aprendizaje, se capta la 
atención de los alumnos, lo que les permite concentrarse mejor en las tareas asignadas. 
Esta concentración se traduce en una comprensión más profunda de los contenidos, ya 
que los estudiantes son más propensos a involucrarse activamente en el aprendizaje y a 
participar en discusiones y actividades, en lugar de ser receptores pasivos de información.

Además de mejorar la atención, Olivo et al. (2023) añaden que la gamificación fomenta 
un aumento significativo de la participación. Al transformar las lecciones en experiencias 
interactivas, los estudiantes se sienten incentivados a participar en actividades grupales y 
en la resolución de problemas. Esta participación activa no solo fortalece su compromiso con 
el aprendizaje, sino que también enriquece la dinámica del aula, promoviendo un entorno 
colaborativo donde se pueden compartir ideas y resolver desafíos de forma conjunta. Este 
enfoque interactivo es esencial para desarrollar habilidades sociales y fortalecer la cohesión 
grupal entre los estudiantes.
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Por otro lado, Chugá & Yandún (2024) señalan que la gamificación facilita el 
desarrollo de habilidades clave para el siglo XXI, como la creatividad, el pensamiento crítico 
y la resolución de problemas. A través de juegos y actividades desafiantes, los estudiantes 
tienen la oportunidad de ejercitar su capacidad de innovación y análisis, lo que los prepara 
mejor para situaciones reales en el mundo laboral. Además, los elementos lúdicos que 
caracterizan la gamificación hacen que el aprendizaje sea más memorable, lo que favorece 
la retención de conocimientos a largo plazo. Esta combinación de atención, participación 
activa y desarrollo de habilidades resulta en un rendimiento académico superior, ya que los 
estudiantes se sienten más preparados y motivados para enfrentar los retos educativos.

En conclusión, la gamificación emerge como una herramienta transformadora en el 
ámbito educativo, al incidir positivamente en la motivación y el rendimiento académico de 
los estudiantes. Al hacer el aprendizaje más atractivo y participativo, se fomenta un mayor 
compromiso y una atención sostenida, elementos esenciales para el éxito académico. 
Además, al promover habilidades críticas como la resolución de problemas y el trabajo en 
equipo, la gamificación no solo mejora el desempeño en el aula, sino que también prepara 
a los estudiantes para enfrentar los desafíos del mundo real de manera efectiva y creativa.
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