Conexion Cientifica Revista Internacional

ISSN: 3091-1613
Vol. 2 Num. 3 (2025)

Articulo de Revision:

CAS-CCRI-Vol.2. N.3. 003. 2025

Gamificacion en la educacion secundaria: una estrategia didactica
para fomentar el aprendizaje activo y significativo.

Gamification in secondary education: a teaching strategy to promote

active and meaningful learning.

Autores:

Cecilia Estefania Barragan Velasco
Universidad Estatal de Bolivar
Echeandia — Ecuador
cecilia.barragan@ueb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0006-8326-5435

Yessefia Jacqueline Romero Acosta
Universidad Estatal de Bolivar
Echeandia — Ecuador
yessena.romero@ueb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0001-7462-3660

Mirian Elizabeth Castillo Arteaga
Universidad Estatal de Bolivar
Echeandia — Ecuador

miriane.castillo@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0008-6740-9587

Nelly Narciza Guaranda Aguilar
Universidad Estatal de Bolivar
Echeandia- Ecuador
nelly.guaranda@ueb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0008-3158-5829

Autor de Correspondencia Cecilia Estefania Barragan Velasco, cecilia.barragan@ueb.edu.ec

Reception dates: 2- Junio -2025 Acceptance:12- Junio -2025 Published: 14- Junio -2025

Como citar este articulo:

Barragan Velasco, C. E. ., Romero Acosta, Y. J. ., Castillo Arteaga , M. E. ., & Guaranda Aguilar,
N. N. . (2025). Gamificacion en la educacion secundaria: una estrategia didactica para fomentar

el aprendizaje activo y significativo. Conexion Cientifica Revista Internacional, 2(3), 1-
15. https://sapiensjournal.ec/index.php/ccri/article/view/302

Doi: https://sapiensjournal.ec/index.php/ccri/article/view/302

(0 @


https://sapiensjournal.ec/index.php/ccri/article/view/302
mailto:nelly.guaranda@ueb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0008-3158-5829
mailto:cecilia.barragan@ueb.edu.ec
https://sapiensjournal.ec/index.php/ccri/article/view/302

Conexion Cientifica Revista Internacional

ISSN: 3091-1613
Vol. 2 Num. 3 (2025)

Resumen

Este articulo presenta una revision documental sistematica sobre el uso de la
gamificacién como estrategia pedagogica en la educacion secundaria latinoamericana,
con ¢énfasis en su fundamentacion constructivista y su aplicacion practica en el aula. A
partir del analisis de dieciocho fuentes académicas recientes, se identificaron cinco ejes
analiticos: fundamentos teodricos, experiencias de aula, herramientas tecnologicas,
percepciones de los actores educativos y desafios pedagogicos. Los hallazgos evidencian
que la gamificacion, cuando se aplica de forma planificada y con enfoque constructivista,
mejora la motivacion, la participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y digitales
en los estudiantes. Sin embargo, también se advierte que algunas propuestas, aunque se
presentan como innovadoras, reproducen 16gicas conductistas centradas en la recompensa
y la repeticion. Esta tension revela una débil apropiacion de los principios del aprendizaje
activo en varios contextos escolares. Finalmente, se reflexiona sobre el papel de la
gamificacion en la transicion hacia la educacion superior, destacando su potencial para
fortalecer trayectorias académicas, siempre que se implemente con una base pedagogica
solida. Se concluye que la gamificacion puede ser una herramienta transformadora en la
educacion secundaria, pero su efectividad depende de la formacion docente, la
planificacion didéctica y su integracion coherente al curriculo.

Palabras clave: Gamificacion; educacion; constructivismo; motivacion escolar;
tecnologias educativas; formacioén docente.

Abstract

This article presents a systematic documentary review on the use of gamification
as a pedagogical strategy in Latin American secondary education, with an emphasis on
its constructivist foundation and its practical application in the classroom. Based on the
analysis of eighteen recent academic sources, five analytical axes were identified:
theoretical foundations, classroom experiences, technological tools, perceptions of
educational stakeholders, and pedagogical challenges. The findings show that
gamification, when applied in a planned manner and with a constructivist approach,
improves motivation, participation, and the development of cognitive and digital skills in
students. However, it is also noted that some proposals, although presented as innovative,
reproduce behaviorist logics focused on reward and repetition. This tension reveals a
weak appropriation of the principles of active learning in various school contexts. Finally,
the paper reflects on the role of gamification in the transition to higher education,
highlighting its potential to strengthen academic trajectories, provided it is implemented
with a solid pedagogical foundation. It is concluded that gamification can be a
transformative tool in secondary education, but its effectiveness depends on teacher
training, didactic planning, and its coherent integration into the curriculum.

Keywords: Gamification; education; constructivism; school motivation; educational
technologies; teacher training.
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1. INTRODUCCION

En las ultimas décadas, los cambios tecnoldgicos y culturales han transformado
radicalmente los entornos educativos, planteando nuevos retos para la ensefianza en el
nivel secundario. En este escenario, la gamificacion ha emergido como una estrategia
pedagogica innovadora que busca responder a las limitaciones de los métodos
tradicionales, especialmente en lo que respecta a la motivacion estudiantil, el compromiso
con el aprendizaje y el desarrollo de competencias clave. La gamificacion, entendida
como la incorporacion de elementos de juego en contextos no ludicos, ha cobrado especial
relevancia en la educacion secundaria latinoamericana, donde las brechas educativas,
tecnologicas y sociales demandan enfoques mas participativos y contextualizados.

Desde un punto de vista pedagogico, la gamificacion se articula con principios del
constructivismo, corriente que sostiene que el conocimiento no se transmite de forma
pasiva, sino que se construye activamente mediante la experiencia, la interaccion y el
contexto cultural. En este marco, la gamificacion permite estructurar experiencias de
aprendizaje centradas en el estudiante, donde el error, la exploracion y la resolucion de
desafios adquieren un valor formativo central. Asi, la incorporacion de mecanicas de
juego como los puntos, niveles, recompensas, retroalimentacion inmediata o narrativas
interactivas, no solo busca hacer mas atractiva la experiencia escolar, sino también
fomentar procesos profundos de comprension y participacion (Khemani, 2025; Lopez &
Torrente-Patifio, 2020).

La revision de la literatura reciente muestra que esta estrategia ha sido aplicada
con éxito en distintas areas del curriculo de secundaria, particularmente en asignaturas
como Lengua y Literatura, Ciencias Sociales y Educacion Digital (Briones & Sanchez,
2024; Hidalgo et al., 2025; Lema et al., 2024). En estos estudios, se constata una mejora
en la comprension lectora, en el desarrollo del pensamiento critico y en la participacion
activa del estudiantado. En particular, investigaciones realizadas en Ecuador y México
han evidenciado que la gamificacion favorece un clima emocional positivo en el aula,
estimula la perseverancia frente a tareas complejas y contribuye al fortalecimiento de
habilidades transversales como la colaboracion, la autorregulacién y el pensamiento
logico (Jiménez Carpio et al., 2024; Sanchez, 2024).

En el plano metodoldgico, los enfoques constructivistas de la gamificacion
privilegian el disefio de ambientes de aprendizaje significativos, en los cuales los
estudiantes asumen un rol activo y reflexivo. Las aplicaciones tecnologicas, como
plataformas web interactivas, chatbots educativos y herramientas TIC de libre acceso, han
permitido adaptar estas estrategias a diferentes niveles de infraestructura escolar, incluso
en contextos con acceso limitado a recursos digitales (Neumann et al., 2023; Wehr &
Baluis, 2023; Diaz Calderén, 2025). Este aspecto resulta crucial en el contexto
latinoamericano, donde las desigualdades tecnoldgicas podrian convertirse en una barrera
para la implementacion sostenida de innovaciones pedagégicas. Sin embargo, algunos
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estudios demuestran que, incluso con recursos minimos, es posible incorporar la
gamificacién a través de dindmicas presenciales, materiales impresos y actividades
colectivas mediadas por docentes capacitados (Soria & Chileno, 2024; Romero, 2020).

Asimismo, diversas investigaciones destacan el impacto positivo en la percepcion
de los docentes y estudiantes frente a la gamificacion como una estrategia véalida para
dinamizar la ensefianza. Segun Klock, Santana y Hamari (2023), aunque persisten
desafios éticos y metodologicos —como la superficialidad de algunos disefios o la
sobrecarga cognitiva en ciertos contextos—, la evidencia acumulada respalda su potencial
como mecanismo para renovar las practicas pedagogicas, especialmente si se integran en
marcos didacticos coherentes y evaluables. La aceptacion de esta estrategia también se
vincula con el fortalecimiento de una cultura digital docente, en la que se valoran la
experimentacion, la innovacién y el aprendizaje continuo.

En sintesis, la gamificacion representa una respuesta educativa innovadora ante
los desafios contemporaneos de la educacion secundaria en América Latina. Su eficacia
depende no solo de las herramientas empleadas, sino del enfoque pedagdgico que la
sustente y de su articulacion con las necesidades reales del estudiantado. La presente
investigacion busca sistematizar el conocimiento actual sobre esta estrategia, analizando
tanto sus fundamentos tedricos como sus aplicaciones practicas en el aula secundaria. A
partir del andlisis de fuentes recientes, el estudio identifica los beneficios, limitaciones y
condiciones necesarias para su implementacion exitosa, con el fin de ofrecer a los
docentes de secundaria una vision clara, critica y fundamentada que les permita tomar
decisiones pedagdgicas informadas.

2. METODOLOGIA

La presente investigacion se desarrolld6 mediante una revision documental
cualitativa y descriptiva, orientada a sistematizar y analizar criticamente los fundamentos
tedricos, las aplicaciones practicas, los beneficios y las limitaciones de la gamificacion
en la educacion secundaria, con un énfasis especifico en los principios del enfoque
constructivista. Este método responde a la necesidad de ofrecer una comprension
estructurada del fendmeno educativo desde una perspectiva pedagogica integral, dirigida
especialmente a docentes del nivel secundario en América Latina que buscan incorporar
innovaciones metodologicas sustentadas en la evidencia académica.

Para cumplir con los objetivos del estudio, se defini6 un proceso metodoldgico
basado en tres fases interrelacionadas. La primera consistio en la seleccion de fuentes
documentales pertinentes, bajo criterios de inclusion orientados a garantizar la calidad y
relevancia del corpus analizado. Se eligieron unicamente trabajos publicados entre los
afios 2019 y 2025, con especial preferencia por aquellos indexados en bases de datos
académicas reconocidas como Latindex, SciELO, OSF, Zenodo y repositorios
institucionales. Las fuentes debian abordar de manera explicita la aplicacion de la
gamificacion en contextos escolares, con énfasis en la educacion secundaria, y considerar
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enfoques activos del aprendizaje, especialmente aquellos alineados con la teoria
constructivista. También se priorizaron textos que presentaran datos empiricos,
sistematizaciones de experiencias docentes, marcos teoricos o desarrollos tecnologicos
aplicables al aula. Se excluyeron, por tanto, documentos repetidos, publicaciones de
opinidon sin respaldo empirico ni marco conceptual, asi como textos centrados
exclusivamente en educacion superior o en videojuegos sin una intencionalidad educativa
clara.

Una vez delimitado el corpus documental, se procedi6 al analisis cualitativo del
contenido, empleando una estrategia de codificacion temadtica de tipo inductivo. Este
proceso permitio identificar patrones, recurrencias y categorias emergentes a partir de la
lectura profunda de los textos. Las categorias principales fueron organizadas de acuerdo
con los ejes analiticos que orientan el articulo: los fundamentos teodricos de la
gamificacion enmarcados en el constructivismo; las aplicaciones practicas observadas en
el nivel secundario; las herramientas digitales y tecnologias educativas utilizadas; las
percepciones de docentes y estudiantes frente a las estrategias gamificadas; y los desafios
metodoldgicos, éticos y tecnologicos reportados por los autores. Este proceso de
categorizacion se apoyod en la construccion de matrices comparativas entre los textos, lo
que permitié una vision integrada de los distintos aportes académicos y su interrelacion
en el contexto educativo latinoamericano.

Posteriormente, se elabord una sintesis critica de los hallazgos, articulando los
distintos aportes tedricos y empiricos en funcion de su contribucion a la comprension
integral del fendmeno estudiado. Esta fase implicd no solo la organizacion de la
informacion, sino también su interpretacion desde una perspectiva pedagdgica
propositiva, con el objetivo de ofrecer insumos ttiles y aplicables para el trabajo docente.
Se buscd establecer relaciones entre los fundamentos epistemoldgicos del enfoque
constructivista y las experiencias reportadas en torno a la gamificacion, reconociendo
tanto sus potencialidades como sus limitaciones en la practica escolar real.

El corpus documental definitivo estuvo compuesto por 18 documentos
académicos seleccionados cuidadosamente. Entre estos se incluyeron articulos
cientificos, revisiones tedricas, capitulos de libro y tesis de grado debidamente validadas
por instituciones académicas. Algunas de las contribuciones mas significativas
provinieron de estudios de caso sobre la aplicacion de la gamificacion en la comprension
lectora en estudiantes de bachillerato (Briones & Sénchez, 2024; Hidalgo et al., 2025;
Lema et al., 2024), revisiones del estado del arte en gamificacion educativa (Lopez &
Torrente-Patifio, 2020), marcos conceptuales con base en teorias del aprendizaje activo y
la motivacion (Khemani, 2025; Rodrigues et al.,, 2019), asi como propuestas de
innovacion tecnologica mediante el uso de chatbots y recursos digitales interactivos
(Neumann et al., 2023; Sanmartin Urefia et al., 2024). También se consideraron estudios
sobre el impacto de las tecnologias digitales en los procesos educativos desde una
perspectiva critica y ética (Klock et al., 2023), que advierten sobre la necesidad de disefiar
propuestas gamificadas con criterios pedagogicos rigurosos y adecuados a la edad,
contexto y objetivos de aprendizaje.
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Cabe senalar que, debido a la naturaleza documental del presente estudio, no se
aplicaron instrumentos empiricos propios ni se trabajo con poblaciones escolares
directamente. No obstante, la triangulacion de fuentes, el uso de categorias de analisis
consistentes y la diversidad de contextos educativos representados en los textos revisados
otorgan solidez interpretativa a los hallazgos presentados. Se reconoce, sin embargo, que
algunas de las investigaciones citadas presentan limitaciones metodologicas, tales como
escasa duracion de las intervenciones, muestras reducidas o falta de medicion sistematica
de los resultados. Estas limitaciones son tenidas en cuenta en la discusion y forman parte
del analisis critico sobre la implementacion de la gamificacion en entornos reales de
ensefanza.

En suma, el método empleado permite una aproximacion sistematica y
comprensiva a las practicas actuales de gamificacion en la educacion secundaria
latinoamericana, articulando teoria, practica y reflexion pedagogica en un marco riguroso
y orientado a la mejora educativa. El andlisis que se presenta a continuacion busca ofrecer
una mirada estructurada sobre los principales hallazgos encontrados en la literatura
revisada, con el fin de contribuir al debate y la toma de decisiones pedagogicas en el
ambito escolar.

3. RESULTADOS

Los resultados de esta revision documental revelan una vision amplia y coherente
sobre el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica en la educacion secundaria,
especialmente en el contexto latinoamericano. La informacién extraida de las fuentes
revisadas se organizd en torno a cinco ejes tematicos interrelacionados: los fundamentos
tedricos de la gamificacion desde una perspectiva constructivista, las aplicaciones
practicas en el aula, el uso de herramientas tecnoldgicas, la percepcion y el impacto en
los actores educativos, y los desafios que enfrenta su implementacion efectiva. Cada uno
de estos ejes aporta elementos clave para comprender el papel transformador de esta
metodologia en el aprendizaje escolar y su potencial para fortalecer trayectorias
educativas posteriores, en particular en la transicion hacia la educacion superior.

En primer lugar, se observa un consenso en torno a la articulacion teorica entre la
gamificacion y el enfoque constructivista. Diversos estudios destacan que los elementos
ludicos empleados en la gamificacion —como los sistemas de puntos, niveles,
recompensas simbolicas, narrativas o desafios progresivos— permiten estructurar
experiencias de aprendizaje donde el estudiante es protagonista de su proceso. Esta 16gica
esta en sintonia con los postulados de Vygotsky y Piaget sobre el aprendizaje como
proceso activo, social y situado. Khemani (2025) plantea que el paso “del puntaje a la
pedagogia” es posible Unicamente cuando los mecanismos lidicos se integran en un
marco didactico planificado, con objetivos formativos claros, retroalimentacion constante
y adaptabilidad al ritmo de los estudiantes. De este modo, la gamificacion deja de ser una
herramienta decorativa y se convierte en una mediacion significativa del aprendizaje.
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En segundo lugar, las aplicaciones practicas de la gamificacion en el aula
secundaria han sido diversas y exitosas en varios contextos latinoamericanos,
particularmente en el area de Lengua y Literatura. Estudios como los de Briones y
Sanchez (2024), Hidalgo et al. (2025) y Lema et al. (2024) evidencian mejoras en la
comprension lectora y en el involucramiento del estudiantado cuando se aplican
dinamicas gamificadas, incluso con recursos limitados. Estas experiencias han utilizado
plataformas digitales, juegos interactivos, competencias entre grupos, misiones tematicas
y mecanismos de recompensa, generando ambientes de aprendizaje mas motivadores y
colaborativos. Los resultados muestran que, bajo una adecuada mediacion docente, estas
estrategias permiten a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas superiores,
fortalecer su autonomia y mejorar su disposicion hacia la lectura, una competencia critica
en la educacion secundaria.

El uso de tecnologias digitales ocupa un lugar destacado en estas experiencias, ya
que muchas de las aplicaciones gamificadas estan asociadas a plataformas interactivas,
recursos Web 2.0, y mas recientemente, a sistemas de inteligencia artificial como los
chatbots educativos. Estudios como los de Neumann et al. (2023) y Sanmartin Urefia et
al. (2024) muestran cémo la incorporacion de chatbots con disefio gamificado ha
generado entornos de aprendizaje mas accesibles, inmediatos y personalizados.
Asimismo, investigaciones como la de Diaz Calderon (2025) demuestran el potencial de
estas tecnologias no solo para asistir procesos de ensefianza, sino también para simular
escenarios de aprendizaje y promover competencias digitales criticas en los estudiantes.
En este sentido, la gamificacion aparece no solo como una estrategia pedagogica, sino
como una via para fortalecer la alfabetizacion digital en contextos escolares.

Un aspecto destacado en la literatura revisada es la valoracion positiva que
docentes y estudiantes otorgan a la gamificacion, especialmente cuando esta se vincula a
procesos de evaluacion formativa, trabajo en equipo y uso creativo de la tecnologia.
Jiménez Carpio et al. (2024) y Lopez y Torrente-Patifio (2020) reportan que los
estudiantes perciben estas estrategias como una forma atractiva y menos estresante de
aprender, mientras que los docentes destacan el aumento en la participacion, la reduccion
de conflictos disciplinarios y la mejora del ambiente de aula. No obstante, autores como
Klock et al. (2023) advierten sobre los riesgos de un uso superficial de la gamificacion,
que puede derivar en dinamicas competitivas excesivas, dependencia del refuerzo externo
o falta de profundidad en los contenidos, si no se ancla adecuadamente en objetivos
pedagdgicos claros.

Finalmente, desde una perspectiva de trayectoria educativa y desarrollo juvenil,
es importante considerar como estas estrategias inciden en la formacion de habilidades
transversales utiles para etapas educativas superiores. En este sentido, estudios como los
de Chiliquinga-Amaya (2024a, 2024b), aunque centrados en el andlisis institucional de la
educacion superior tecnologica en Ecuador, permiten comprender cémo la calidad
formativa en etapas previas condiciona el desempefio y las oportunidades de los jovenes
en niveles posteriores. Estos trabajos resaltan la importancia de practicas educativas
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innovadoras y contextualizadas en la secundaria como base para una transicion efectiva
a la educacion superior, especialmente en sectores vulnerables. Desde esta mirada, la
gamificacion puede contribuir a reducir la brecha entre secundaria y educacion superior,
al promover competencias como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la
autorregulacion del aprendizaje y el uso estratégico de recursos tecnologicos.

Tension entre enfoques constructivistas y practicas educativas

Si bien la revision documental evidencia un consenso favorable respecto a la
incorporacion de la gamificacion como una estrategia pedagdgica innovadora, también
permite identificar ciertas ambigiiedades conceptuales y practicas que requieren atencion
critica, particularmente en relacion con el enfoque pedagogico que guia su
implementacién. En teoria, la mayoria de los estudios analizados en este trabajo
reivindican una perspectiva constructivista del aprendizaje, fundamentada en la
participacion activa del estudiante, la construccion significativa del conocimiento y la
interaccion social como motor del desarrollo cognitivo. Sin embargo, al examinar mas de
cerca algunas de las experiencias reportadas, se observa que no todas las aplicaciones de
gamificacion logran materializar estos principios en la practica.

Un numero significativo de propuestas revisadas, pese a invocar el
constructivismo como marco teorico, recurren a estructuras de refuerzo tipicas del modelo
conductista, centradas en la repeticion de ejercicios, la acumulaciéon de puntos por
respuestas correctas y el uso de recompensas extrinsecas como motivacion principal.
Estas dinamicas, aunque efectivas en el corto plazo para generar atencidon o activar la
respuesta inmediata del estudiante, pueden limitar el desarrollo de competencias
cognitivas complejas, tales como el pensamiento critico, la argumentacion o la
metacognicion. De este modo, se corre el riesgo de que la gamificacion, en lugar de
convertirse en una herramienta para profundizar el aprendizaje, termine reproduciendo
esquemas de ensefianza tradicionales con una estética ludica mds atractiva pero sin
transformar el fondo pedagogico.

Este fendmeno puede explicarse, en parte, por una comprension superficial del
constructivismo en muchos entornos escolares de América Latina, donde la formacion
docente en teorias del aprendizaje sigue siendo fragmentada o excesivamente técnica. En
varios de los estudios revisados, se identifican inconsistencias entre los objetivos
declarados y las actividades propuestas: por ejemplo, juegos didéacticos orientados
exclusivamente a la memorizacion de contenidos, sin espacios de reflexion o
contextualizacion; o dindmicas competitivas entre estudiantes que refuerzan la
motivacion externa sin fomentar procesos de autorregulacion o colaboracion. Estas
limitaciones no deben interpretarse como un fracaso de la gamificacion en si misma, sino
como una sefial de que su implementaciéon requiere una revision critica del enfoque
pedagdgico que la sustenta.

En este sentido, autores como Khemani (2025) y Rodrigues et al. (2019) alertan
sobre el peligro de confundir la apariencia ludica con la calidad educativa, recordando
que el verdadero potencial de la gamificacion reside en su capacidad para estructurar
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entornos de aprendizaje abiertos, participativos y personalizados. Desde esta perspectiva,
es fundamental que los docentes no solo dominen las herramientas tecnologicas
disponibles, sino que también desarrollen una conciencia pedagogica sélida, que les
permita distinguir entre actividades que promueven aprendizajes significativos y aquellas
que, aunque atractivas, se limitan a la repeticion mecanica y la gratificacion inmediata.

El caso latinoamericano plantea desafios adicionales en este aspecto. Como
sefialan Chiliquinga-Amaya (2024a, 2024b), la calidad de los procesos educativos en los
niveles previos a la educacidn superior influye directamente en las trayectorias juveniles
y en la capacidad de las instituciones para responder a las demandas formativas del siglo
XXI. En este marco, la formacion docente, el desarrollo profesional continuo y la
reflexion pedagogica se configuran como condiciones indispensables para que la
gamificacion no se convierta en una moda pasajera, sino en una herramienta
transformadora que dialogue con los principios del aprendizaje activo y contextualizado.

Asi, uno de los principales retos que se desprenden de esta revision es el de
profundizar en la formacion critica de los educadores sobre teorias del aprendizaje y su
traduccion didactica concreta. Més alld del uso de plataformas, dindmicas o recursos
digitales, la clave estd en como se piensa el aprendizaje, como se concibe al estudiante, y
como se articulan los saberes escolares con los intereses, necesidades y contextos del
alumnado. Solo asi la gamificacion podra contribuir de manera efectiva a una educacion
secundaria mas significativa, democrética y transformadora en América Latina.

Tabla 1. Sintesis de hallazgos sobre gamificacion en educacion secundaria con enfoque

constructivista.
Categoria Fuentes Principales Observaciones
analitica principales hallazgos criticas
La gamificacion
Fundamento . uede fomentar Riesgo de aplicar solo
L. Khemani (2025); P .. ) g P )
teorico : aprendizaje activo, mecanicas de juego
.. Rodrigues et al. ., .
constructivista de (2019) reflexion, sin enfoque
la gamificacion exploracion y pedagogico soélido.
autonomia.
Briones & Mejoras en Necesidad de
Aplicaciones Sanchez (2024); comprension lectora, planificacion
practicas en  Hidalgo et al. motivacion y didactica coherente
secundaria (2025); Lema et participacion con objetivos
al. (2024) estudiantil. educativos.
Uso ' de Neumann et al. Intecracion de Limitaciones de
herramientas (2023); Diaz g acceso a dispositivos

- h
tecnologicas Calderon (2025); chatbots, y conectividad en
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Categoria Fuentes Principales Observaciones
analitica principales hallazgos criticas
Sanmartin Urefia plataformas Web 2.0 contextos rurales o
et al. (2024) y recursos moéviles.  marginales.
., . . Posible dependencia
. Jiménez Carpio et Alta aceptacion y P
Percepcion , ., .. del refuerzo externo y
al. (2024); Lopez valoracion positiva; .
docente y . . dificultad para
. & Torrente- mejora del clima . ,
estudiantil . sostener el interés a
Patifio (2020) escolar.
largo plazo.
Presencia de
., Lopez & estructuras de Falta de formacion
Tension entre . L.
fructivi Torrente-Patifio ~ recompensa que docente critica sobre
constructivismo ,
i y (2020); Klock et reproducen teorias del
conductismo o
al. (2023) esquemas aprendizaje.
conductistas.
Innovaciéon en
secundaria Requiere politicas de
Proyeccion hacia  Chiliquinga- contribuye al articulacion
la educacion ~ Amaya (2024a, desarrollo de pedagogica entre
superior 2024b) competencias clave secundaria y
para trayectorias educacion superior.
académicas.

Nota. Autoria propia.

4. DISCUSION

Los hallazgos de esta revision permiten afirmar que la gamificacion, cuando se
fundamenta en un enfoque pedagogico solido, representa una alternativa poderosa para
dinamizar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacién secundaria
latinoamericana. En particular, su articulacion con los principios del constructivismo
educativas mdas participativas,
contextualizadas y orientadas al desarrollo integral del estudiantado. Sin embargo, el
analisis también revela tensiones no resueltas en la implementacion de esta estrategia,
especialmente cuando se aplica sin un sustento didactico coherente o con una
comprension limitada de los marcos tedricos que la justifican.

ofrece una via para promover experiencias

Una de las principales contribuciones de los estudios revisados es la constatacion
de que la gamificacion puede incrementar significativamente la motivacion intrinseca, el
compromiso y la participacion activa del alumnado, especialmente en areas donde

(o). @
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histéricamente se presentan altos niveles de desinterés, como la lectura comprensiva o la
educacion civica (Briones & Sanchez, 2024; Hidalgo et al., 2025). En estos casos, la
incorporacion de dindmicas ludicas y tecnologias digitales no solo generd un entorno de
aula mas estimulante, sino que permitié6 mejorar indicadores de aprendizaje medibles,
como la comprension de textos, la capacidad de sintesis y la produccion de ideas propias.
Estos resultados confirman el potencial de la gamificacion para generar entornos de
aprendizaje mas ricos, diversos y adaptados a los estilos de aprendizaje del estudiantado.

No obstante, también se identifica un patrén preocupante: muchas experiencias
que se presentan como constructivistas en realidad reproducen esquemas conductistas,
centrados en el estimulo-respuesta, la competencia entre pares y la acumulacion de
recompensas extrinsecas. Esta contradiccion, sefialada por autores como Klock et al.
(2023) y visibilizada en varias de las experiencias revisadas, pone en evidencia una
debilidad estructural en la formacion docente, particularmente en lo referente a la
comprension profunda de las teorias del aprendizaje. La implementacion de sistemas de
puntos, medallas o niveles, sin una mediacioén reflexiva o sin un proposito formativo
explicito, puede generar aprendizajes superficiales, centrados en la repeticion mecéanica
y el refuerzo inmediato, en lugar de fomentar procesos de metacognicion, construccion
de significado o colaboracion genuina.

Este problema se agrava en contextos latinoamericanos donde, como sefialan
Chiliquinga-Amaya (2024a, 2024b), la calidad de la educacion secundaria es
determinante para las trayectorias académicas y profesionales posteriores, especialmente
en estudiantes que aspiran a ingresar a la educacion superior. La gamificacion, en este
sentido, debe ser vista no como un fin en si misma, sino como un medio para lograr una
educacidon mas significativa y equitativa, que prepare a los jovenes para enfrentar entornos
cada vez mas complejos, interconectados y exigentes. Esto implica asumir un
compromiso mayor por parte de las instituciones educativas y los equipos docentes en
torno a la planificacion, evaluacion y reflexion pedagdgica continua.

Desde un enfoque propositivo, los resultados aqui presentados sugieren al menos
tres lineas de accion para avanzar en una implementacion maés efectiva y
pedagogicamente coherente de la gamificacion. En primer lugar, se requiere fortalecer la
formacion docente inicial y continua en teorias del aprendizaje, metodologias activas y
competencias digitales, de manera que los educadores no solo incorporen herramientas,
sino que comprendan los principios que las hacen efectivas. En segundo lugar, es
necesario disefiar experiencias gamificadas centradas en el estudiante, que prioricen el
aprendizaje colaborativo, el pensamiento critico y la resolucion de problemas reales,
superando el enfoque tradicional de premio-castigo. Finalmente, se recomienda articular
estas estrategias con proyectos curriculares institucionales, integrando la gamificacion en
planes de mejora pedagogica y evaluacion docente, para garantizar su sostenibilidad e
impacto a largo plazo.

En resumen, la gamificacion ofrece multiples oportunidades para renovar la
practica educativa en secundaria, pero su efectividad depende de un uso intencionado,
critico y contextualizado. Si se asume como una herramienta dentro de un enfoque
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pedagogico transformador, puede contribuir significativamente a cerrar las brechas
educativas y a empoderar al estudiantado en su proceso formativo. Pero si se adopta
acriticamente, corre el riesgo de reforzar las mismas practicas que busca superar. En este
punto, América Latina tiene la oportunidad y el desafio de avanzar hacia una pedagogia
ludica con sentido, donde la innovacion tecnoldgica esté al servicio del aprendizaje
profundo y de la justicia educativa.

5. CONCLUSION

La revision sistematica de la literatura reciente sobre gamificacion en educacion
secundaria ha permitido identificar un panorama diverso, complejo y prometedor. En
términos generales, los estudios revisados coinciden en que la gamificacion constituye
una estrategia pedagdgica eficaz para dinamizar el aprendizaje, incrementar la motivacion
estudiantil y mejorar ciertos indicadores de desempefio académico, especialmente en
areas como la comprension lectora, la escritura y el trabajo colaborativo. Estos efectos
positivos se explican, en gran parte, por su capacidad de articular elementos ludicos con
experiencias significativas de aprendizaje, bajo un enfoque centrado en el estudiante.

El marco constructivista ha sido central en muchas de las propuestas revisadas, ya
que permite comprender la gamificaciéon no solo como un recurso metodoldgico, sino
como una mediacidén pedagdgica orientada a la construccion activa del conocimiento. Sin
embargo, esta revision también ha puesto en evidencia una contradiccidon recurrente:
mientras muchas experiencias se presentan bajo el paraguas del constructivismo, su
ejecucion practica reproduce esquemas conductistas centrados en recompensas,
repeticidon mecanica y competencia individual. Esta tension sugiere una necesidad urgente
de fortalecer la formacion docente en teorias del aprendizaje y en el disefio instruccional
basado en competencias y objetivos de comprension profunda.

Desde el contexto latinoamericano, y particularmente ecuatoriano, se reconoce
que la gamificacion puede desempeiiar un papel relevante en la transformacion educativa,
siempre que su implementacion est¢ guiada por criterios pedagogicos solidos,
planificacion didactica contextualizada y una clara articulacion con las metas formativas
institucionales. En este sentido, los hallazgos de esta revision dialogan con otras
investigaciones que han demostrado cémo las practicas innovadoras en la secundaria
inciden directamente en la trayectoria académica posterior de los estudiantes, lo que
refuerza la importancia de abordar la gamificaciéon como parte de una politica integral de
calidad educativa (Chiliquinga-Amaya, 2024a, 2024b).

La evidencia analizada permite concluir que la gamificacioén no debe ser entendida
como una soluciéon magica a los problemas del sistema educativo, sino como una
herramienta complementaria que, integrada estratégicamente, puede contribuir a crear
ambientes de aprendizaje mas inclusivos, participativos y eficaces. Para ello, es
indispensable que los docentes adopten una actitud critica, reflexiva y creativa en el
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disefio de experiencias gamificadas, que trasciendan lo superficial y apunten al desarrollo
de competencias cognitivas, socioemocionales y digitales en el estudiantado.

En consecuencia, se sugiere continuar investigando sobre los efectos de la
gamificaciéon en distintas areas del curriculo, evaluar su impacto en poblaciones
vulnerables y explorar nuevas formas de integracion con tecnologias emergentes como la
inteligencia artificial o la realidad aumentada. Asimismo, se recomienda fomentar
espacios de formacion docente que fortalezcan no solo las habilidades técnicas, sino
también la comprension pedagdgica profunda de estas metodologias, para que su
aplicacion sea coherente con los fines formativos de la educacion secundaria y contribuya
efectivamente al cierre de brechas educativas en América Latina.
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