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La gamificacion ha emergido como una estrategia innovadora en la educacion
superior, transformando los procesos de enseflanza-aprendizaje mediante
dindmicas interactivas y motivacionales. Este articulo analiza criticamente su
impacto, beneficios y desafios a través de una revisién documental exhaustiva
de investigaciones recientes. Los hallazgos revelan que la gamificacion
mejora significativamente la participacion estudiantil, incrementa la
motivacion intrinseca y favorece el desarrollo de competencias clave como el
pensamiento critico, la colaboracion y la autorregulacién. Ademads, se
identifican mejoras notables en el rendimiento académico y en la retencion de
conocimientos complejos cuando se aplica con disefios pedagogicos
adecuados. Sin embargo, el estudio también destaca importantes barreras para
su implementacion efectiva, como la resistencia de algunos docentes que
perciben la gamificacion como una estrategia superficial o carente de rigor
académico, asi como la falta de formacion especializada en metodologias
activas. A nivel institucional, se observa una carencia de politicas claras y
recursos que apoyen su adopcioén sistematica, lo que limita su potencial
transformador. El articulo propone un marco integrador para la gamificacién
en la educacion superior, basado en cuatro ejes fundamentales: disefio
pedagodgico contextualizado, formacion docente continua, desarrollo de
herramientas adaptativas y politicas institucionales de apoyo, concluyendo
que aunque la gamificaciéon no es una solucion universal, su implementacion
estratégica puede generar ambientes de aprendizaje mas dindmicos y
significativos cuando se abordan sus desafios con un enfoque critico y
colaborativo.
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ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative strategy in higher education,
transforming  teaching-learning processes through interactive and
motivational dynamics. This article provides a critical analysis of its impact,
benefits, and challenges based on a comprehensive review of recent research.
Findings indicate that gamification significantly enhances student
engagement, boosts intrinsic motivation, and fosters key competencies such
as critical thinking, collaboration, and self-regulation, while also improving
academic performance and retention of complex knowledge when applied
with sound pedagogical designs. However, the study also identifies major
barriers to effective implementation, including resistance from some
educators who perceive gamification as superficial or lacking academic rigor,
as well as insufficient training in active methodologies. At the institutional
level, the absence of clear policies and resources to support systematic
adoption limits its transformative potential. The article proposes an integrative
framework for gamification in higher education grounded in four pillars:
contextualized pedagogical design, ongoing teacher training, adaptive tool
development, and institutional support policies, concluding that while
gamification is not a universal solution, its strategic implementation can create
more dynamic and meaningful learning environments when its challenges are
addressed through a critical and collaborative approach.
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INTRODUCCION

Los avances de la sociedad exigen procesos de actualizacion constante, especialmente dentro del ambito de
la educacion superior. Es asi como en el marco del surgimiento de nuevas tecnologias de busca mejorar
aquellos procesos de adquisicion de conocimiento por parte de la comunidad universitaria (Nivela-Cornejo
et al, 2021; Ojeda-Lara & Zaldivar-Acosta, 2023). Sin embargo, muchos docentes atn perciben la
gamificacion como una simple pérdida de tiempo, sin valor pedagogico real (Pegalajar, 2021). Esta vision
se debe a que el término es reciente y suele estar mucho mas asociado mas a procesos dentro de educacion
infantil que con el ambito universitario (Pascuas et al., 2017; Nivela-Cornejo et al., 2021).

El aburrimiento dentro del aula de clases y la falta de interés son problemas frecuentes en la educacion
superior, que terminan contribuyendo al fracaso estudiantil (Pefafiel, 2021). Es asi como la gamificacion
surge como una solucion, que permite incorporar dinamicas motivacionales que involucran activamente a
los estudiantes en su aprendizaje (Lozada-Avila & Betancur, 2018). Al transformar las clases en
experiencias interactivas y dinamicas, se reduce la monotonia que estas pueden generar y se fomenta la
participacion activa del estudiantado, dando mejores resultados en la adquisicion de conocimiento.
Existen dos enfoques principales para la aplicacion de procesos de gamificacion, el primero de este es el
de integrar el juego como parte del aprendizaje y el segundo el de disefiar el aprendizaje como si fuera un
juego (Ripoll & Pujola, 2024). Pero ambos tienen como objetivo el de hacer el proceso educativo mucho
mas dindmico y atractivo para los estudiantes.

Sin embargo, a pesar de estas ventajas, en la universidad, los procesos de gamificacion suelen depender de
herramientas tecnoldgicas y tecnologias emergentes como los TICS, esto que puede ser una ventaja para
los estudiantes, pero puede terminar generando desafios para algunos docentes (Nivela-Cornejo et al, 2021;
Pegalajar, 2021; Heredia-Sanchez et al, 2020).

El verdadero potencial de la gamificacion va mas alld de los premios o puntos. Se trata de la creacion de
experiencias educativas que busquen motivar a los estudiantes mediante desafios y retroalimentacion
constante (Ripoll & Pujold, 2024; Ojeda-Lara & Zaldivar-Acosta, 2023). De esta forma, al involucrarlos en
la resolucion de problemas, se logra un aprendizaje mas significativo y duradero. Acabando con la antigua
creencia de una participacion limitada del estudiante, con un rol central y preponderante del docente, era el
método mas eficaz para la adquisicion de aprendizaje

Es asi como para el presente trabajo se puede preguntar lo siguiente ;De qué manera la gamificacion, como
estrategia pedagogica, impacta la motivacion estudiantil, la participacion activa y el rendimiento académico
en la educacion superior, y cuales son los principales desafios para su implementacion efectiva?, ya que se
aborda una necesidad actual en la academia: comprender el rol de estrategias innovadoras para mejorar la
calidad educativa. En un entorno donde el desinterés estudiantil y los métodos tradicionales muestran
limitaciones, la gamificacion emerge como alternativa para potenciar la motivacion y el aprendizaje activo.
Ademas, permite analizar el impacto de la gamificacion en la educacion superior, desde sus fundamentos
pedagogicos hasta su aplicacion practica, para identificar sus beneficios en la motivacion y aprendizaje
estudiantil, asi como las barreras metodoldgicas e institucionales que limitan su adopcion efectiva.

Revision Literaria

Los avances tecnologicos y los cambios en los perfiles del estudiantado universitario han impulsado una
transformacion metodologica en la educacion superior, donde estrategias como la gamificacion han cobrado
creciente relevancia. Esta metodologia, entendida como la aplicacion de elementos propios del juego en
contextos no ludicos, se ha consolidado como una herramienta capaz de dinamizar los procesos de
ensefianza y aprendizaje, fomentando la motivacién y el compromiso del alumnado (Lozada-Avila &
Betancur, 2018; Solis-Castillo & Marquina-Lujan, 2022; Carrasco & Goémez, 2025). En efecto, diversos
estudios coinciden en que los elementos como puntos, retos, recompensas o rankings, si se articulan con
los objetivos pedagogicos, no solo enriquecen la experiencia formativa, sino que también mejoran el
rendimiento académico.

A pesar de su creciente popularidad, existen importantes retos que limitan su implementacion efectiva. Uno
de los principales obstaculos radica en la percepcion de algunos docentes, quienes consideran que la
gamificacion carece de rigor académico y la asocian con dinamicas propias de la educacion infantil, sin
identificar su potencial transformador en contextos universitarios (Pegalajar, 2021; Pascuas et al., 2017;
Nivela-Cornejo et al., 2021). Esta resistencia esta fuertemente influenciada por la falta de formacion
especializada en metodologias activas, asi como por la carencia de espacios institucionales que fomenten
su incorporacion sistematica en el disefio curricular (Moreno Fuentes et al., 2020; Heredia-Sanchez et al.,
2020).

Desde un enfoque mas optimista, se ha comprobado que la gamificacion, cuando es correctamente
estructurada, potencia la motivacion intrinseca del estudiante, favorece la participacion activa, y promueve
una experiencia de aprendizaje mas significativa (Reeve, 2010; Medel-San Elias et al., 2022; Ojeda-Lara
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& Zaldivar-Acosta, 2023). De hecho, su implementacion no solo tiene efectos positivos en el compromiso
estudiantil, sino que también estimula el desarrollo de competencias transversales como el trabajo
colaborativo, la autorregulacion y la resolucion de problemas (Cuevas Monzonis et al., 2021; Varela Tapia
et al., 2022).

En investigaciones mas recientes, se ha evidenciado que las plataformas gamificadas permiten reforzar
conceptos complejos, promover el pensamiento critico y facilitar el feedback inmediato, factores que
inciden directamente en la calidad del proceso educativo (Ripoll & Pujola, 2024; Alban Alcivar et al., 2024;
Tafur-Méndez et al., 2023). Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Penafiel (2021), quien sostiene
que la gamificacion debe ser entendida desde una perspectiva compleja, capaz de articular los principios
del pensamiento sistémico con las dinamicas pedagogicas actuales. Esta vision propone superar los
enfoques reduccionistas que solo se centran en los aspectos ludicos y plantea una integraciéon mas profunda
entre los contenidos académicos y las estrategias de motivacion.

En este marco, resulta fundamental considerar el papel del disefio instruccional. Estudios como los de
Rincon-Flores (2020) y Solis-Castillo & Marquina-Lujan (2022) destacan que el éxito de la gamificacion
depende en gran medida de su adecuacion a las caracteristicas del grupo, al contexto institucional y al tipo
de contenido. La incorporacion de storytelling, niveles de dificultad progresiva, recompensas simbdlicas y
feedback constante, son algunos de los recursos clave para lograr una experiencia educativa significativa.
De hecho, estos elementos han sido valorados positivamente tanto por docentes como por estudiantes en
diversas investigaciones (Garcia-Alvarez, 2022; Moreno Fuentes et al., 2020).

Adicionalmente, el entorno digital ha ampliado las posibilidades de la gamificacion, especialmente en
modalidades de aprendizaje virtual o hibrido. Herramientas como Kahoot!, Classcraft, Quizizz o Moodle
gamificado se han consolidado como plataformas que permiten implementar dindmicas ludicas adaptadas
a distintas disciplinas (Heredia-Sanchez et al., 2020; Ojeda-Lara & Zaldivar-Acosta, 2023; Lozada-Avila
& Betancur, 2018). En este contexto, la gamificacion ha mostrado beneficios significativos no solo en la
adquisicion de contenidos, sino también en la generacion de ambientes colaborativos de aprendizaje.

La percepcion del alumnado también ha sido ampliamente estudiada. Investigaciones de autores como
Cuevas Monzonis et al. (2021) y Medel-San Elias et al. (2022) revelan que la mayoria de los estudiantes
valora positivamente las estrategias gamificadas, ya que promueven una experiencia mas dindmica, menos
tradicional y alineada con sus expectativas de aprendizaje. No obstante, también se sefialan limitaciones
como la falta de coherencia entre las mecanicas ladicas y los objetivos académicos, o la sobrecarga de
tareas que pueden derivarse de una mala planificacion. De ahi que diversos estudios recomienden una
formacion docente especifica y el disefio de propuestas gamificadas contextualizadas y flexibles (Ripoll &
Pujola, 2024; Pascuas et al., 2017).

Desde una perspectiva sistémica, Pefiafiel (2021) argumenta que para que la gamificacion tenga un impacto
real en la educacion superior, es necesario integrarla con otras metodologias activas y promover una
transformacion cultural en las practicas pedagogicas. Esta vision es respaldada por Varela Tapia et al.
(2022), quienes proponen un enfoque integral que articule tecnologia, didactica y evaluacion formativa,
garantizando asi un proceso de ensefianza-aprendizaje mas efectivo y sostenible.

Finalmente, la evidencia recopilada por Carrasco & Gomez (2025), basada en una revision bibliografica
amplia, respalda la idea de que la gamificacion, lejos de ser una moda pasajera, representa una oportunidad
concreta para mejorar los procesos de ensefianza universitaria. Su implementacion exitosa requiere
planificacion, creatividad, formacion y un enfoque pedagogico centrado en el estudiante. En este sentido,
los estudios analizados coinciden en que la gamificacién tiene un alto potencial para transformar los
entornos educativos, siempre que se aborde con seriedad, reflexion critica y compromiso institucional
(Tafur-Méndez et al., 2023; Alban Alcivar et al., 2024; Lozada-Avila & Betancur, 2018).

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se sustenta en una metodologia de tipo cualitativo, basada en una revision documental
sistematica de fuentes cientificas, con el fin de analizar las principales perspectivas teoricas, practicas,
ventajas, limitaciones y aplicaciones de la gamificacion dentro del contexto de la educacion superior. La
revision tuvo como punto de partida el reconocimiento del auge de nuevas metodologias activas en el
ambito universitario y la necesidad de comprender el rol de la gamificacion como herramienta pedagogica
y tecnologica.

Para la recoleccion y seleccion del material documental, se establecieron criterios de inclusiéon como:
publicaciones entre los afios 2017 y 2025, articulos revisados por pares, accesibilidad de contenido
completo, y pertinencia tematica centrada en la gamificacion en entornos universitarios. En total, se
analizaron 19 articulos cientificos provenientes de revistas indexadas y repositorios académicos, elaborados
por autores de diversas regiones de habla hispana y europea. Estos documentos fueron clasificados y
organizados considerando los siguientes ejes tematicos: fundamentos tedricos de la gamificacion,
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percepcion del estudiantado, percepcion del docente, disefio metodolégico, resultados de aplicacion y
limitaciones institucionales.

La metodologia empleada corresponde a una revision bibliografica de tipo descriptivo-analitico, lo cual
permite no solo identificar hallazgos comunes, sino también interpretar los discursos cientificos en torno al
fenomeno estudiado (Pegalajar, 2021; Carrasco & Gomez, 2025). Esta revision se inspira en enfoques
sistematicos de revision de literatura, siguiendo las etapas de localizacion, evaluacion, andlisis,
comparacion e integracion de fuentes, como lo sugieren Lozada-Avila & Betancur (2018) y Pascuas et al.
(2017), quienes también aplicaron esta metodologia en sus respectivos estudios sobre gamificacion.

Cabe sefialar que, si bien el estudio no emplea métodos cuantitativos, se utilizaron matrices de analisis
cualitativo para organizar la informacion, identificar categorias emergentes y establecer relaciones entre
autores. Esto permitié detectar coincidencias, divergencias y vacios en la literatura revisada. Ademas, se
recurrio a una codificacion abierta de contenidos y a la triangulacion entre autores para contrastar hallazgos.
Esta estrategia fortalecio la validez interna del estudio al evitar sesgos en la interpretacion de los datos.
Como limitaciones metodoldgicas, se reconoce que el estudio se apoya inicamente en fuentes secundarias,
por lo que no es posible establecer generalizaciones empiricas sobre el impacto de la gamificacion en todos
los contextos educativos. No obstante, la riqueza del analisis documental permite obtener una vision
comprehensiva y argumentada sobre la evolucion, aplicacion y retos de la gamificacion en la educacion
superior.

RESULTADOS

El analisis de los 19 trabajos seleccionados sobre gamificacion en la educacion superior permite establecer
una serie de patrones y categorias tematicas que evidencian el desarrollo de esta estrategia metodologica
en contextos universitarios, asi como sus implicaciones pedagogicas, tecnoldgicas y didacticas. Los
resultados se agrupan en cuatro dimensiones principales: fundamentos pedagogicos, percepcion estudiantil,
implementacion docente e impacto institucional.

Fundamentos y enfoques pedagogicos

Un primer hallazgo es que la mayoria de los estudios revisados coinciden en que la gamificacion debe
entenderse como una herramienta pedagdgica estructurada y no como una simple actividad ludica aislada.
Diversos autores afirman que el valor educativo de esta metodologia radica en su capacidad de incorporar
mecanicas propias del juego como recompensas, niveles, retroalimentacion inmediata, rankings y desafios
con intencionalidad didactica (Pascuas et al., 2017; Pefiafiel, 2021; Ripoll & Pujola, 2024). En este sentido,
la gamificacion se vincula estrechamente con las teorias del aprendizaje activo, el constructivismo y el
conectivismo, al promover entornos participativos, colaborativos y centrados en el estudiante (Nivela-
Cornejo et al., 2021; Solis-Castillo & Marquina-Lujan, 2022).

Ademas, algunos trabajos destacan que la gamificacion favorece el desarrollo de competencias
transversales, como el pensamiento critico, la autorregulacion, la toma de decisiones, el trabajo en equipo
y el compromiso social (Heredia-Sanchez et al., 2020; Carrasco & Gomez, 2025). Estos aportes tedricos
reafirman que el disefio de una experiencia gamificada debe responder a propdsitos formativos concretos,
integrarse al curriculo y ser evaluada sistematicamente.

Percepcion estudiantil y efectos en la motivacion

Una de las categorias mas recurrentes es la percepcion del estudiantado universitario frente al uso de la
gamificacion en el aula. La mayoria de investigaciones reportan niveles elevados de aceptacion,
participacion y motivacion cuando se implementan estrategias gamificadas, en comparacién con
metodologias tradicionales. Por ejemplo, los estudios de Cuevas Monzonis et al. (2021) y Medel-San Elias
et al. (2022) evidencian que el estudiantado valora positivamente elementos como los desafios por niveles,
la obtencion de insignias digitales y la retroalimentacion inmediata como mecanismos que generan interés
y satisfaccion.

Asimismo, Lozada-Avila & Betancur (2018) sefialan que los entornos gamificados estimulan tanto la
motivacion extrinseca (premios, reconocimientos) como la motivacion intrinseca (autoeficacia, curiosidad),
favoreciendo el compromiso y la persistencia en las tareas académicas. Sin embargo, también se advierte
que el efecto motivacional puede disminuir si la gamificacion se aplica de forma repetitiva, sin variedad ni
conexién con los objetivos de aprendizaje (Pegalajar, 2021; Garcia-Alvarez, 2022).

Implementacién docente: fortalezas y barreras

En lo relativo a la implementacion docente, el analisis revela que el éxito de la gamificacion depende en
gran medida de la formacion metodoldgica del profesorado y de su disposicion a innovar. Algunos docentes
reconocen que la gamificacion les permite dinamizar las clases, captar la atencion del estudiantado y
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facilitar procesos de evaluacion formativa (Ojeda-Lara & Zaldivar-Acosta, 2023; Corchuelo Rodriguez,
2018). No obstante, otros manifiestan inseguridad al momento de disefiar e integrar elementos ludicos en
sus asignaturas debido a la falta de formacion especifica o a percepciones erroneas de que la gamificacion
“resta seriedad” al proceso formativo (Pegalajar, 2021; Moreno Fuentes et al., 2020).

Ademas, se identifica una tendencia a replicar modelos preconfigurados o plataformas genéricas (como
Kahoot!, Quizizz o Genially), sin una adaptacion contextual que responda a las necesidades particulares de
la asignatura, del grupo de estudiantes o de los resultados de aprendizaje esperados (Tafur-Méndez et al.,
2023; Varela Tapia et al., 2022). Esta situacion puede limitar el potencial transformador de la gamificacion
y convertirla en una practica decorativa, mas que pedagogica.

Impacto institucional y sostenibilidad

Finalmente, los estudios analizados sugieren que, para que la gamificacion tenga un impacto significativo
y sostenible, debe ser asumida como parte de una estrategia institucional mas amplia, que promueva la
innovacion metodoldgica, la formacion docente continua y la integracion de tecnologias educativas con
criterios pedagogicos (Alban Alcivar et al., 2024; Pefiafiel, 2021).

Lamentablemente, muchas instituciones de educacion superior ain no cuentan con politicas claras que
respalden este tipo de metodologias, lo cual genera desigualdad en su implementacion entre facultades,
carreras o docentes. Carrasco & Gomez (2025) advierten que la ausencia de marcos normativos y recursos
impide que las experiencias exitosas se sistematicen y se escalen a nivel curricular. En consecuencia, la
gamificacion sigue dependiendo mas de iniciativas individuales que de proyectos institucionalizados

DISCUSION

Los hallazgos obtenidos a partir del analisis documental permiten observar un panorama complejo y
enriquecedor sobre la incorporacion de la gamificacion en el contexto universitario. En primer lugar, se
evidencia que esta metodologia, aunque emergente, ha logrado consolidarse como una estrategia didactica
con fundamentos teoricos solidos, respaldada por multiples experiencias aplicadas en distintas disciplinas
académicas. Estudios como los de Lozada-Avila & Betancur (2018) y Pascuas et al. (2017) permiten
comprender que la gamificacion, cuando se articula a los objetivos curriculares, puede ofrecer ambientes
de aprendizaje mas motivadores, activos y centrados en el estudiante.

Uno de los aspectos mas relevantes es la evolucion del concepto de gamificacion dentro del ambito
educativo superior. Mientras en sus inicios se asociaba erroneamente con practicas lidicas propias de la
educacion basica, los trabajos recientes coinciden en que su valor pedagogico reside en la capacidad de
fomentar competencias cognitivas y socioemocionales relevantes para el mundo profesional (Pefiafiel,
2021; Ripoll & Pujola, 2024). Este cambio de perspectiva se ha visto reforzado por los resultados positivos
que muchos autores han documentado en relacion con el aumento de la motivacion, la participacion activa
en clase y la mejora del rendimiento académico, como lo sostienen Nivela-Cornejo et al. (2021), Solis-
Castillo & Marquina-Lujan (2022) y Alban Alcivar et al. (2024).

Sin embargo, también es pertinente reconocer los desafios y tensiones que enfrenta la aplicacion de esta
metodologia en la educacion superior. Una de las principales barreras detectadas es la limitada formacion
metodologica de los docentes para disefiar e implementar experiencias gamificadas efectivas. Pegalajar
(2021) y Moreno Fuentes et al. (2020) coinciden en sefialar que muchos docentes aiin mantienen una
percepcion escéptica o consideran la gamificacion como una técnica superficial, lo cual afecta su adopcion.
Esta situacion puede derivar en una implementacion improvisada o mecanica, sin una planificacion
pedagodgica adecuada, lo que contradice los principios que sustentan esta metodologia.

Asimismo, se observa que, aunque el estudiantado suele recibir de forma positiva estas estrategias, su
eficacia depende de como se estructuren los elementos gamificados en relacién con los contenidos
académicos. La sobreutilizacion de herramientas digitales como Kahoot! o Quizizz sin un disefio
pedagogico reflexivo puede generar una experiencia ludica descontextualizada, como advierten Ojeda-Lara
& Zaldivar-Acosta (2023) y Tafur-Méndez et al. (2023). Por tanto, se requiere un equilibrio entre la
dimension motivacional y la dimension formativa de la gamificacion, evitando convertirla en un fin en si
mismo.

Otro aspecto discutido es la sostenibilidad institucional de estas préacticas. Si bien existen experiencias
valiosas desarrolladas por docentes innovadores, como las recogidas por Corchuelo Rodriguez (2018) o
Medel-San Elias et al. (2022), la falta de politicas educativas claras, programas de formacion permanente
y estrategias de evaluacion dificulta que estas practicas se consoliden y se institucionalicen. Carrasco &
Gomez (2025) destacan que esta ausencia de respaldo institucional impide que la gamificacion se convierta
en una herramienta transversal y planificada dentro de los planes de estudio.

Por ultimo, la revision pone de manifiesto una brecha en la investigacion empirica sistematica que permita
evaluar con profundidad el impacto de la gamificacion en aprendizajes de orden superior como la resolucion
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de problemas complejos, el pensamiento critico o la metacognicion. Si bien se han documentado mejoras
en aspectos motivacionales y de participacion, aun son escasos los estudios longitudinales que analicen sus
efectos en el desarrollo integral de las competencias profesionales. En este contexto, Garcia-Alvarez (2022)
y Varela Tapia et al. (2022) sugieren la necesidad de abordar futuras investigaciones que comparen entornos
gamificados con otras metodologias activas, considerando variables contextuales, tecnoldgicas y
disciplinares.

CONCLUSION

Se concluye que la gamificacion se ha convertido en una herramienta pedagogica relevante dentro del
contexto de la educacion superior, al ofrecer una alternativa innovadora frente a las metodologias
tradicionales que atin prevalecen en muchas instituciones. Los estudios analizados evidencian que, cuando
se aplica con criterios pedagdgicos claros, la gamificacion favorece la motivacion intrinseca del
estudiantado, incrementa la participacion activa, estimula el compromiso con el proceso formativo y
contribuye a una mejora general del clima de aprendizaje. Esta metodologia permite ademas desarrollar
habilidades cognitivas y sociales, tales como la resolucion de problemas, la toma de decisiones, el trabajo
colaborativo y la autorregulacion, lo que la convierte en una herramienta valiosa para la formacion integral
de los futuros profesionales. Sin embargo, para que estos beneficios se materialicen, es necesario superar
ciertas barreras estructurales, metodologicas y actitudinales que limitan su implementacion. Entre ellas se
destacan la escasa formacion docente sobre el disefio y la aplicacion efectiva de experiencias gamificadas,
la tendencia a reproducir esquemas mecanicos que priorizan recompensas sin conexion pedagogica, y la
percepcion erronea de que se trata de una estrategia unicamente ludica o superficial. Ademas, el impacto
de la gamificacion suele estar condicionado por el nivel de apoyo institucional que reciban estas iniciativas:
cuando existen politicas de innovacion educativa, acompafiamiento técnico y reconocimiento docente, las
experiencias tienden a consolidarse y a generar cambios positivos sostenibles. Por el contrario, cuando se
trata de esfuerzos aislados o improvisados, la gamificacion corre el riesgo de quedar relegada a experiencias
anecdoticas sin continuidad. En este sentido, la literatura consultada coincide en sefialar la importancia de
integrar la gamificacion de forma transversal en los planes de estudio, vinculandola no solo con los
contenidos académicos, sino también con los objetivos de desarrollo de competencias y con los sistemas de
evaluacion. A pesar del avance que reflejan los estudios analizados, también es evidente que se requiere un
mayor nimero de investigaciones empiricas rigurosas que analicen su impacto a largo plazo, tanto en el
rendimiento académico como en la formacién de habilidades blandas, y que incluyan diversas variables
contextuales, como el tipo de carrera, modalidad de estudio, perfil del profesorado y nivel de recursos
tecnologicos disponibles. Finalmente, puede afirmarse que la gamificacion no constituye una solucion
magica ni universal, pero si representa una via estratégica para transformar la experiencia educativa
universitaria si se la aplica con sentido critico, con fundamentos solidos y enmarcada en una vision
institucional comprometida con la calidad y la innovacion.
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