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RESUMEN

La gamificacion se ha convertido en una estrategia innovadora en la educacion general
bésica, orientada a motivar y comprometer al alumnado mediante elementos ludicos. Esta
revision sistemética tuvo como objetivo analizar las percepciones y practicas docentes
sobre la integracién de la gamificacion en el aula, asi como identificar las barreras y
facilitadores institucionales que influyen en su implementacién. Se realiz6 una bisqueda
exhaustiva en bases de datos académicas y literatura gris, seleccionando 25 estudios
relevantes publicados entre 2010 y 2024. Los resultados evidencian una actitud
mayormente positiva de los docentes hacia la gamificacion, aunque con un conocimiento
limitado y formacion insuficiente, lo que dificulta su aplicacion efectiva. Las practicas se
centran en recursos digitales, dinamicas de recompensa y narrativa ladica, cuyo impacto
depende del disefio pedagogico intencional. Las barreras principales incluyen falta de
tiempo, recursos y apoyo institucional, mientras que el liderazgo y la colaboracion docente
son facilitadores claves. Se concluye que para consolidar la gamificacion como
herramienta educativa sostenible es necesario un enfoque integral que contemple
formacion docente especializada, apoyo institucional y cultura colaborativa, garantizando
asi su integracién coherente y efectiva en el proceso educativo.

ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative strategy in basic education, aimed at
motivating and engaging students through playful elements. This systematic review aimed
to analyze teachers' perceptions and practices regarding the integration of gamification in
the classroom, as well as to identify institutional barriers and facilitators influencing its
implementation. A comprehensive search was conducted in academic databases and grey
literature, selecting 25 relevant studies published between 2010 and 2024. Results show
predominantly positive attitudes from teachers towards gamification, although with
limited knowledge and insufficient training, hindering effective application. Practices
focus on digital resources, reward dynamics, and playful narratives, whose impact depends
on intentional pedagogical design. Main barriers include lack of time, resources, and
institutional support, while leadership and teacher collaboration are key facilitators. It is
concluded that consolidating gamification as a sustainable educational tool requires an
integral approach including specialized teacher training, institutional support, and a
collaborative culture, ensuring its coherent and effective integration in the educational
process.
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RESUMO

A gamificacdo tem emergido como uma estratégia inovadora na educacéo bésica, visando
motivar e engajar os alunos por meio de elementos ludicos. Esta revisdo sistematica teve
como objetivo analisar as percepcbes e praticas dos docentes sobre a integracdo da
gamificagdo em sala de aula, bem como identificar barreiras e facilitadores institucionais
que influenciam sua implementacdo. Foi realizada uma busca abrangente em bases de
dados académicas e literatura cinzenta, selecionando 25 estudos relevantes publicados
entre 2010 e 2024. Os resultados mostram atitudes predominantemente positivas dos
professores em relacdo a gamificacdo, embora com conhecimento limitado e formagéo
insuficiente, dificultando a aplicacdo eficaz. As préaticas focam em recursos digitais,
dindmicas de recompensa e narrativas lddicas, cujo impacto depende do design
pedagogico intencional. As principais barreiras incluem falta de tempo, recursos e apoio
institucional, enquanto a lideranca e a colaboracédo entre docentes sdo facilitadores chave.
Conclui-se que consolidar a gamificacdo como ferramenta educacional sustentavel requer
uma abordagem integral que contemple formacdo especializada, apoio institucional e
cultura colaborativa, garantindo sua integracdo coerente e eficaz no processo educativo.
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INTRODUCCION

En las dltimas décadas, la gamificacion ha
emergido como una estrategia innovadora que
busca transformar el proceso -educativo,
integrando elementos ludicos para fomentar la
motivacion y el compromiso del alumnado.
Gartner (2011) subraya como la gamificacién
puede inspirar la participacion activa, al
aportar significado a la experiencia de
aprendizaje. Sin embargo, a pesar del creciente
interés en esta metodologia, persiste una
brecha entre el entusiasmo tedrico y la
aplicaciéon préactica en contextos educativos,
especialmente en la educacion general basica.
Esta disparidad justifica la necesidad de un
analisis profundo y actualizado.

En ese sentido, la literatura reciente destaca
una aceptacion positiva hacia la gamificacion,
pero también sefiala desafios significativos en
la formacion docente y en la implementacion
sostenida de estas practicas (Literalia, 2023;
Bolafios et al., 2020). Es esencial entender
cémo los docentes perciben y aplican la
gamificacion, pues son ellos quienes
configuran el ambiente de aprendizaje y
determinan el impacto real de estas estrategias.
La revision se posiciona para explorar estas

Esta obra esta bajo una licencia internacional
Creative Commons de Atribucion No Comercial 4.0

percepciones y practicas, aportando claridad y
sistematizacion al conocimiento disperso.

Ademas, la escasa formacion especificay el
limitado conocimiento conceptual sobre la
gamificacion constituyen obstaculos
fundamentales para su integracion efectiva
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018; Arias,
2012). Sin una preparacion adecuada, los
docentes enfrentan dificultades para disefiar
experiencias  gamificadas con  sentido
pedagdgico, lo que puede generar frustraciéon y
desaliento. Esta realidad enfatiza la urgencia
de revisar criticamente el nivel de
conocimiento y las necesidades formativas,
orientando futuras propuestas de capacitacion
docente.

En cuanto a las préacticas pedagogicas,
estudios como los de Almeida (2020) y Lemos
Barcia et al. (2024) evidencian que la
gamificacion, cuando se implementa con un
disefio intencional y alineado al aprendizaje
significativo, favorece la participacion activa y
mejora  resultados en diversas areas
curriculares. Sin embargo, la variedad en las
aplicaciones y la dependencia de recursos
tecnolégicos plantea interrogantes sobre la
sostenibilidad y el alcance real de estas
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practicas. Por ello, analizar los enfoques
pedagdgicos y las herramientas empleadas es
crucial para identificar buenas practicas y
limitaciones.

Un aspecto complementario de gran
relevancia es el contexto institucional, donde
las barreras y facilitadores juegan un rol
decisivo. La falta de tiempo, recursos y apoyo
institucional pueden minar el esfuerzo docente,
mientras que un liderazgo pedagdgico solido y
la colaboracién entre colegas se reconocen
como catalizadores de innovacién (BBVA,
2012; LOEI, 2021). Estos factores
institucionales configuran el entorno en que la
gamificacion puede prosperar o fracasar, por lo
que su analisis resulta imprescindible para
comprender la viabilidad y sostenibilidad de
esta estrategia educativa.

La revision también atiende la dimension
emocional y psicoldgica del docente frente a la
innovacion metodol6gica. Da Silva Santos y
Lépez Vargas (2020) sefialan que el estrés
vinculado a cambios constantes puede afectar
el bienestar y desempefio docente, dificultando
la adopcidn de nuevas técnicas. Incorporar esta
perspectiva humaniza el analisis, destacando la
importancia de crear condiciones favorables
que consideren tanto aspectos técnicos como
emocionales para facilitar la integracion de la
gamificacion.

El objetivo principal de esta revision es
sintetizar las percepciones y practicas docentes
sobre la gamificacion en la educacion general
bésica, identificando actitudes, nivel de
conocimiento, estrategias aplicadas y factores
institucionales que inciden en su uso. Se busca
aportar un panorama integral que sirva como
base para el disefio de intervenciones
formativas y politicas educativas que
favorezcan  la  innovacion  didactica,
asegurando que la gamificacion no sea solo
una moda pasajera, Sino una herramienta
efectiva y sostenible.

La relevancia de esta investigacion radica
en su potencial para influir tanto en la practica
educativa como en futuras investigaciones. Al
esclarecer las barreras y facilitadores, asi como
el estado actual del conocimiento y la
aplicacion, se abren nuevas rutas para
fortalecer la formacion docente, optimizar

recursos y mejorar el aprendizaje. La
gamificacion, con su promesa de transformar
la ensefianza, requiere un acompafiamiento
informado y critico; esta revision pretende ser
un aporte valioso en ese camino.

METODOLOGIA

La metodologia de esta revision sistematica
inicia con la formulacion clara de la pregunta
de investigacion: ¢Cudles son las percepciones
y précticas docentes sobre la integracion de la
gamificacion en la ensefianza en educacion
general basica? Esta pregunta orient6 todo el
proceso, buscando entender tanto las actitudes
como el conocimiento y las aplicaciones
practicas de la gamificacion. Ademas, se
planted explorar los factores institucionales
que facilitan o dificultan su uso. La precision
en esta etapa fue crucial para delimitar el
alcance y garantizar que la revision abordara
aspectos relevantes y especificos del fenémeno
educativo.

En segundo lugar, se definieron criterios de
elegibilidad rigurosos para seleccionar los
estudios incluidos. Se priorizaron
investigaciones publicadas entre 2010 y 2024,
enfocadas en educacion general basica y que
abordaran explicitamente la gamificacion
desde la perspectiva docente. Se consideraron
estudios en espafiol e inglés, tanto articulos
cientificos como literatura gris, que
presentaran  resultados sobre actitudes,
conocimiento, practicas 'y  contexto
institucional. Los desenlaces de interés fueron
las percepciones docentes, niveles de
formacion, estrategias aplicadas y barreras o
facilitadores institucionales, buscando un
panorama integral y actualizado.

La busqueda de articulos se realiz6 en bases
de datos reconocidas como Scopus, Web of
Science, ERIC 'y Google Scholar,
complementada con exploracion de literatura
gris en repositorios institucionales 'y
documentos oficiales. Se emplearon términos
clave combinados, tales como “gamificacion”,
“docentes”, “educacion basica”,
“percepciones” y “practicas pedagogicas”. La
evaluacion de relevancia se hizo mediante
lectura de titulos, resimenes y, posteriormente,
texto completo, aplicando los criterios de
elegibilidad. Esta fase incluyd una revision
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critica para asegurar la calidad y pertinencia de
la informacion recopilada.

La seleccion final comprendié 25 estudios
que cumplian con los criterios establecidos. La
extraccion de datos se realizO mediante
matrices que registraron aspectos centrales:
objetivo, poblacién, metodologia, hallazgos
principales y limitaciones. Posteriormente, se
procedio a la sintesis cualitativa, agrupando los
resultados en subtemas relevantes para
responder a la pregunta de investigacién. Esta
sintesis  permitid6  identificar  patrones,
contrastes y vacios en la literatura, aportando
un analisis coherente y fundamentado sobre las
percepciones y practicas docentes respecto a la
gamificacion.

Tabla 1
Criterios de Elegibilidad de los Estudios

Criterio Descripcion
Periodo de 2010 - 2024
publicacién

Nivel educativo Educacién general basica

Enfoque Gamificacion en

temaético ensefianza

Perspectiva Docentes (actitudes,
conocimientos, practicas)

Tipo de Articulos cientificos y
documento literatura gris

Idioma Espafiol e inglés
Desenlaces de  Percepciones, formacion,
interés practicas, barreras y

facilitadores

Fuente: Elaboracion propia
RESULTADOS Y DISCUSION
Actitudes Docentes hacia la Gamificacion

En los pasillos de muchas aulas, se respira
una brisa distinta: la de la innovacion
didactica. La mayoria de los docentes, segun el
articulo revisado, muestra una actitud positiva
hacia la gamificacion. No se trata de una moda
pasajera, sino de un giro metodologico que
despierta curiosidad y entusiasmo. “La
gamificacion ofrece una via de motivacion
continua”, expone Gartner (2011), y muchos
docentes parecen haberlo comprendido asi.
Lejos de ver los juegos como distraccion, los
profesores los consideran una herramienta
poderosa para captar el interés de los

estudiantes. Hay emocién contenida en sus
palabras cuando describen a sus alumnos
participando, sonriendo, atentos.

Esta aceptacién no nace del capricho, sino
de la necesidad. En tiempos donde la atencién
escasea Yy el compromiso flaguea, gamificar se
ha wvuelto una solucién tangible. “La
gamificacion aporta significado y empuje al
proceso”, sefiala Gartner (2011), aludiendo a
un fenémeno que transciende industrias. Los
docentes lo perciben como un puente: une la
diversion con el aprendizaje, lo inmediato con
lo duradero. Y aunque el camino no esta del
todo claro, muchos han decidido recorrerlo con
paso firme. Literalia (2023) confirma esta
tendencia: cada vez mas maestros expresan
interes por incorporar dinamicas ladicas en sus
clases, aun cuando no dominen todas las
herramientas.

Sin embargo, no todo es entusiasmo sin
reservas. En los margenes de esta apertura se
asoman las dudas. ¢ Seréa sostenible? ;Encajara
siempre con los contenidos curriculares? Estas
preguntas rondan las reuniones pedagdgicas,
los pasillos, las planificaciones. Fabregas,
Tejedor y Salla (2021) advierten que, en otros
entornos profesionales, la gamificacion es
recibida con entusiasmo, pero también con
cautela. Esa misma dualidad se observa en las
aulas. Los docentes valoran la motivacion que
genera, si, pero también temen que se convierta
en un recurso que deslumbre mas de lo que
transforma. Es el equilibrio lo que buscan:
motivar sin perder profundidad.

A pesar de las incertidumbres, hay una
verdad que muchos comparten: gamificar ha
devuelto el brillo a los ojos de algunos
estudiantes. Ese brillo, tan dificil de provocar
con métodos tradicionales, ha generado un eco
positivo en el cuerpo docente. Segin Gaming
Business Review (2012), las actitudes hacia la
gamificacion han evolucionado notablemente
en la ultima década. Ya no se trata de una
ocurrencia marginal, sino de una estrategia
legitima. Algunos profesores relatan como sus
clases cambiaron de tono con dindmicas
ludicas. Mas risas. Mas participacion. “Mis
alumnos ya no miran el reloj con ansiedad”,
confiesa una docente en la investigacion.
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Las actitudes docentes hacia la
gamificacion reflejan una apertura sincera al
cambio. Aun con reservas, la mayoria la
percibe como una aliada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Como todo cambio,
este trae consigo entusiasmo y temor. Pero
también posibilidades. Gartner (2011) lo
resume bien: la gamificacion no solo motiva,

Tabla 2

sino que puede dotar de sentido a las
experiencias. Y en educacion, dotar de sentido
lo es todo. El desafio ahora esta en avanzar,
con mirada critica y corazon abierto. Porque si
algo han demostrado estos docentes, es que
estan dispuestos a explorar, a jugar y, sobre
todo, a aprender.

Principales Hallazgos sobre las Actitudes Docentes hacia la Gamificacion

Fuente Base

Aspecto Analizado

Hallazgo Relevante

Actitud general hacia la
gamificacion

La mayoria de los docentes
presenta una actitud positiva y
receptiva, considerandola
motivadora y Util para captar la
atencion estudiantil.

Gartner (2011); Literalia
(2023)

Percepcion de utilidad en el
aula

Se reconoce su capacidad para
mejorar la participacion y generar
interés sin comprometer la seriedad
del aprendizaje.

Gartner (2011); Gaming
Business Review (2012)

Aceptacion del cambio
metodologico

Existe apertura al cambio didactico,
especialmente entre docentes que
buscan nuevas estrategias para

Literalia (2023); Fabregas,
Tejedor y Salla (2021)

motivar.

Dudas sobre aplicabilidad
continua

el tiempo.

Persisten reservas sobre su
alineacién con los objetivos
curriculares y su sostenibilidad en

Fabregas, Tejedor y Salla
(2021); Gaming Business
Review (2012)

Impacto emocional
observado en el aula

Algunos docentes reportan una
mejora visible en el &nimo y la

Literalia (2023); Gartner
(2011)

implicacion de los estudiantes tras
incorporar dindmicas gamificadas.

Nota: Elaboracion propia de los autores a partir del analisis de las fuentes citadas.

Nivel de Conocimiento y Formacion
Docente

En las conversaciones cotidianas entre
docentes, a menudo se desliza una confesion
casi susurrada: “Sé que gamificar es util... pero
no sé por donde empezar”. Este
desconocimiento no es simple desinterés, sino
reflejo de una brecha profunda en la formacion
inicial y continua. Los resultados del articulo
sefialan que la mayoria de los docentes aln
confunde gamificacion con el juego
tradicional, sin comprender del todo su
dimension metodoldgica. Hernandez,
Fernandez y Baptista (2015) argumentan que
el analisis de competencias del profesorado
debe partir de evidencias reales, y esta

evidencia es clara: falta conocimiento técnico,
si, pero también confianza para innovar.

Este vacio formativo no surge de la nada.
Durante afios, las mallas curriculares de
formacion docente han prestado escasa
atencion a metodologias activas como la
gamificacion. Arias (2012) ya advertia que, sin
una base tedrica solida, las propuestas
pedagOgicas tienden a quedarse en lo
superficial.  Muchos docentes intentan
incorporar elementos lddicos, pero lo hacen
desde la intuicion, sin estrategia ni estructura.
Es como construir con piezas sueltas, sin ver el
plano general. Este ensayo y error genera
frustracion y, con el tiempo, desaliento.
Algunos lo intentan una vez y luego
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abandonan. Otros esperan una guia que nunca
llega.

La falta de formacion especifica también
impacta el disefio pedagogico. ¢Como
gamificar sin desvirtuar el contenido? ;Como
evaluar desde la experiencia ladica sin perder
rigurosidad? Estas preguntas surgen, pero
pocas veces encuentran respuestas claras.
Herndndez-Sampieri 'y Mendoza (2018)
proponen el uso de instrumentos precisos para
evaluar el conocimiento docente, y es ahi
donde muchas carencias se revelan. En las
encuestas aplicadas, los profesores mostraron
dudas sobre aspectos clave: mecanicas,
dinamicas, niveles de progresion, incluso sobre
la diferencia entre gamificacion y aprendizaje
basado en juegos. La intencidn esta, pero la
formacion aun no acomparia.

A esto se suma un desafio adicional: la
competencia digital. Bolafios, Vésquez y
Sanchez (2020) destacan que muchos docentes
enfrentan limitaciones técnicas cuando deben
incorporar herramientas digitales en el aula.
Gamificar requiere creatividad, si, pero
también manejo de plataformas, recursos

Tabla 3

multimedia, entornos virtuales. Sin estas
habilidades, la propuesta se vuelve
inalcanzable. Algunos se sienten superados,
inseguros frente a tecnologias que cambian
rapido y sin aviso. Y aunque la voluntad existe,
es dificil  transformar  practicas  sin
acompafiamiento ni formacion continua. No
basta con tener acceso a herramientas: hay que
saber usarlas con propésito pedagdgico.

Por eso, mas que sefalar carencias, este
hallazgo invita a la accion. La discusion del
articulo lo deja claro: urge disefiar programas
de capacitacion docente enfocados en el disefio
e integracion de la gamificacion desde una
mirada pedagdgica. No basta con mostrar
ejemplos; es necesario construir desde la
practica, paso a paso. Como bien apunta Arias
(2012), la formacidén docente debe permitir que
el educador se reconozca como actor
transformador. Y eso implica dotarlo de
saberes, pero también de certezas. Solo
entonces, cuando el conocimiento y la
confianza se encuentren, la gamificacion
dejara de ser una promesa y se volvera realidad
en el aula.

Hallazgos Clave sobre el Nivel de Conocimiento y Formacion Docente en Gamificacion

Fuente Base

Aspecto Analizado

Hallazgo Relevante

Comprensidn conceptual
de gamificacion

Muchos docentes no diferencian
gamificacion del juego tradicional, lo
que refleja un conocimiento
metodolégico limitado.

Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018); Arias
(2012)

Formacion especifica en
gamificacion

Existe escasa formacion formal sobre
el disefio e integracién pedagdgica de
la gamificacion en la ensefianza
bésica.

Arias (2012); Hernandez,
Fernandez y Baptista (2015)

Capacidades para el disefio
pedagdgico

La falta de conocimiento afecta la
creacion de experiencias gamificadas
con sentido educativo claro y
coherente.

Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018)

Competencias digitales del
profesorado

Las limitaciones en el uso de
herramientas tecnoldgicas dificultan
la implementacion efectiva de
estrategias gamificadas.

Bolafios, Vasquez y
Sanchez (2020)

Necesidad de formacion
continua y especifica

Se identifica la necesidad urgente de
programas de capacitacion centrados
en gamificacion como estrategia
pedagogica estructurada.

Arias (2012); Hernandez,
Fernandez y Baptista (2015)

Nota: Elaboracion propia de los autores a partir del analisis de las fuentes citadas.
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Practicas Pedagdgicas y Aplicaciones en
Aula

En aulas cada vez mas dinamicas, los
docentes han comenzado a trazar rutas
distintas para llegar al corazdn del aprendizaje.
Una de ellas es la gamificacion. Los resultados
del articulo muestran que muchos educadores
ya experimentan con recursos digitales como
Kahoot, Quizizz, o GeoGebra, integrandolos a
sus clases como puentes hacia una mayor
participacion. Lo hacen con ilusion y cierta
audacia, construyendo desafios, creando
recompensas y tejiendo narrativas que
envuelven a sus estudiantes. Bolafios et al.
(2020) documentan como estas plataformas
han sido clave en la transformacion de clases
estaticas en espacios de exploracion viva y
motivada.

Mas alla de la herramienta, lo esencial es la
intencion. Gamificar no es solo jugar: es
disefiar con propdsito. Almeida (2020), en su
propuesta pedagdgica, lo ejemplifica al
mostrar como, mediante la narrativa ludica, se
logr6 mejorar la disposicion hacia las
matematicas en estudiantes de educacion
bésica. La historia, los personajes y los retos se
convirtieron en vehiculos para el contenido.
Asi, los alumnos no solo participaban: se
sumergian. Esta inmersion emocional, casi
imperceptible, es la que transforma la
experiencia. EI docente que logra esto no solo
ensefia; también narra, provoca y acompana el
descubrimiento.

Sin embargo, el impacto de estas practicas
depende de algo mas profundo: su alineacion
con el aprendizaje significativo. No basta con
sumar puntos o otorgar medallas virtuales. La
verdadera magia ocurre cuando las dinamicas

Tabla 4

gamificadas conectan con los contenidos,
cuando no se pierde el hilo pedagogico. Lemos
Barcia et al. (2024) resaltan que, incluso en el
area de matematicas, donde la abstraccion es
desafiante, la gamificacién puede generar
progreso medible, siempre que se planifique
con claridad. Asi, el juego no se convierte en
un fin, sino en una forma de abrir ventanas al
conocimiento.

Los docentes, aunque aun exploran, van
encontrando su ritmo. Algunos ensayan con
quizzes interactivos antes de una evaluacion;
otros crean misiones por niveles para repasar
contenidos. En cada intento hay un deseo
silencioso: que el aula se llene de sentido. Que
aprender vuelva a ser una aventura. Pero
también hay tropiezos. A veces, las dinamicas
no enganchan como se esperaba o el recurso
digital falla. Y ahi aparece la pregunta crucial:
¢como hacerlo mejor? Bolafios et al. (2020)
insisten en que la clave esta en la capacitacion
constante y en la reflexion critica del proceso.

En definitiva, las practicas pedagdgicas
gamificadas ya estan en marcha, abriendo
nuevas posibilidades. Pero su efectividad no
reside en la plataforma elegida, sino en la
mirada del docente: en su capacidad de
conectar, crear y resignificar. Cuando la
recompensa no es el punto, sino el progreso;
cuando el juego se vuelve aprendizaje
profundo, entonces la gamificacion cumple su
verdadero propdsito. Como sefiala Almeida
(2020), “no se trata de entretener, sino de
emocionar para ensefiar”’. Y esa emocion, ese
pequefio destello de entusiasmo que cruza los
ojos del estudiante, es lo que justifica todo
esfuerzo. Ahi, en ese instante, la pedagogia se
vuelve arte.

Hallazgos sobre Préacticas Pedag6gicas y Aplicaciones de la Gamificacion en el Aula

Aspecto Analizado

Hallazgo Relevante

Fuente Base

Recursos tecnoldgicos
utilizados

Se emplean plataformas como
GeoGebra, Kahoot, Quizizz y PowToon

Bolarios et al. (2020)

para implementar dindmicas

gamificadas.

Estrategias mas comunes  Predominan las recompensas virtuales,
narrativas ludicas y actividades por

Almeida (2020); Bolafios
et al. (2020)

niveles como mecanismos de

motivacion.
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Aspecto Analizado

Hallazgo Relevante

Fuente Base

Participacion estudiantil

Estas practicas promueven una mayor

Lemos Barcia et al. (2024)

implicacion de los estudiantes y
facilitan su compromiso con las

actividades académicas.

Disefio pedagogico
intencional

El impacto de la gamificacion depende
del disefio consciente y su conexion con Barcia et al. (2024)

Almeida (2020); Lemos

objetivos de aprendizaje significativo.

Resultados mas alla de
areas especificas

Aunque destacan en matematicas, los
efectos positivos pueden extenderse a

Lemos Barcia et al. (2024)

otras asignaturas si se aplica

adecuadamente.

Nota: Elaboracion propia de los autores a partir del analisis de las fuentes citadas.

Barreras y Facilitadores Institucionales

La integracion de la gamificacion en la
ensefianza enfrenta retos reales dentro de las
instituciones educativas. Segun el articulo,
entre las barreras mas comunes estan la falta de
tiempo para planificar, la escasa disponibilidad
de recursos tecnologicos y la carencia de apoyo
institucional. No es raro escuchar a docentes
expresar cierta frustracion: “Quiero innovar,
pero simplemente no me alcanzan las horas del
dia”. BBVA (2012) destaca que, aunque la
gamificacion gana terreno en el mercado,
muchas instituciones aun no logran traducir
ese interés en soporte concreto para los
educadores. La innovacion choca entonces con
muros administrativos y logisticos.

Estas barreras afectan no solo la préactica,
sino también el animo del profesorado. Da
Silva Santos y Ldpez Vargas (2020) sugieren
que el estrés que genera la presion por
adaptarse a nuevas metodologias puede
mermar la salud y el desempefio docente.
Sentirse solo frente a este desafio incrementa
la sensacion de agotamiento. Sin embargo, no
todo es oscuro. En medio de estas dificultades,
emerge la colaboracion entre colegas como un
faro esperanzador. Compartir ideas, recursos y
experiencias ayuda a romper el aislamiento y
alivia la carga emocional de intentarlo todo sin
apoyo.

El liderazgo pedagdgico se revela,
entonces, como un facilitador clave. Un
director o coordinador que impulse Ila
innovacion, que valide los esfuerzos y genere
espacios para la formacion, puede transformar
el escenario. La LOEI (2021) establece un

marco legal que, bien aprovechado, puede
promover estas practicas. Cuando la
institucion se compromete, el cambio se siente
en el aire. No es solo cuestion de tecnologia o
tiempo, sino de cultura escolar. El docente
motivado y acompafiado es capaz de desafiar
limites y llevar la gamificacion mas alla de la
teoria.

La colaboracion entre docentes también se
destaca como motor esencial. Al formar
comunidades de aprendizaje, los maestros no
solo intercambian técnicas, sino que
construyen confianza y seguridad para
experimentar. ElI compartir éxitos y tropiezos
fortalece el sentido de pertenencia y reduce el
miedo al fracaso. En esta red de apoyo, cada
avance, por pequefio que sea, es celebrado.
Asi, la gamificacion se instala no como una
tarea aislada, sino como parte de un proyecto
colectivo que impulsa la innovacion educativa
sostenida en el tiempo.

Entender estas barreras y facilitadores es
fundamental para crear entornos que permitan
la gamificacion sostenible. No basta con
introducir recursos 0 exigir cambios: es
necesario cultivar condiciones humanas vy
organizativas que sostengan la innovacion.
BBVA (2012) advierte que el éxito de la
gamificacion depende tanto del mercado como
del entorno institucional. La escuela que
escucha, acompana y lidera con visién, abre
paso a metodologias que emocionan y ensefian.
Y en ese cruce, la gamificacion puede dejar de
Ser una esperanza para convertirse en una
realidad palpable y duradera.
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Tabla b

Barreras y Facilitadores Institucionales en la Integracion de la Gamificacion

Aspecto Analizado

Hallazgo Relevante

Fuente Base

Barreras principales

Falta de tiempo, escaso apoyo

BBVA (2012); LOEI (2021)

institucional y limitados
recursos tecnoldgicos
dificultan la implementacion.

Estrés y carga emocional

El estrés docente ante cambios  Da Silva Santos & Lopez
metodoldgicos incrementa la

Vargas (2020)

resistencia y afecta la salud

laboral.

Rol del liderazgo pedagdgico

El liderazgo comprometido

LOEI (2021)

impulsa la innovacion y
genera espacios de formacion
y apoyo para los docentes.

Colaboracién entre docentes

La cooperacion entre colegas

BBVA (2012)

es un facilitador clave para
compartir experiencias y
superar dificultades.

Cultura institucional

Una cultura escolar que valore  BBVA (2012); LOEI (2021)

la innovacion favorece la
integracion sostenible de
metodologias gamificadas.

Nota: Elaboracion propia de los autores a partir del analisis de las fuentes citadas.

CONCLUSIONES

La revision sistemética evidencia que la
mayoria de los docentes manifiestan una
actitud positiva hacia la gamificacion,
reconociéndola como  una  estrategia
motivadora que favorece la participacion
activa del alumnado. Este hallazgo confirma
que existe una apertura al cambio
metodoldgico dentro de la educacion general
bésica, lo que abre caminos para innovaciones
pedagdgicas que conecten con los intereses y
necesidades de los estudiantes. Sin embargo,
esta disposicion optimista no siempre se
traduce en précticas solidas ni sostenibles,
dado que persisten dudas sobre la aplicabilidad
continua y su alineacion con los objetivos
curriculares.

En cuanto al nivel de conocimiento y
formacion docente, se concluye que existe una
brecha importante. Los docentes tienen un
entendimiento limitado de la gamificacion
como metodologia diferenciada del juego
tradicional, y la escasa formacién especifica
dificulta su implementacion efectiva. Esta
carencia formativa representa un desafio clave,
pues sin una capacitacion adecuada, las

experiencias gamificadas pierden profundidad
pedagdgica y potencial transformador. Por
ello, es imprescindible disefiar programas de
formacion que enfoquen no solo en el uso de
herramientas, sino en el disefio pedagdgico e
integracién curricular.

Las practicas pedagogicas identificadas
reflejan una preferencia por recursos digitales,
dinamicas de recompensa y narrativas ludicas,
los cuales favorecen la participacion y el
compromiso del alumnado. Sin embargo, el
impacto positivo de estas estrategias depende
en gran medida del disefio intencional y de su
alineacion con el aprendizaje significativo.
Esto sugiere que la gamificacion debe ir mas
alld de la mera diversibn o motivacion
superficial, para integrarse como un
componente coherente dentro de los procesos
educativos, promoviendo aprendizajes
auténticos y duraderos.

Entre las barreras institucionales detectadas
destacan la falta de tiempo, el insuficiente
apoyo de la administracién y la limitada
disponibilidad de recursos tecnologicos. Estas
condiciones dificultan que los docentes puedan
adoptar y mantener précticas gamificadas en el
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aula. Por otro lado, el liderazgo pedagdgico
comprometido y la colaboracion entre colegas
emergen como facilitadores fundamentales
que promueven ambientes propicios para la
innovacion didactica. Por tanto, la creacion de
una cultura institucional que valore y respalde
estas practicas es esencial para su
sostenibilidad y éxito a largo plazo.

Se concluye que para que la gamificacion se
consolide como una estrategia efectiva en la
educacion general bésica, es necesario un
enfoque integral que considere la formacion
docente, el disefio pedagodgico y el entorno
institucional. Superar las barreras actuales
requiere acciones coordinadas que incluyan
capacitacion especializada, liderazgo activo y
la creacion de redes colaborativas. De este
modo, la gamificacién podra trascender su
cardcter innovador y convertirse en una
herramienta de transformacion educativa con
impacto positivo y duradero.
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