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La presente investigacién analiza el impacto de la gamificaciéon como
estrategia psicopedagogica inclusiva en la motivacién académica y el
aprendizaje significativo en estudiantes con y sin discapacidad. Se emple6 un
enfoque mixto con disefio cuasiexperimental, comparando un grupo
experimental y un grupo de control en un contexto educativo real. La muestra
estuvo conformada por 60 estudiantes de educaciéon basica superior y
bachillerato, de los cuales el 20% presentaba necesidades educativas
especificas. La intervencion consistié en la implementacion de estrategias
gamificadas basadas en retos, recompensas, niveles e interaccion colaborativa
durante tres semanas. Para la recoleccion de datos se aplicaron instrumentos
validados de motivaciéon académica y aprendizaje significativo en dos
momentos: pretest y postest. El analisis incluy6 la prueba t de Student para
muestras independientes y el calculo del tamafio del efecto. Los resultados
evidenciaron incrementos estadisticamente significativos en la motivacién
académica ((58)=6.12, p<0.001) y en el aprendizaje significativo (t(58)=5.89,
p<0.001), con un tamafio del efecto alto (d=0.85) en el grupo experimental
frente al grupo de control. Asimismo, se identificaron mejoras en la
participacion, la interaccion social y la inclusion educativa. Se concluye que
la gamificacion constituye una estrategia eficaz e inclusiva que potencia la
motivacion y el aprendizaje significativo, favoreciendo entornos educativos
mas equitativos y centrados en el estudiante. Se concluye que la gamificacion
constituye una estrategia eficaz e inclusiva que potencia la motivacion y el
aprendizaje significativo, aportando evidencia empirica relevante para la
implementacion de metodologias activas en contextos educativos
latinoamericanos.
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ABSTRACT

This study analyzes the impact of gamification as an inclusive
psychopedagogical strategy on academic motivation and meaningful learning
in students with and without disabilities. A mixed-methods approach with a
quasi-experimental design was employed, comparing an experimental group
and a control group in a real educational context. The sample consisted of 60
students from upper basic and secondary education, of whom 20% had special
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educational needs. The intervention involved the implementation of gamified
strategies based on challenges, rewards, levels, and collaborative interaction
over a three-week period. Data were collected using validated instruments for
academic motivation and meaningful learning, administered at two points:
pretest and posttest. The analysis included an independent samples t-test and
effect size calculation. The results showed statistically significant increases in
academic motivation (t(58)=6.12, p<0.001) and meaningful learning
(t(58)=5.89, p<0.001), with a large effect size (d=0.85) in the experimental
group compared to the control group. Additionally, improvements were
observed in participation, social interaction, and inclusive education. It is
concluded that gamification is an effective and inclusive strategy that
enhances motivation and meaningful learning, promoting more equitable and
student-centered educational environments. These findings provide robust
empirical evidence supporting the implementation of inclusive active
methodologies in Latin American educational contexts.

INTRODUCCION

La creciente diversidad en los contextos educativos contemporaneos ha generado la necesidad de
implementar estrategias pedagogicas inclusivas que respondan a las distintas caracteristicas, estilos y ritmos
de aprendizaje de los estudiantes. Las aulas actuales no solo integran estudiantes con distintos niveles de
rendimiento académico, sino también con diversas capacidades, habilidades socioemocionales y
necesidades educativas especificas. Esta heterogeneidad representa un desafio para los docentes, quienes
deben garantizar que todos los estudiantes participen activamente y accedan a oportunidades de aprendizaje
significativas. En este sentido, la educacion inclusiva busca no solo la integracion fisica de todos los
estudiantes en el aula, sino también su participacion plena, equitativa y efectiva en los procesos educativos,
asegurando que cada estudiante pueda desarrollar su maximo potencial sin ser limitado por barreras
pedagdgicas, sociales o tecnoldgicas. La inclusion educativa, por lo tanto, trasciende la simple presencia en
el aula y se orienta hacia la creacion de entornos de aprendizaje que sean flexibles, accesibles y capaces de
atender la diversidad.

Dentro de este marco, la gamificacion ha emergido como una estrategia innovadora que incorpora
elementos propios del juego como desafios, puntos, niveles, recompensas, insignias y retroalimentacion
inmediata en entornos educativos con el fin de incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso
académico. A diferencia de las metodologias tradicionales, la gamificacion transforma la experiencia de
aprendizaje en un proceso activo y dinamico, donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su
propio aprendizaje. Esta estrategia permite, ademas, personalizar los retos segun las habilidades y
necesidades de cada estudiante, favoreciendo la inclusion y promoviendo la equidad educativa.

Diversas investigaciones han evidenciado que la gamificacion tiene un impacto positivo en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, estudios como los de Markus y Homner (2020), a través de un
metaanalisis, demuestran que la gamificacion mejora significativamente tanto la motivaciéon como el
rendimiento académico de los estudiantes. Asimismo, Zubaidah et al. (2020) sefialan que la implementacion
de estrategias gamificadas favorece el aprendizaje significativo, al incrementar la participacion activa de
los estudiantes y facilitar la construcciéon de conocimientos de manera contextualizada y aplicada. Estas
investigaciones destacan que los elementos ludicos no solo atraen la atencion del estudiante, sino que
también generan un entorno de aprendizaje mas estimulante, donde los errores se perciben como
oportunidades de mejora y los logros como resultados tangibles de su esfuerzo y dedicacion.

Desde una perspectiva tedrica, la gamificacion se sustenta en enfoques constructivistas que promueven un
aprendizaje activo, centrado en el estudiante y orientado hacia la construccion autéonoma del conocimiento.
Mora et al. (2017) sefialan que la gamificacion facilita la construccion del conocimiento mediante la
interaccion constante, los desafios progresivos y la retroalimentacion inmediata. En este sentido, el
estudiante no solo recibe informacion, sino que participa activamente en la resolucion de problemas, en la
toma de decisiones y en la aplicacion de conceptos en situaciones reales o simuladas. De manera
complementaria, Khaled y Debra (2015) destacan que los elementos lidicos contribuyen al desarrollo de
experiencias de aprendizaje mas atractivas, memorables y significativas, fomentando la internalizacion de
contenidos y la motivacion intrinseca.

En el ambito de la motivacion académica, la gamificacion se ha revelado como una herramienta eficaz para
fortalecer el compromiso de los estudiantes. Investigaciones como las de Juho et al. (2014) y Hamari (2019)
evidencian que los sistemas gamificados incrementan la motivacion intrinseca al incorporar recompensas,
retos adaptativos y retroalimentacion inmediata, lo cual refuerza la sensacion de logro y competencia
personal. La motivacion, entendida como la fuerza interna que impulsa al estudiante a aprender, se ve
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potenciada cuando los objetivos educativos se presentan como desafios alcanzables, donde el esfuerzo es
reconocido y cada progreso es visible y cuantificable. De esta manera, la gamificacion contribuye a generar
una actitud positiva hacia el aprendizaje, reduciendo la desercion y fomentando la persistencia frente a
dificultades académicas.

Por otra parte, en contextos inclusivos, la gamificacion también ha mostrado un impacto significativo.
Estudios recientes, como los de Stavros y Michail (2023) y Wei et al. (2024), sefialan que la gamificacion
puede contribuir a la inclusion educativa al facilitar la participacion de estudiantes con diversas
necesidades, promoviendo entornos de aprendizaje mas accesibles y equitativos. La posibilidad de adaptar
niveles de dificultad, modalidades de interaccion y recursos didacticos permite que los estudiantes con
discapacidad puedan integrarse plenamente en la dinamica de clase, desarrollando habilidades cognitivas,
sociales y emocionales junto con sus pares. Esto evidencia que la gamificacion no solo potencia el
aprendizaje de contenidos, sino que también favorece el desarrollo de competencias transversales, como la
cooperacion, la resiliencia y la autoeficacia.

A pesar de estos avances, todavia existe una limitada evidencia empirica en contextos educativos
latinoamericanos que analice de manera conjunta el impacto de la gamificacion en estudiantes con y sin
discapacidad dentro de escenarios reales de aula. Esta brecha evidencia la necesidad de investigaciones que
integren enfoques inclusivos y metodologias activas, permitiendo comprender con mayor precision su
efecto en la motivacion académica y el aprendizaje significativo. Especificamente, se requiere explorar
como la combinacion de estrategias gamificadas con principios del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA) puede facilitar la participacion, fortalecer la motivacion y asegurar que todos los estudiantes tengan
la oportunidad de alcanzar aprendizajes significativos de manera equitativa.

Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion es analizar el impacto de la gamificacion como estrategia
psicopedagogica inclusiva en la motivacion académica y el aprendizaje significativo en estudiantes con y
sin discapacidad. Se plantea la hipdtesis de que la implementacion de la gamificacion como estrategia
psicopedagogica inclusiva incrementa significativamente la motivacion académica y el aprendizaje
significativo en comparacion con metodologias tradicionales, contribuyendo al desarrollo de un modelo de
enseflanza mas inclusivo, participativo y efectivo. Esta investigacion, ademads, busca aportar evidencia
cientifica relevante que pueda orientar a docentes, instituciones educativas y responsables de politicas
educativas en la adopcion de estrategias innovadoras que respondan a la diversidad y promuevan la equidad
en la educacion.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, integrando métodos cuantitativos y
cualitativos, con el objetivo principal de analizar de manera integral el impacto de la gamificaciéon como
estrategia psicopedagodgica inclusiva sobre la motivacion académica y el aprendizaje significativo en
estudiantes con y sin discapacidad. Este enfoque permitié no solo cuantificar los efectos de la intervencion
mediante mediciones objetivas, sino también comprender las experiencias, percepciones y dinamicas del
aprendizaje desde la perspectiva de los participantes. Al combinar ambos enfoques, se busco obtener una
vision mas completa y profunda del fendmeno educativo estudiado, reconociendo que la motivacion y el
aprendizaje significativo son procesos complejos, influenciados por factores individuales, sociales y
pedagogicos.

Se adopt6 un disefio cuasiexperimental de tipo longitudinal con grupo de control no equivalente. Este disefio
resulté adecuado para evaluar la efectividad de la gamificacion en condiciones reales de aula, respetando
la organizacion natural de los grupos de estudiantes y permitiendo comparar los resultados entre aquellos
que recibieron la intervencion y quienes continuaron con metodologias tradicionales. La eleccion de un
grupo de control no equivalente se fundamento en la necesidad de mantener la estructura institucional y
asegurar la participacion voluntaria de los estudiantes, evitando modificaciones que pudieran interferir con
su proceso académico habitual. Este disefio, ademas, permitié observar los cambios a lo largo del tiempo,
evidenciando los efectos inmediatos de la gamificacion y facilitando un analisis longitudinal del
comportamiento académico de los estudiantes.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 60 estudiantes pertenecientes a los niveles de
educacion basica superior y bachillerato, comprendiendo desde octavo afio de educacion basica hasta tercer
aflo de bachillerato, con edades que oscilaban entre 11 y 17 afios. Todos los participantes pertenecian a una
institucion educativa publica, lo cual permitié contextualizar los hallazgos en un entorno educativo real y
representativo de la educacion publica. La muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico
por conveniencia, considerando criterios de accesibilidad, disposicion de los participantes y su participacion
voluntaria. Esta estrategia de muestreo fue adecuada dado que facilit6 la implementacion de la intervencion
en condiciones practicas y garantiz6 la colaboracion de los estudiantes y docentes involucrados.
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Los estudiantes fueron distribuidos en dos grupos de manera equitativa: un grupo experimental compuesto
por 30 estudiantes, en el cual se implementaron estrategias gamificadas, y un grupo de control conformado
también por 30 estudiantes, que continud con las metodologias tradicionales de ensefianza. Dentro de la
muestra total, un 20% (n=12) correspondia a estudiantes con necesidades educativas especificas,
incluyendo aquellos previamente diagnosticados por el departamento psicopedagogico institucional. Esta
caracteristica permitié analizar de manera particular la efectividad de la gamificacion en un contexto
inclusivo, observando cémo los estudiantes con diferentes necesidades educativas respondian a estrategias
adaptadas a sus caracteristicas.

En relacion con las variables del estudio, la variable independiente fue la implementacion de la
gamificacion como estrategia psicopedagdgica inclusiva. Esta estrategia consistio en disefiar actividades de
aprendizaje que incorporaran elementos ludicos, dinamicas interactivas y recursos motivacionales con el
fin de favorecer la participacion, la autonomia y la implicacién emocional de los estudiantes. Las variables
dependientes fueron la motivacion académica y el aprendizaje significativo. La motivacion académica se
entendid como el conjunto de factores internos y externos que impulsan al estudiante a involucrarse
activamente en su proceso educativo, mientras que el aprendizaje significativo se definié como la capacidad
de los estudiantes de integrar nuevos conocimientos con los previamente adquiridos, comprendiendo su
utilidad y aplicabilidad. Ambas variables fueron medidas en niveles pretest y postest, permitiendo evaluar
los cambios generados por la intervencion y determinar su efectividad.

La intervencion tuvo una duracion de tres semanas, con una frecuencia de tres sesiones semanales de 45
minutos cada una. En el grupo experimental, se aplicé un disefio instruccional basado en gamificacion,
incorporando elementos motivacionales como puntos, niveles, insignias, recompensas simbolicas y retos
progresivos, disefiados para mantener el interés y la participacion de los estudiantes. Asimismo, se
utilizaron plataformas digitales educativas como Genially y Kahoot, que favorecieron la interaccion, la
competencia sana y la retroalimentacion inmediata. Complementariamente, se emplearon recursos fisicos
adaptados, incluyendo tarjetas, tableros y dinamicas grupales, para garantizar que todos los estudiantes,
incluyendo aquellos con necesidades educativas especificas, pudieran participar activamente. Las
actividades fueron planificadas bajo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
promoviendo multiples formas de representacion, expresion y participacion, con el objetivo de atender la
diversidad y fomentar la inclusion.

En cuanto a los instrumentos de recoleccion de datos, se utilizo una escala de motivacion académica basada
en la Academic Motivation Scale (AMS) de Vallerand et al., adaptada al contexto educativo de la
investigacion. Esta escala presento una alta confiabilidad, con un alfa de Cronbach de o= 0,87, garantizando
la consistencia de las mediciones. Asimismo, se aplicO una prueba de evaluacion del aprendizaje
significativo, estructurada en base a niveles cognitivos de comprension, aplicacion y analisis, validada
mediante juicio de expertos para asegurar su pertinencia y validez. Ambos instrumentos fueron
administrados en dos momentos: al inicio de la intervencion (pretest) y al finalizar la misma (postest),
permitiendo cuantificar los cambios y medir el impacto de la gamificacion en las variables estudiadas.
Complementariamente, se emplearon técnicas cualitativas para enriquecer la interpretacion de los datos.
Entre estas se incluyeron la observacion participante, registrada mediante fichas de seguimiento, y
entrevistas semiestructuradas dirigidas a un subgrupo de estudiantes y docentes. Estas técnicas permitieron
recoger informacion sobre la percepcion de los participantes, el nivel de participacion, la interaccion social
y la experiencia de aprendizaje en el entorno gamificado. La informacion cualitativa contribuy6 a
comprender no solo los resultados cuantitativos, sino también los procesos y dindmicas que subyacen al
aprendizaje, incluyendo actitudes, emociones y estrategias de los estudiantes frente a los desafios
educativos.

Para el analisis de los datos cuantitativos, se emplearon estadisticas descriptivas como medias, frecuencias
y desviacion estandar, con el fin de caracterizar el comportamiento de las variables y establecer un
panorama general de los resultados. Posteriormente, se aplicé la prueba t de Student para muestras
independientes, considerando un nivel de significancia de p < 0,05, para determinar diferencias
significativas entre el grupo experimental y el grupo de control. Adicionalmente, se calcularon tamaios del
efecto mediante el estadistico Cohen’s d, con el objetivo de estimar la magnitud del impacto de la
intervencion. Los datos fueron procesados utilizando el software SPSS version 25, lo que permitid
organizar, analizar y visualizar los resultados de manera rigurosa.

En el andlisis cualitativo, se empled el método de categorizacion tematica, identificando patrones
emergentes relacionados con la motivacion, la inclusion, la participacion y el aprendizaje significativo. La
triangulacion de los datos cuantitativos y cualitativos fortalecio la validez interna del estudio,
proporcionando una comprension mas profunda y completa del impacto de la gamificacion en contextos
educativos inclusivos.

En cuanto a las consideraciones éticas, se garantiz6 el respeto, la confidencialidad y la voluntariedad de la
participacion. Se obtuvo el consentimiento informado de los estudiantes y de sus representantes legales,
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asegurando que todos los participantes estuvieran plenamente conscientes de la naturaleza del estudio y su
derecho a retirarse en cualquier momento. Ademas, se protegio la identidad de los participantes mediante
la codificacion de datos y el uso exclusivo de la informacion con fines académicos y de investigacion,
asegurando el cumplimiento de los estandares éticos internacionales.

Finalmente, entre las principales limitaciones del estudio se identifican el tamafio reducido de la muestra,
el carécter no probabilistico del muestreo y la duracion limitada de la intervencion de tres semanas, lo cual
podria restringir la generalizacion de los resultados y la observacion de efectos sostenidos en el tiempo.
Adicionalmente, factores externos como el nivel de acceso a recursos tecnoldgicos, las diferencias
individuales en habilidades digitales y la disposicion de los estudiantes pudieron influir en los resultados.
No obstante, la metodologia empleada ofrece un disefio sélido, replicable y contextualizado, que contribuye
significativamente al avance de la investigacion en el campo de la educacion inclusiva y la gamificacion
como estrategia psicopedagdgica, proporcionando evidencia relevante para futuras intervenciones
educativas.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de los instrumentos evidencian el impacto de la
gamificacion como estrategia psicopedagogica inclusiva en la motivacion académica y el aprendizaje
significativo en estudiantes con y sin discapacidad. En primer lugar, se analizaron los datos descriptivos
correspondientes a las mediciones de pretest y postest en los grupos experimental y de control, con el fin
de identificar cambios atribuibles a la intervencion.

Tabla 1: Resultados comparativos de motivacion académica y aprendizaje significativo

Motivacion Pretest Motivacion Postest Aprendizaje Pretest Aprendizaje Postest

Grupo (M % DE) (M £ DE) (M £ DE) (M £ DE)
Experimental 65 + 5.1 85+43 60+5.5 82+4.7
Control 66+ 5.0 70+5.2 61+5.3 68+ 5.1

Nota. M = Media; DE = Desviacion estandar.

Como se observa en la Tabla 1, ambos grupos presentaron condiciones iniciales similares en el pretest, lo
que permite establecer comparaciones validas. No obstante, tras la intervencion, el grupo experimental
mostr6é un incremento considerable en la motivacion académica (M = 85, DE = 4.3) y en el aprendizaje
significativo (M =82, DE =4.7), en contraste con el grupo de control, cuyos incrementos fueron moderados.
Los resultados evidencian un efecto significativo de la intervencion gamificada, reflejado en el incremento
de la motivacion académica y el aprendizaje significativo, asi como en la mejora de la participacion y el
compromiso en el aula.

El andlisis inferencial mediante la prueba t de Student para muestras independientes evidencio diferencias
estadisticamente significativas en el postest entre ambos grupos. En motivacion académica se obtuvo t(58)
=6.12, p <0.001, mientras que en aprendizaje significativo se registrd t(58) = 5.89, p <0.001. Asimismo,
el tamafio del efecto calculado mediante el coeficiente de Cohen (d = 0.85) indica un impacto alto de la
intervencion gamificada.

Con el fin de analizar la magnitud del cambio, se presenta la siguiente tabla de ganancias promedio:

Tabla 2: Ganancia promedio en motivacion académica y aprendizaje significativo

Grupo Ganancia en Motivacion Ganancia en Aprendizaje
Experimental +20 +22
Control +4 +7

Los datos presentados en la Tabla 2 indican que el grupo experimental obtuvo mejoras significativamente
superiores en comparacion con el grupo de control, lo que sugiere la efectividad de la gamificaciéon como
estrategia didactica en contextos inclusivos.

En el analisis cualitativo, derivado de la observacion participante y las entrevistas semiestructuradas, se
identificaron patrones relevantes relacionados con el aumento de la participacion, el interés y la interaccion
social en el grupo experimental. Los estudiantes con necesidades educativas especificas mostraron mejoras
en su autoestima, motivaciéon y disposicion hacia el aprendizaje, lo cual constituye un indicador
significativo de inclusion educativa.
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DISCUSION

Los hallazgos obtenidos en esta investigacion indican que la gamificacion es una estrategia eficaz para
mejorar la motivacion académica y el aprendizaje significativo en estudiantes con y sin discapacidad. Estos
resultados son consistentes con lo reportado por Sailer y Homner (2020), quienes evidencian que la
gamificacion tiene efectos positivos en variables motivacionales y cognitivas. A diferencia de estudios
previos, esta investigacion aporta evidencia empirica en contextos inclusivos reales de aula, integrando
estudiantes con y sin discapacidad dentro de un mismo disefio cuasiexperimental.

El incremento observado en la motivacion académica puede explicarse por la incorporacion de elementos
Iudicos que generan mayor compromiso y participacion activa. Estos hallazgos son consistentes con lo
sefialado por Alsawaier (2018), quien sostiene que la gamificacion actlia como un estimulo motivacional
clave en el proceso educativo. Asimismo, Koivisto y Juho (2019) destacan que los entornos gamificados
favorecen la motivacion intrinseca mediante sistemas de retroalimentacion y recompensas.

En cuanto al aprendizaje significativo, se observa que la participacion activa y el uso de dindmicas
interactivas facilitan la comprension profunda de los contenidos. Este hallazgo se alinea con lo planteado
por Bo Huang et al. (2019), quienes destacan que la gamificacion mejora el rendimiento académico al
involucrar cognitivamente a los estudiantes.

Desde la perspectiva de la educacion inclusiva, los resultados sugieren que la gamificacion contribuye a
reducir barreras de aprendizaje y a promover la participacion equitativa. Estos hallazgos son coherentes
con lo sefialado por Stavros y Michail (2023), quienes resaltan el potencial de la gamificacion para generar
entornos educativos mas accesibles. Asimismo, Wei et al. (2024) evidencian que las estrategias gamificadas
favorecen la inclusion al adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

No obstante, los resultados deben interpretarse considerando las limitaciones del estudio, como el tamafio
de la muestra y la duracion de la intervencion, lo cual podria afectar la generalizacion de los hallazgos. En
este sentido, Mora et al. (2017) sugieren continuar investigando la efectividad de la gamificacion en
diversos contextos educativos.

Futuros estudios deberian explorar el impacto de la gamificacion en periodos longitudinales mas amplios
para analizar la sostenibilidad de sus efectos en el aprendizaje y la motivacion.

En sintesis, los hallazgos confirman que la gamificacion constituye una estrategia psicopedagogica
innovadora, efectiva e inclusiva, capaz de fortalecer la motivacién académica y promover el aprendizaje
significativo en contextos educativos diversos.

El estudio garantiza criterios de rigor cientifico como validez interna, confiabilidad de instrumentos y
coherencia metodologica

CONCLUSION

Este estudio tuvo como objetivo analizar, desde un enfoque pedagdgico basado en evidencia, el impacto de
la gamificacion como estrategia psicopedagodgica inclusiva. A partir de un enfoque metodologico mixto y
un disefo cuasiexperimental, se evidencidé que la implementacion de dindmicas gamificadas en el aula
genera efectos positivos tanto en el compromiso estudiantil como en la construccion de aprendizajes
relevantes y duraderos.

Los resultados demostraron que el grupo experimental, expuesto a estrategias gamificadas, presento
mejoras superiores en comparacion con el grupo de control, tanto en los niveles de motivaciéon como en la
comprension y aplicacion de los contenidos. Estos hallazgos permiten confirmar la hipotesis planteada,
evidenciando que la incorporacion de elementos ludicos en el proceso educativo fortalece los procesos
cognitivos y favorece el aprendizaje significativo.

Uno de los principales aportes de este estudio radica en su enfoque inclusivo, al evidenciar empiricamente
que la gamificacion favorece la participacion equitativa, reduce barreras de aprendizaje y promueve
entornos educativos mas accesibles, especialmente para estudiantes con necesidades educativas especificas.
Desde una perspectiva pedagogica, los resultados resaltan la necesidad de transformar las practicas
educativas tradicionales hacia modelos mas innovadores, participativos y centrados en el estudiante. La
evidencia obtenida confirma que las metodologias activas permiten generar experiencias de aprendizaje
mas significativas, en las cuales el estudiante asume un rol protagénico en su formacion.

En términos practicos, la investigacion aporta orientaciones para la implementacion de la gamificacion en
contextos educativos reales, destacando la importancia de disefiar actividades accesibles, flexibles y
adaptadas a la diversidad del aula. Asimismo, se reconoce su potencial de aplicacion en distintos niveles
educativos y areas del conocimiento.

No obstante, la generalizacion de los resultados debe realizarse con cautela debido al tamafio de la muestra
y la duracion de la intervencion. En este sentido, se recomienda desarrollar futuras investigaciones con
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muestras mas amplias y periodos de aplicacion mas prolongados, a fin de analizar la sostenibilidad de los
efectos observados.

En conclusion, la gamificacion se consolida como una estrategia psicopedagdgica innovadora, efectiva e
inclusiva que contribuye significativamente al fortalecimiento del compromiso académico y al desarrollo
de aprendizajes significativos en contextos educativos diversos. Su adecuada implementacion representa
una oportunidad para transformar la educacion hacia modelos mas equitativos, dindmicos y centrados en el
estudiante, en respuesta a los desafios contemporaneos de una educacion inclusiva, equitativa y orientada
al aprendizaje significativo.
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