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RESUMEN  

La gamificación es una estrategia innovadora en la educación universitaria que busca aumentar la motivación y el 
compromiso estudiantil mediante dinámicas lúdicas. Sin embargo, su implementación enfrenta desafíos 
pedagógicos y tecnológicos. Este estudio analiza estas barreras y oportunidades en la Facultad de Educación, 
Ciencia y Tecnología de la Universidad Técnica del Norte (Ibarra, Ecuador) mediante una metodología mixta que 
combina encuestas, entrevistas y observaciones en aula. Participaron 30 docentes y 150 estudiantes. Los 
resultados muestran que el 75% de los estudiantes reporta mayor motivación y participación, especialmente con 
recompensas y competencias grupales. No obstante, el 70% de los docentes identificó la falta de formación 
específica, el tiempo de planificación y la resistencia al cambio como obstáculos importantes. Aunque la 
universidad cuenta con infraestructura tecnológica adecuada, persisten dificultades de acceso a dispositivos 
personales entre los estudiantes. El estudio sugiere reforzar la capacitación docente, ofrecer soporte técnico 
eficiente y personalizar las plataformas digitales para adaptarlas a los contenidos pedagógicos. Además, destaca 
la importancia de gestionar adecuadamente el uso de tecnologías para evitar la fatiga digital y aprovechar el 
entorno híbrido post-pandemia para consolidar esta metodología. 

 

ABSTRACT  

Gamification is an innovative strategy in university education that seeks to increase student motivation and 
engagement through playful dynamics. However, its implementation faces pedagogical and technological 
challenges. This study analyses these barriers and opportunities at the Faculty of Education, Science and 
Technology of the Universidad Técnica del Norte (Ibarra, Ecuador) using a mixed methodology combining surveys, 
interviews and classroom observations. Thirty teachers and 150 students participated. The results show that 75% 
of the students report increased motivation and participation, especially with rewards and group competitions. 
However, 70% of teachers identified lack of specific training, planning time and resistance to change as major 
obstacles. Although the university has adequate technological infrastructure, difficulties of access to personal 
devices persist among students. The study suggests reinforcing teacher training, offering efficient technical support 
and customizing digital platforms to adapt them to the pedagogical content. It also highlights the importance of 
properly managing the use of technologies to avoid digital fatigue and to take advantage of the post-pandemic 
hybrid environment to consolidate this methodology.  
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1. INTRODUCCIÓN 

La gamificación se consolida como una estrategia metodológica educativa innovadora en el 
ámbito universitario, diseñada para incrementar la motivación y el compromiso de los 
estudiantes mediante la incorporación de dinámicas propias del juego en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje. A diferencia de actividades lúdicas aisladas, como el uso de 
herramientas como Kahoot o Quizizz, un diseño gamificado completo implica una narrativa 
integrada que conecta las actividades con los objetivos pedagógicos de la asignatura. Este 
enfoque también incluye retroalimentación continua, asignación de roles significativos y la 
alineación de las dinámicas de juego con el desarrollo de competencias específicas (Buestan et 
al., 2024). 

Esta metodología mantiene un interés creciente por su capacidad para transformar la 
experiencia educativa, al fomentar la participación activa y facilitar aprendizajes profundos y 
significativos (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024; Lozada Ávila & Betancur Gómez, 2017). En 
contextos universitarios donde se busca implementar enfoques interactivos y colaborativos, la 
gamificación se presenta como una herramienta clave para promover el aprendizaje autónomo 
y colaborativo (Skritsovali, 2023). 

Esta metodología se fundamenta en varias teorías educativas. La teoría de la 
Autodeterminación de Deci y Ryan que señala que la autonomía, la competencia y las 
relaciones interpersonales fomentadas por las dinámicas de juego incrementan la motivación 
intrínseca de los estudiantes, genera mayor compromiso y responsabilidad en su proceso de 
aprendizaje (Gupta & Goyal, 2022). Desde un enfoque constructivista, Vygotsky destaca la 
importancia de la interacción social en el desarrollo del conocimiento, la gamificación refuerza 
esta al fomentar el aprendizaje colaborativo mediante la resolución de problemas en equipo y 
la construcción conjunta del conocimiento (Zheng & Wang, 2023).  

Asimismo, la teoría del flujo de Csikszentmihalyi establece que las personas alcanzan su máximo 
nivel de concentración y disfrute cuando las tareas presentan un equilibrio adecuado entre 
desafío y habilidad. Las dinámicas gamificadas bien estructuradas y diseñadas permiten a los 
estudiantes mantener el enfoque en el proceso de aprendizaje, especialmente cuando reciben 
retroalimentación inmediata y trabajan hacia la consecución de objetivos claros (García et al., 
2020). Además, los principios del diseño de juegos, como la asignación de puntos, logros y 
competencias incrementan el sentido de progreso continuo, mejoran el aprendizaje y el 
rendimiento académico (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024; Ferriz-Valero et al., 2020; Campillo-
Ferrer et al., 2020). 

Sin embargo, la adopción de la gamificación en la educación universitaria enfrenta barreras 
pedagógicas y tecnológicas. Entre ellas, la falta de formación docente en el diseño de 
actividades gamificadas que dificulta una planificación eficiente, y la resistencia al cambio de 
los docentes que prefieren enfoques tradicionales (Sabornido et al., 2022). A nivel tecnológico, 
la implementación se ve limitada por el acceso desigual a dispositivos, la necesidad de 
plataformas intuitivas y la inversión en capacitación para garantizar un uso sostenible (Swacha 
et al., 2021). Además, la integración de la tecnología en la enseñanza no se limita a disponer de 
herramientas digitales, implica un cambio cultural hacia un modelo que valore el aprendizaje 
experiencial y la retroalimentación continua (McIntosh et al., 2023). 
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Este enfoque integral articula contenidos teóricos con recursos multimedia como textos, 
videos, podcast, simuladores y foros, favoreciendo la co-creación del conocimiento y 
consolidando la tecnología como un componente esencial en la educación universitaria 
(Basantes-Andrade et al., 2022). Las investigaciones demuestran que la gamificación no solo 
aumenta la motivación, sino que también mejora la concentración y el compromiso académico 
de los estudiantes (Gianni & Antoniadis, 2023; Dahalan et al., 2024). Sin embargo, estos 
beneficios van acompañados de retos tecnológicos, como la necesidad de tiempo y recursos 
adecuados para desarrollar actividades, así como la adaptación institucional para superar la 
resistencia al cambio (Swacha, 2021). 

A pesar de los avances en la investigación sobre gamificación, persisten brechas que requieren 
atención. La mayoría de los estudios han centrado su interés en los beneficios sobre la 
motivación y el rendimiento académico, sin abordar en profundidad los desafíos específicos 
que enfrentan docentes e instituciones para implementar esta metodología de manera 
efectiva. Además, se requiere una mayor comprensión de las estrategias necesarias para 
integrar la tecnología en entornos híbridos y superar la resistencia institucional (Alban et al., 
2024; Yusof et al., 2021). 

En este estudio, se destaca el potencial de los entornos híbridos pospandemia para la aplicación 
de dinámicas gamificadas. Por "entorno híbrido", entendemos un modelo educativo que 
combina actividades presenciales y virtuales, permitiendo aprovechar las ventajas de ambos 
entornos para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esta flexibilidad permite 
superar limitaciones tradicionales al integrar tecnologías digitales y metodologías interactivas 
que fomentan un aprendizaje significativo. Además, los entornos híbridos posibilitan una mayor 
personalización de las experiencias de aprendizaje, adaptándose a las necesidades específicas 
de los estudiantes y docentes. 

 

Esta investigación tiene como objetivo analizar los retos didácticos y tecnológicos asociados 
con la implementación de la gamificación en las aulas de la Facultad de Educación, Ciencia y 
Tecnología (FECYT) de la Universidad Técnica del Norte (Ibarra, Ecuador). A través de una 
metodología mixta, se busca identificar tanto las barreras como las oportunidades para 
optimizar su uso en entornos híbridos. Esta investigación pretende contribuir tanto al 
conocimiento académico como a la práctica educativa, ofreciendo estrategias concretas para 
mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y consolidar la gamificación como una 
herramienta pedagógica eficaz en la educación superior. 

2. MÉTODO 

Este estudio se desarrolla bajo un enfoque mixto, integrando métodos cualitativos y 
cuantitativos, con el propósito de analizar los retos didácticos y tecnológicos que enfrentan 
docentes y estudiantes en la implementación de la gamificación en la educación universitaria. 
La combinación de ambos enfoques permite una visión amplia y profunda: los métodos 
cuantitativos proporcionan datos objetivos sobre la percepción y los desafíos tecnológicos, 
mientras que los métodos cualitativos permiten recoger experiencias subjetivas, matices y 
perspectivas individuales que enriquecen el análisis.  
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2.1. Diseño del estudio 

Se eligió un diseño de caso en la Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología (FECYT) de la 
Universidad Técnica del Norte (Ibarra, Ecuador) para profundizar en las experiencias de 
docentes y estudiantes en su contexto de aprendizaje. Esta aproximación permite identificar 
los retos específicos de la institución en la adopción de metodologías gamificadas. 

Los participantes se seleccionaron mediante muestreo intencional, asegurando la 
representatividad de distintas carreras y niveles académicos. El muestreo intencional consideró 
criterios como la diversidad de carreras, niveles académicos y experiencia en el uso de 
herramientas digitales, garantizando una representación adecuada de la población objetivo. 

En total, participaron 30 docentes y 150 estudiantes de la FECYT, lo que permitió incorporar 
diversas perspectivas. Los docentes ofrecieron información sobre las dificultades pedagógicas 
y tecnológicas en la implementación de la gamificación, mientras que los estudiantes 
compartieron su experiencia sobre los beneficios y desafíos del aprendizaje gamificado. La 
distribución por género se presenta en la Tabla 1. 

Tabla 1 

Género de la población 

Participantes N % Masculino % Femenino Total 

Docentes 30 (N) 76.67% (N) 23.33% 100% 

Estudiantes 150 (N) 45.33% (N) 54.67% 100% 

 

2.2. Instrumentos de recolección de datos 

Para la recolección de datos se emplearon tres instrumentos, cada uno enfocado en identificar 
distintas dimensiones de la experiencia de docentes y estudiantes con la gamificación: 

- Encuestas: diseñadas con preguntas cerradas y escalas Likert, se aplicaron a docentes y 
estudiantes para recopilar datos cuantitativos sobre sus percepciones y los retos 
relacionados con la implementación de la gamificación. Fueron validadas por cinco 
expertos en Tecnología Educativa, obteniendo un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,86, 
lo que asegura su consistencia interna. Se administraron de manera online mediante 
Microsoft Forms 365, facilitando el acceso y recopilación eficiente de respuestas. 

- Entrevistas semiestructuradas: se realizaron con 10 docentes y 20 estudiantes, 
permitiendo profundizar en los desafíos didácticos y tecnológicos desde la perspectiva 
de los participantes. Este instrumento cualitativo ofreció un espacio para explorar 
posibles soluciones y conocer las experiencias individuales de manera más detallada. 
Las entrevistas, de aproximadamente 30 minutos de duración, proporcionaron una 
visión más matizada sobre las dificultades y beneficios de la gamificación en el aula. 
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- Observaciones en el aula: se llevaron a cabo durante la realización de las actividades 
gamificadas, con el propósito de documentar en tiempo real las dificultades operativas 
y pedagógicas. Permitieron analizar el desarrollo de las dinámicas lúdicas en el entorno 
educativo y evidenciar los retos que surgían durante la implementación práctica. 

2.3. Análisis de los datos 

El análisis de datos siguió un enfoque complementario entre lo cualitativo y lo cuantitativo: 

- Análisis de datos cuantitativos: Se aplicaron técnicas estadísticas descriptivas para 
identificar las tendencias en las percepciones de los participantes. Además, se realizó 
un análisis de correlación para explorar relaciones significativas entre las variables 
estudiadas, como el nivel de motivación y los desafíos tecnológicos. Para esto se utilizó 
Excel y SPSS. 

- Análisis de datos cualitativos: Las entrevistas y las observaciones fueron analizadas 
mediante Atlas.ti, realizando un análisis temático para identificar patrones recurrentes. 
Los términos más frecuentes, como "juegos educativos", "motivación", "refuerzo" y 
"evaluación", revelaron las áreas críticas en la implementación de la gamificación, 
facilitando una comprensión profunda de los retos pedagógicos y tecnológicos. 

2.4. Triangulación de la información 

La triangulación metodológica permite integrar diferentes fuentes y técnicas de recolección de 
datos, lo que refuerza la validez de los hallazgos al reducir el sesgo inherente a un solo enfoque. 
Según Samaja (2018), al combinar métodos cuantitativos, como encuestas, con enfoques 
cualitativos, como entrevistas y observaciones en el aula, se obtiene una visión más completa 
del fenómeno estudiado. Esta integración facilita contrastar y corroborar los datos desde 
distintas perspectivas, lo que garantiza la coherencia interna entre los resultados obtenidos 
(Mejia & Arteaga, 2023). 

En este estudio, la triangulación proporciona un marco sólido para evaluar tanto las 
percepciones generales de los participantes, identificadas mediante encuestas, como las 
experiencias particulares, recogidas a través de entrevistas. La incorporación de observaciones 
en tiempo real añade un nivel adicional de profundidad, permitiendo verificar cómo se 
manifiestan los retos operativos en la práctica educativa. De esta manera, la triangulación no 
solo asegura la validez y consistencia de los hallazgos, sino que también enriquece la 
interpretación de los datos, aportando evidencia más robusta para respaldar las conclusiones 
y propuestas presentadas. 

2.5.  Declaración ética 

Los participantes dieron su consentimiento informado al inicio del instrumento de investigación 
y los datos fueron recopilados de forma segura y anónima. 
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3. RESULTADOS 

Los resultados de este estudio se presentan de forma estructurada, integrando los datos 
cuantitativos y cualitativos obtenidos mediante las encuestas, las entrevistas 
semiestructuradas y las observaciones en el aula. Percepción de los docentes sobre los retos 
de la gamificación. Para realizar referencias rápidas a la entrevista de los estudiantes y docentes 
se codificará cada uno de sus aportes poder diferenciarlos así: “E-Dn: tem”, donde E es 
entrevista, D representa a Docente o E a estudiante, n al número de docente y tem representa 
la temática de la entrevista (PD: Percepción Docente; PE: Percepción Estudiante; DT: Desafíos 
Tecnológicos; VG: Viabilidad Gamificación). 

La Figura 1 muestra los resultados de las encuestas, el 70% de los docentes identificó la falta 
de formación pedagógica como el principal obstáculo para implementar actividades 
gamificadas de manera efectiva. Las entrevistas complementaron esta información al 
evidenciar que muchos docentes muestran interés en adoptar nuevas metodologías, pero 
carecen de las competencias necesarias para diseñar actividades alineadas con los objetivos 
curriculares. Un docente mencionó: “Me encantaría poder gamificar más mis clases, pero no 
tengo el conocimiento necesario. Nunca he recibido un curso o taller que me explique cómo 
hacerlo correctamente” (E-D2: PD). Las observaciones realizadas en las aulas confirmaron estas 
dificultades, se detectó que las actividades gamificadas implementadas eran simples o se 
desviaban del contenido académico clave, lo que refleja la falta de orientación pedagógica 
específica. 

Otro obstáculo significativo señalado por el 30% de los docentes es la resistencia al cambio 
hacia nuevas metodologías. Un docente comentó: “Llevo años enseñando de una manera 
tradicional, y no estoy seguro de que los juegos realmente ayuden a los estudiantes a aprender 
mejor. Además, implementar todo esto lleva mucho tiempo” (E-D3:PD). Este hallazgo refleja la 
preferencia por enfoques tradicionales y evidencia la necesidad de sensibilización mediante 
formación práctica. Las observaciones reforzaron este resultado, al mostrar que los docentes 
tienden a utilizar métodos tradicionales, incluso cuando disponen de herramientas 
tecnológicas para innovar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Además, el 65% de los docentes mencionó que la planificación de actividades gamificadas 
requiere más tiempo que las clases tradicionales, lo que afecta su disposición para integrarlas 
en su práctica diaria. Durante las entrevistas, un docente explicó: “Las actividades gamificadas 
son efectivas, pero son demandantes en términos de tiempo. No siempre tenemos el margen 
necesario para dedicar tantas horas a planificarlas” (E-D9:PD). Las observaciones confirmaron 
esta percepción, pues en muchas clases las actividades gamificadas eran poco estructuradas o 
improvisadas, lo que refleja la falta de tiempo para su correcta planificación. 

Por último, el 60% de los docentes indicó que resulta complicado alinear las dinámicas de juego 
con los contenidos teóricos de algunas asignaturas. Un docente señaló: “Me cuesta encontrar 
la forma de gamificar mis clases sin perder de vista los contenidos importantes que mis 
estudiantes deben aprender” (E-D5:PD). Las observaciones revelaron que, en clases con alta 
carga teórica, los docentes recurrían a dinámicas simples que no siempre promovían un 
aprendizaje significativo. 
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Figura 1 

Percepción de los docentes sobre los retos de la gamificación  

 

 

3.1. Percepción de los estudiantes sobre los beneficios y desafíos de la gamificación  

Los datos reflejados en la Figura 2 muestran que el 75% de los estudiantes afirmó que la 
gamificación incrementa su motivación y participación en las actividades académicas, 
especialmente cuando se integran recompensas o competencias grupales. Un estudiante 
comentó: “Las actividades gamificadas hacen que las clases sean más entretenidas. Me gusta 
recibir puntos o recompensas porque me siento más comprometido en participar y completar 
lo que se nos pide” (E-E10:PE). Las observaciones en aula confirmaron estos hallazgos, se 
detectó mayor participación en las clases con actividades gamificadas en comparación con las 
tradicionales. 

Además, el 60% de los estudiantes señaló que las dinámicas gamificadas mejoran su 
concentración en clase al fomentar un aprendizaje más interactivo. Un estudiante manifestó: 
“Me cuesta concentrarme en una clase normal, pero con la gamificación es diferente, porque 
estamos haciendo cosas activamente, compitiendo y ganando puntos” (E-E7:PE). Las 
observaciones mostraron que los estudiantes mantenían su enfoque durante más tiempo en 
actividades gamificadas, reduciendo las distracciones habituales en el aula. 

Por otro lado, el 55% de los estudiantes indicó que la gamificación mejora su rendimiento 
académico, especialmente en materias prácticas. Sin embargo, mencionaron que en 
asignaturas más teóricas su efectividad disminuye. Un estudiante explicó: “La gamificación es 
más efectiva para materias prácticas. En las asignaturas teóricas no siempre es tan útil porque 
no permite profundizar en los contenidos” (E-E5:PE). Las observaciones corroboraron esta 
percepción, en las materias teóricas los estudiantes tendían a involucrarse menos en las 
actividades gamificadas. 

Finalmente, el 70% de los estudiantes expresó preferencia por actividades que incluyan 
competencias grupales y recompensas inmediatas, como puntos o insignias. Un estudiante 
destacó: “Me gusta cuando podemos trabajar en equipo y competir con otros grupos. Es más 
divertido y aprendo de mis compañeros mientras jugamos” (E-E4:PE). Las observaciones 
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evidenciaron que las actividades grupales fomentaban la colaboración y el intercambio de ideas 
entre los estudiantes, promoviendo un aprendizaje más dinámico. 

Figura 2 

Percepción de los estudiantes sobre los beneficios y desafíos de la gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Desafíos tecnológicos y pedagógicos para la implementación de la gamificación 

Como se presenta en la Figura 3, el 68% de los docentes indicó que, aunque la universidad 
cuenta con infraestructura adecuada y conexión estable, los estudiantes enfrentan dificultades 
para acceder a dispositivos personales, lo que limita su participación en actividades 
gamificadas. Un docente mencionó: “La conectividad en la universidad es bastante buena, pero 
muchos estudiantes tienen problemas con sus dispositivos, lo que les impide aprovechar al 
máximo las actividades gamificadas” (E-D7:DT). Las observaciones confirmaron esta limitación, 
ya que algunos estudiantes tuvieron que compartir dispositivos durante las clases. 

Además, 55% de los docentes señaló que las herramientas disponibles, como Kahoot y Quizizz, 
no ofrecen la personalización necesaria para desarrollar actividades complejas alineadas con 
los objetivos pedagógicos. Un docente comentó: “He tratado de usar plataformas como Kahoot 
o Quizizz, pero no siempre se ajustan bien a los contenidos que enseño” (E-D10:DT). Las 
observaciones revelaron que los docentes recurren a estas herramientas con frecuencia, pero 
con limitaciones para adaptarlas a las necesidades específicas de sus asignaturas. 

Por último, 50% de los docentes mencionó la falta de soporte técnico como un obstáculo para 
implementar de forma sostenida la gamificación. Un docente expresó: “Cuando las actividades 
fallan por problemas técnicos, no sé a quién recurrir para resolverlo de inmediato” (E-D6:DT). 
Las observaciones confirmaron que, ante dificultades técnicas, las actividades se interrumpían, 
afectando la experiencia educativa. 

Figura 3 

Desafíos tecnológicos y pedagógicos para implementar la gamificación 
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3.3. Viabilidad de la gamificación en la universidad post-pandemia 

La Figura 4 muestra que el 80% de los participantes considera que el entorno híbrido post-
pandemia ofrece oportunidades para la gamificación, facilitando la integración de actividades 
tanto presenciales como virtuales. Un docente comentó: “La enseñanza híbrida nos brinda la 
flexibilidad para incorporar actividades gamificadas tanto en el aula como en plataformas en 
línea” (E-D7:VG). Sin embargo, 50% de los docentes destacó que la coordinación simultánea de 
actividades en ambos entornos representa un reto logístico. 

Además, el 40% de los estudiantes señaló que la fatiga digital afecta su motivación para 
participar en actividades completamente digitales. Un estudiante mencionó: “Después de 
tantas clases en línea, las actividades gamificadas en la computadora me cansan más que 
ayudan” (E-E8:VG). Las observaciones indicaron que los estudiantes mostraban mayor 
disposición hacia actividades híbridas que combinaban dinámicas digitales y presenciales. 

Figura 4 

Viabilidad de la gamificación en la universidad post-pandemia 
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La triangulación de los datos cuantitativos, cualitativos y de las observaciones confirma la 
complejidad de la implementación de la gamificación en la educación universitaria. Las 
encuestas identificaron las principales tendencias, como la falta de formación docente y los 
beneficios percibidos por los estudiantes. Las entrevistas proporcionaron un contexto más 
profundo, revelando las experiencias individuales y desafíos cotidianos. Finalmente, las 
observaciones en aula validaron los hallazgos al mostrar cómo se desarrollan las actividades en 
tiempo real, revelando tanto los éxitos como las dificultades didácticas y tecnológicas. Esta 
combinación de enfoques refuerza la validez de los resultados y aporta una visión integral para 
futuras intervenciones pedagógicas. 

La triangulación valida las percepciones de docentes y estudiantes, al mismo tiempo que 
destaca los principales beneficios y obstáculos de la gamificación en este contexto. Para los 
docentes, los retos principales incluyen la falta de formación continua y la necesidad de más 
tiempo para planificar actividades gamificadas, lo que pone en evidencia la necesidad de 
respaldo institucional. Los estudiantes, por su parte, perciben la gamificación como un motor 
de motivación, especialmente en asignaturas prácticas, aunque su efectividad se ve limitada 
por la fatiga digital en entornos exclusivamente virtuales. La infraestructura universitaria es 
adecuada, pero la falta de dispositivos personales y plataformas especializadas sigue siendo un 
desafío para la participación total de los estudiantes. Los datos convergen en los siguientes 
puntos clave: 

- Formación docente insuficiente: los docentes requieren capacitación continua para 
integrar eficazmente la gamificación en sus prácticas pedagógicas. 

- Tiempo y recursos limitados: la planificación de actividades gamificadas demanda un 
esfuerzo adicional que debe ser respaldado con tiempo y recursos institucionales. 

- Impacto positivo en la motivación estudiantil: la gamificación incrementa la motivación 
y la participación de los estudiantes, pero debe equilibrarse para evitar la fatiga digital. 

- Infraestructura adecuada pero limitada: si bien las aulas cuentan con conectividad 
estable, la falta de dispositivos adecuados y soporte técnico sigue siendo un obstáculo. 

- Oportunidades en el entorno híbrido: el modelo híbrido ofrece oportunidades para 
consolidar la gamificación, siempre que se superen los retos logísticos y tecnológicos. 

La triangulación resalta la necesidad de formación continua, soporte técnico eficiente y 
recursos adicionales para garantizar una implementación exitosa de la gamificación en la 
educación superior, especialmente en el contexto híbrido post-pandemia. 

En síntesis, la triangulación subraya la importancia de brindar formación pedagógica continua, 
soporte técnico eficiente y recursos adicionales para que la gamificación sea implementada de 
manera exitosa en la educación superior. Estos hallazgos destacan la necesidad de una 
infraestructura adecuada y un apoyo institucional que respalde tanto a los docentes como a los 
estudiantes en la adopción de esta metodología, especialmente en el contexto híbrido post-
pandemia. 

https://doi.org/10.21556/edutec.2025.91.3851


 
EDUTEC - Revista Electrónica de Tecnología Educativa. e-ISSN 1135-9250 

Jaramillo L., Basantes-Andrade, A., Casillas-Martín, S., y Cabezas-González, M. 

Número 91 – Marzo 2025 

Sección: Didáctica Universitaria. Nuevos 
alfabetismos para entornos expandidos 

      

 

 

DOI: https://doi.org/10.21556/edutec.2025.91.3851 

 

Página 177 

 

La integración de múltiples perspectivas confirma que la gamificación tiene un potencial 
significativo para mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes, pero requiere un 
enfoque integral que aborde tanto los aspectos pedagógicos como tecnológicos para 
maximizar su impacto. Estos resultados aportan una base sólida para futuras decisiones e 
iniciativas educativas que busquen optimizar la adopción de la gamificación en contextos 
híbridos. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

Los resultados de este estudio muestran que la implementación de la gamificación en la 
educación universitaria enfrenta barreras significativas, pero también ofrece beneficios 
evidentes, tanto en términos pedagógicos como tecnológicos. Al comparar estos hallazgos con 
la literatura reciente, se identifican coincidencias y discrepancias que aportan claridad sobre 
los retos y oportunidades de esta metodología en el contexto de la educación superior. 

La falta de formación pedagógica para la implementación efectiva de la gamificación se 
confirmó como un obstáculo clave en este estudio, alineándose con los hallazgos de Castillo-
Mora et al. (2022) y Prieto-Andreu et al. (2022). Aunque los docentes expresaron interés en 
integrar dinámicas de juego en sus prácticas educativas, muchos carecen de las competencias 
necesarias para aplicarlas de forma eficiente y alineada con los objetivos curriculares. Este 
resultado refuerza la necesidad de programas de formación continua que capaciten a los 
docentes no solo en el uso de herramientas digitales, sino también en el diseño pedagógico 
estratégico, como señalan Aguilera et al. (2020) y Carbajal et al. (2022).  

Además, los resultados subrayan la importancia de establecer programas institucionales de 
sensibilización y formación que no solo brinden capacitación técnica, sino que también generen 
confianza en los docentes para explorar nuevas prácticas y comprobar su impacto positivo en 
el aprendizaje (Huang et al., 2020). Para lograrlo, se propone implementar talleres específicos 
sobre el diseño narrativo gamificado, donde los docentes puedan aprender a crear historias 
integradas que conecten las actividades lúdicas con los objetivos pedagógicos de sus 
asignaturas (Alonso García et al., 2021). Además, se sugiere el uso de herramientas 
tecnológicas diseñadas para actividades gamificadas, como plataformas que permitan una 
mayor personalización y alineación con las competencias curriculares (Valencia Aguilar & Barría 
Huidobro, 2022; Granados, 2024). Estas herramientas deben complementarse con guías y 
ejemplos prácticos que faciliten su aplicación en el aula. 

Los participantes en las entrevistas enfatizaron que la capacitación debe enfocarse en cómo 
conectar las dinámicas lúdicas con los resultados de aprendizaje esperados, para evitar que 
estas actividades se conviertan en una distracción del contenido central. Además, los 
resultados coinciden con lo señalado por Castillo-Mora et al. (2022), quienes destacan que los 
programas formativos más efectivos incluyen enfoques prácticos que permiten a los docentes 
diseñar, experimentar y perfeccionar actividades gamificadas en entornos controlados, 
brindándoles así la confianza necesaria para trasladarlas al aula real.  

Otro de los desafíos identificados en este estudio es la resistencia al cambio por parte de 
algunos docentes, especialmente aquellos que prefieren mantenerse en enfoques pedagógicos 
tradicionales. En consonancia con Montero y Gallur (2023), esta resistencia está vinculada a la 
inseguridad que genera el uso de nuevas metodologías que aún no dominan por completo. Por 
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otro lado, para superar esta resistencia, es fundamental fomentar estrategias como la creación 
de comunidades de práctica. Estos espacios de colaboración permiten que los docentes 
compartan experiencias, discutan los desafíos encontrados y aprendan unos de otros (Silva et 
al., 2019). Tales iniciativas podrían incluir sesiones de observación compartida y mentorías 
dirigidas por educadores con experiencia en metodologías gamificadas, lo que facilitaría la 
transferencia de conocimiento práctico y reduciría la percepción de inseguridad. Estas 
propuestas buscan no solo promover el aprendizaje efectivo, sino también empoderar a los 
docentes para que se conviertan en agentes de cambio en la adopción de metodologías 
innovadoras en la educación superior. 

Los hallazgos también reflejan la necesidad de transformar la cultura institucional para facilitar 
la adopción de enfoques innovadores, en línea con lo planteado por Ortiz-Colón et al. (2018), 
quienes sostienen que la innovación educativa requiere más que la elemental introducción de 
herramientas tecnológicas, es imprescindible fomentar un cambio cultural que promueva la 
apertura y disposición hacia metodologías innovadoras. Las entrevistas y observaciones 
realizadas en este estudio refuerzan esta perspectiva, ya que varios docentes señalaron que la 
falta de espacios para experimentar con metodologías como la gamificación obstaculiza su 
adopción.  

Estos resultados subrayan la importancia de establecer programas institucionales de 
sensibilización y formación que no solo brinden capacitación técnica, sino que también generen 
confianza en los docentes para explorar nuevas prácticas y comprobar su impacto positivo en 
el aprendizaje. Además, iniciativas como las comunidades de práctica pueden ser un medio 
efectivo para fomentar una cultura de innovación pedagógica, permitiendo que los docentes 
avancen de manera colaborativa hacia la implementación de enfoques más dinámicos y 
motivadores. 

Un obstáculo adicional identificado en este estudio es la carga de trabajo que supone planificar 
actividades gamificadas en comparación con las clases tradicionales. La preparación de estas 
actividades demanda mayor esfuerzo, lo que puede desincentivar su adopción si los docentes 
no disponen de tiempo y recursos suficientes. Este hallazgo se alinea con los estudios de 
Sánchez y Rivera (2019) y García & Ladino (2022), quienes también identificaron la sobrecarga 
laboral como uno de los principales retos para la adopción de metodologías innovadoras. Fuchs 
(2024) subraya la importancia de que las instituciones educativas ofrezcan apoyo adicional en 
términos de tiempo y recursos para facilitar la implementación de actividades gamificadas sin 
afectar las demás responsabilidades de los docentes. 

Desde la perspectiva de los estudiantes, los resultados confirman que la gamificación tiene un 
impacto positivo en su motivación y participación en el aula. Estos hallazgos son consistentes 
con investigaciones de Velásquez et al. (2024) y Smolka et al. (2024), quienes también 
concluyeron que las dinámicas de juego incrementan la motivación intrínseca, especialmente 
cuando se introducen elementos de competencia y recompensas. Sin embargo, este estudio 
destaca una diferencia interesante: los estudiantes en etapas avanzadas de sus carreras 
parecen mostrar menos interés por las actividades gamificadas, lo que sugiere la necesidad de 
ajustar estas dinámicas a las necesidades específicas de cada nivel académico. 

En cuanto a las condiciones tecnológicas, los docentes reconocen que la infraestructura 
institucional es adecuada y que la conectividad es estable, lo que facilita la implementación de 
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la gamificación. Sin embargo, las limitaciones tecnológicas de algunos estudiantes, 
especialmente en el acceso a dispositivos adecuados, siguen siendo un reto significativo. Estos 
hallazgos coinciden con las observaciones de García-Peñalvo y Corell (2020), quienes señalan 
que la brecha digital sigue siendo un obstáculo en la educación superior, afectando la igualdad 
en el acceso a las herramientas tecnológicas. A diferencia de esos estudios, los resultados de 
este trabajo sugieren que el problema no reside en la infraestructura universitaria, sino en las 
dificultades individuales de los estudiantes para contar con los equipos necesarios para 
participar plenamente en las actividades gamificadas. 

El entorno híbrido post-pandemia ha generado nuevas oportunidades para integrar dinámicas 
gamificadas, ya que tanto docentes como estudiantes se han familiarizado con el uso de 
plataformas digitales durante la pandemia. Esta observación coincide con estudios recientes 
de Camacho-Sánchez et al. (2023) y Guerrero (2024), quienes concluyen que el aprendizaje 
híbrido ha facilitado la adopción de metodologías innovadoras al ofrecer una mayor flexibilidad 
en el uso de la tecnología. Sin embargo, los desafíos logísticos para coordinar actividades en 
entornos presenciales y virtuales, identificados en este estudio, resaltan la necesidad de 
formación específica en estrategias híbridas. Además, los estudiantes también señalaron que 
la fatiga digital afecta su motivación para participar en actividades completamente virtuales. 
Esta problemática es consistente con los hallazgos de Jarosz et al. (2023), quienes advierten 
que la exposición prolongada a tecnologías puede provocar agotamiento, disminuyendo así la 
efectividad de las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje. 

Por otro lado, los docentes destacaron la necesidad de contar con plataformas tecnológicas 
especializadas que se adapten mejor a los objetivos pedagógicos de las diferentes asignaturas. 
Aunque herramientas como Kahoot y Quizizz son populares y accesibles, no siempre ofrecen la 
personalización necesaria para desarrollar actividades complejas alineadas con los objetivos 
curriculares. Resultados símiles a los hallazgos de Haruna et al. (2023), quienes enfatizan que 
el éxito de la gamificación depende en gran medida de la disponibilidad de plataformas que 
permitan diseñar experiencias educativas personalizadas. Además, la falta de soporte técnico 
oportuno fue identificada como un obstáculo significativo, afectando la motivación de los 
docentes para continuar utilizando estas herramientas. 

En resumen, los hallazgos de este estudio confirman que la gamificación tiene un potencial 
significativo para mejorar la experiencia de aprendizaje en la educación superior. Sin embargo, 
su implementación efectiva requiere una combinación de factores, incluyendo la formación 
continua de los docentes, la adaptación de la infraestructura tecnológica a las necesidades de 
los estudiantes, la planificación adecuada de las actividades y la superación de la resistencia al 
cambio. Estos resultados están alineados con investigaciones previas que sugieren que la 
adopción exitosa de la gamificación depende de un enfoque integral que considere tanto los 
aspectos pedagógicos como tecnológicos (Gironella, 2023; Bokolo et al., 2020; Malvasi y Recio-
Moreno, 2022).  

Aunque este estudio ofrece una perspectiva valiosa sobre los desafíos y beneficios de la 
gamificación en la educación superior, también presenta algunas limitaciones. En primer lugar, 
la muestra se limitó a una única institución, lo que podría restringir la generalización de los 
resultados a otros contextos educativos. Además, la duración relativamente corta del estudio 
podría haber influido en los hallazgos relacionados con la motivación y la participación 
estudiantil. Se recomienda que futuras investigaciones exploren estas dinámicas en estudios 
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longitudinales para evaluar los efectos a largo plazo de la gamificación en la motivación y en el 
rendimiento académico. 

Asimismo, sería pertinente realizar estudios comparativos entre diferentes niveles académicos 
para determinar cómo varía la efectividad de la gamificación según el progreso de los 
estudiantes en su carrera. Por último, se sugiere investigar más a fondo las estrategias para 
mitigar la fatiga digital y optimizar el uso de plataformas híbridas en la enseñanza post-
pandemia. 
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