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En la actualidad, la educación superior enfrenta 
el desafío constante de adaptarse a los cambios 
tecnológicos, sociales y culturales que configuran una 
nueva generación de estudiantes con necesidades, 
expectativas y formas de aprender distintas a las 
tradicionales. En este contexto, surge la necesidad 
de explorar e implementar métodos pedagógicos 
innovadores que no solo transmitan conocimientos, 
sino que también fomenten habilidades como el 
pensamiento crítico, la resolución de problemas, la 
creatividad y la colaboración. Una de las estrategias 
que ha ganado notable relevancia en los últimos 
años es la gamificación, un enfoque que consiste en 
incorporar mecánicas, dinámicas y elementos propios 
de los juegos en entornos educativos no lúdicos.

La gamificación se ha posicionado como una metodología 
eficaz para aumentar la motivación intrínseca de los 
estudiantes, facilitar su involucramiento activo en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje y promover una 
actitud positiva hacia el conocimiento. A diferencia de 
los métodos tradicionales, que a menudo se centran 
en la memorización y en la evaluación estandarizada, 
la gamificación apela a factores como el desafío, la 
retroalimentación inmediata, el reconocimiento y la 
narrativa, elementos que generan una experiencia 
educativa más inmersiva y personalizada.

De esta forma, la gamificación se ha consolidado como 
una estrategia pedagógica innovadora que busca 
mejorar la calidad del aprendizaje en la educación 
superior mediante la incorporación de elementos 
lúdicos propios de los juegos, como recompensas, 
niveles, desafíos y retroalimentación inmediata. Su 
implementación en entornos universitarios ha demostrado 
un impacto positivo en el rendimiento académico de los 
estudiantes, al aumentar su motivación, participación 
activa y compromiso con los contenidos. 
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Al transformar la experiencia educativa en una más 
interactiva y estimulante, la gamificación favorece una 
comprensión más profunda de los temas abordados 
y contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas y 
socioemocionales clave para el éxito académico.

Numerosos estudios han evidenciado que su aplicación 
no solo contribuye a captar y mantener la atención de los 
estudiantes, sino que también potencia su rendimiento 
académico y facilita un aprendizaje más significativo, 
profundo y duradero. Así, la gamificación se convierte 
en una herramienta pedagógica capaz de transformar 
la manera en que los estudiantes interactúan con los 
contenidos, con sus docentes y entre sí, fomentando 
entornos de aprendizaje más dinámicos, colaborativos 
y centrados en el estudiante.

Este estudio surge en respuesta a la creciente necesidad 
de identificar y aplicar estrategias pedagógicas 
que vayan más allá de la simple transmisión de 
conocimientos, promoviendo el desarrollo integral 
de los futuros docentes. En un entorno educativo en 
constante evolución, donde se valoran cada vez más las 
competencias blandas, la autonomía del aprendizaje y la 
capacidad de adaptación, resulta indispensable que los 
procesos de formación docente incorporen metodologías 
que estimulen el pensamiento crítico, la creatividad, 
la resolución de problemas y el trabajo colaborativo. 
En este contexto, la gamificación se presenta como 
una alternativa didáctica innovadora que, al integrar 
elementos característicos de los juegos como los retos, 
la retroalimentación inmediata, las recompensas y la 
narrativa, permite construir experiencias de aprendizaje 
más significativas, motivadoras y centradas en el 
estudiante.

La presente investigación se enfoca en analizar cómo la 
gamificación puede incidir en el rendimiento académico 
de los estudiantes universitarios, especialmente 
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aquellos en procesos de formación docente. Se parte 
de la premisa de que un entorno lúdico y dinámico 
no solo facilita la comprensión y asimilación de 
contenidos teóricos, sino que también fomenta una 
mayor implicación emocional y cognitiva por parte del 
estudiante, aspectos que inciden directamente en la 
calidad del aprendizaje.

Con esta finalidad, el estudio aporta evidencia empírica 
al campo de la educación superior, contribuyendo al 
cuerpo de conocimiento existente sobre metodologías 
activas de enseñanza y su impacto en los resultados 
académicos. En particular, se examinan no solo las 
mejoras cuantificables en términos de calificaciones, 
sino también variables clave como el nivel de motivación, 
la participación activa, el compromiso con la asignatura 
y la percepción del aprendizaje por parte del estudiante.

Además, los hallazgos obtenidos buscan ofrecer 
una perspectiva aplicable y práctica para docentes, 
coordinadores académicos y diseñadores de programas 
de formación, que se enfrentan al reto de actualizar sus 
enfoques pedagógicos para responder a las exigencias 
del siglo XXI. De este modo, la investigación aspira a 
ser una herramienta útil para quienes consideran la 
gamificación no como una simple moda educativa, sino 
como una estrategia sólida y fundamentada capaz de 
transformar positivamente la experiencia de enseñanza-
aprendizaje en la educación superior.

En este texto se analiza la influencia de la gamificación 
en el rendimiento académico de estudiantes de la 
Facultad de Educación Inicial en la asignatura de 
Didáctica Aplicada al I ciclo de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle en Perú, en el 
año 2024.



1.1. Motivar para aprender: 
el impacto del juego en la 
educación superior

En la actualidad, la educación 
superior busca nuevas y 
mejores formas de enseñar 
y aprender. Dentro de este 
panorama, la gamificación 
surge como una opción 
prometedora para potenciar el 
desempeño académico de los 
estudiantes universitarios.

Esta tendencia innovadora 
consiste en incorporar 
de aspectos propios de 
los juegos con el objetivo 
incrementar la participación, la 
motivación y el cumplimiento 
de objetivos educativos. La 
estrategia de gamificación ha 
ganado impulso debido a su 
componente lúdico distintivo. 

01.
GAMIFICACIÓN 

UNIVERSITARIA: DEL 
AULA TRADICIONAL AL 
APRENDIZAJE ACTIVO



13
Ga

m
ifi

ca
ci

ón
 u

ni
ve

rs
ita

ria
: U

na
 e

xp
er

ie
nc

ia
 s

ob
re

 s
u 

im
pa

ct
o 

en
 e

l r
en

di
m

ie
nt

o 
ac

ad
ém

ic
o

El juego, como actividad universal, ha estado presente 
a lo largo de la historia de la humanidad en diversos 
ámbitos y disciplinas (Chamoso et al., 2004). Huizinga 
(1938), un filósofo e historiador holandés que fue pionero 
en el estudio del fenómeno lúdico en la vida humana en 
los años cincuenta, argumentó que el juego precede 
a la cultura misma. Tanto los seres humanos como los 
animales han participado en actividades lúdicas desde 
tiempos inmemoriales, reconociendo en ellas no solo 
una fuente de diversión, relajación o entretenimiento, 
sino también un medio para la adquisición de valiosos 
aprendizajes. 

La gamificación es uno de los recursos tecnológicos que 
está ganando un lugar importante en las estrategias que 
los docentes emplean dentro de las aulas. Concebida 
como una herramienta para fomentar la conectividad y 
fortalecer el sentido de comunidad, la gamificación se 
integra cada vez más en el ámbito educativo. Hoy en 
día, podemos hablar de una “gamificación educativa” 
como una línea específica en la que los entornos 
formales incorporan elementos propios de los entornos 
no formales, con el objetivo de promover un aprendizaje 
significativo.

Este concepto de gamificación educativa se basa en la 
combinación de los principios de juego y aprendizaje, 
donde se busca enriquecer los procesos educativos 
a través del uso de elementos lúdicos, en particular 
mediante videojuegos. La gamificación aplicada a la 
enseñanza aspira a crear experiencias de aprendizaje 
dinámicas y efectivas que estimulen la cohesión, 
integración y motivación de los estudiantes hacia los 
contenidos, además de fomentar su creatividad.

De esta manera se ha consolidado como una estrategia 
eficaz para incrementar la motivación, el compromiso 
y el rendimiento académico de los estudiantes. Según 
Hamari et al. (2014), la gamificación fomenta mayor 
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compromiso y participación al satisfacer necesidades 
psicológicas básicas como autonomía, competencia y 
relación social. 

Asimismo, Domínguez et al. (2013), encontraron que 
la incorporación de elementos lúdicos como puntos, 
insignias y niveles mejora significativamente la 
motivación intrínseca de los alumnos, generando una 
mayor implicación en las actividades académicas. 
Estudios recientes también señalan que la gamificación 
puede incrementar habilidades cognitivas esenciales 
como la resolución de problemas y el pensamiento 
crítico, al ofrecer retos estructurados y retroalimentación 
inmediata que facilitan la reducción de la carga cognitiva 
(Sailer et al., 2017; Dichev & Dicheva, 2017). 

Además, la experiencia de “estado de flujo” o flow, 
descrita por Csikszentmihalyi (1990), se logra cuando el 
diseño del juego equilibra adecuadamente los desafíos 
con las habilidades del estudiante, favoreciendo una 
concentración prolongada y un aprendizaje efectivo. Por 
otra parte, investigaciones en contextos universitarios 
indican que la gamificación puede mejorar el 
rendimiento académico y la retención del conocimiento, 
como evidencian Domínguez et al. (2013); y Subhash y 
Cudney (2018). 

Sin embargo, la efectividad depende en gran medida 
del diseño adecuado de la experiencia gamificada, 
donde el uso coherente de puntos, recompensas y 
competencia o colaboración fortalece la dimensión 
social y motivacional del aprendizaje (Werbach 
& Hunter, 2012). La gamificación representa una 
herramienta pedagógica prometedora que, al atender 
las necesidades motivacionales y cognitivas de los 
estudiantes, contribuye a transformar positivamente la 
educación superior.
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La gamificación ha emergido como una estrategia 
pedagógica de gran relevancia en la educación superior 
debido a su capacidad para transformar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, haciendo que estos sean más 
dinámicos, interactivos y centrados en el estudiante. En 
un contexto donde los métodos tradicionales a menudo 
resultan insuficientes para captar y mantener la atención 
de las nuevas generaciones, la gamificación incorpora 
elementos propios del juego, tales como recompensas, 
niveles, desafíos y retroalimentación inmediata, que 
fomentan la motivación intrínseca y el compromiso 
activo con los contenidos académicos (Hamari et al., 
2014).

Esta estrategia no solo incrementa la participación, sino 
que también promueve el desarrollo de competencias 
fundamentales para el aprendizaje significativo, 
incluyendo el pensamiento crítico, la colaboración, 
la resolución de problemas y la autonomía (Deterding 
et al., 2011). Además, la gamificación contribuye 
a crear entornos de aprendizaje más inclusivos y 
personalizados, donde los estudiantes pueden avanzar 
a su propio ritmo y recibir retroalimentación constante 
que les permite mejorar su desempeño (Domínguez et 
al., 2013).

El impacto positivo de la gamificación en la educación 
superior se refleja también en la mejora del rendimiento 
académico y la reducción de la deserción estudiantil, 
dos desafíos persistentes en muchas instituciones 
universitarias (Subhash & Cudney, 2018). Al involucrar 
emocional y cognitivamente a los estudiantes, 
la gamificación facilita la internalización de los 
conocimientos y la aplicación práctica de lo aprendido, 
lo que se traduce en mejores resultados académicos y 
una experiencia educativa más satisfactoria (Sailer et 
al., 2017).
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Por estas razones, la gamificación es considerada 
una herramienta clave para la innovación educativa, 
respondiendo a las demandas de una sociedad cada 
vez más digitalizada y orientada hacia el aprendizaje 
activo. Su incorporación en la educación superior 
representa una oportunidad para transformar las aulas 
tradicionales en espacios más atractivos, colaborativos 
y efectivos, preparando mejor a los estudiantes para 
enfrentar los retos del mundo profesional y académico 
(Werbach & Hunter, 2012).

Si bien la universidad peruana ha implementado la 
gamificación en algunas carreras en Educación Básica, 
las investigaciones sobre su impacto en el rendimiento 
académico en la educación universitaria aún son 
escasas. Esta situación refleja que la gamificación no 
se ha convertido en una práctica habitual entre los 
profesores para potenciar el aprendizaje en el ámbito 
universitario.

1.2. Gamificación como estrategia innovadora 
para la motivación y el aprendizaje

La gamificación se define como el uso de elementos y 
mecánicas de juego en contextos que no son de juego, 
como la educación, para fomentar el compromiso, la 
motivación y la participación activa de los usuarios. 

La gamificación es un término que proviene del inglés 
“gamification”, y se caracteriza por el uso de técnicas, 
elementos y dinámicas propias de los juegos en entornos 
ajenos a éste. Estas técnicas permiten introducir 
estructuras provenientes de los juegos en contextos 
generalmente no lúdicos como la enseñanza o el mundo 
empresarial, convirtiendo actividades presuntamente 
aburridas, en otras que motiven a la persona a participar 
en estas (Raduan et al., 2018).

Según Deterding et al. (2011), la gamificación puede 
entenderse como “el proceso de utilizar elementos 
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de diseño de juegos en contextos no lúdicos” (p. 9). 
La gamificación en la educación busca no solo hacer 
que el aprendizaje sea más entretenido, sino también 
mejorar la retención de conocimientos y habilidades.

Este concepto se popularizó a partir del año 2008, 
cuando comenzó a ser reconocido como una estrategia 
eficaz para mejorar la participación y el compromiso de 
los estudiantes en el aula.

Gaitán (2022), señala que la gamificación constituye 
una innovadora estrategia didáctica que busca integrar 
elementos lúdicos tanto en contextos educativos 
como profesionales, con el propósito de potenciar 
los resultados obtenidos, optimizar el aprendizaje, y 
desarrollar habilidades. Esta metodología incluye el 
uso de recompensas y reconocimientos por los logros 
alcanzados al concluir cada actividad, así como el 
cumplimiento de los objetivos planteados desde el 
inicio de las mismas.

Gallego et al. (2014), expresaron que la gamificación 
implica la utilización de elementos propios de los 
juegos en contextos no relacionados con ellos, con 
el propósito de comunicar un mensaje, contenido o 
inducir un cambio en el comportamiento, mediante 
una experiencia lúdica que fomente la motivación, la 
participación y el entretenimiento.

Por otro lado, Zichermann y Cunningham (2011), 
caracterizaron la gamificación como un proceso que 
involucra el pensamiento del jugador y las técnicas 
de juego, con el fin de atraer a los usuarios y abordar 
diversas problemáticas.

Deterding et al. (2011), definen la gamificación como 
el uso de elementos de diseño de juego en contextos 
no relacionados con el juego. Otra definición incluye el 
objetivo que tiene esta herramienta didáctica: “Gamificar 
es usar la mecánica basada en juegos, la estética y el 
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pensamiento de juego para involucrar a las personas, 
motivar la acción, promover el aprendizaje y resolver 
problemas”. (Kapp, 2012)

Perdomo et al. (2020), se orientan al uso de elementos de 
diseño de juegos y la mecánica del juego en contextos 
que no son juegos para involucrar a las personas y 
resolver problemas. El interés creciente en el uso de la 
gamificación en los aspectos educativos como medio 
para mejorar la participación de los/as estudiantes y 
los resultados de aprendizaje la formalizan como una 
metodología atractiva e innovadora. 

Teixes (2015), sostiene que la aplicación de la 
gamificación implica el uso de recursos como elementos 
y dinámicas de los juegos en contextos no relacionados 
con la diversión, con el propósito de aumentar la 
motivación y modificar el comportamiento de las 
personas. Además, ofrece una definición específica en 
el ámbito educativo, donde describe la gamificación 
como el empleo de recursos provenientes de los juegos 
para influir en la conducta de los estudiantes, con el 
objetivo de mejorar la efectividad del proceso formativo.

Se puede decir, entonces, que la gamificación es el 
proceso de aplicar elementos y mecánicas propios de 
los juegos en contextos no relacionados con los juegos, 
como la educación, el trabajo o el marketing, con el fin 
de motivar, involucrar y fomentar la participación de las 
personas. Estos elementos pueden incluir recompensas, 
niveles, desafíos, competiciones y retroalimentación, 
entre otros. 

El objetivo principal de la gamificación es mejorar la 
experiencia del usuario y alcanzar objetivos específicos, 
como el aprendizaje, la productividad o el compromiso 
con una marca o producto. En el diseño de un entorno 
gamificado efectivo, se reconocen seis características 
fundamentales (Kapp, 2012; Reyes et al., 2018), que 
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contribuyen a su eficacia pedagógica y al logro de sus 
objetivos. La primera de ellas es la estética, entendida 
como el aspecto visual y sensorial que envuelve al 
sistema gamificado. Este componente no solo embellece 
el entorno, sino que cumple un rol crucial al atraer la 
atención de los participantes y despertar su interés 
inicial. Una presentación visual bien lograda puede 
generar curiosidad, favorecer la inmersión y actuar 
como un elemento motivador para que los estudiantes 
se involucren desde el principio y permanezcan activos 
durante toda la experiencia.

La segunda característica es la mentalidad de juego, 
la cual hace referencia a la capacidad del entorno 
gamificado para generar una experiencia inmersiva. 
Esto se logra mediante la construcción de una narrativa 
coherente, el uso de un lenguaje específico propio del 
juego y el diseño de actividades alineadas con dicha 
narrativa. Esta mentalidad permite que los participantes 
no solo realicen tareas, sino que se sientan parte de 
una historia, lo que fortalece el sentido de pertenencia y 
propósito dentro del proceso de aprendizaje.

En tercer lugar, se encuentra el compromiso, que 
implica captar y mantener la atención plena tanto de 
estudiantes como de docentes. Este aspecto es esencial 
para asegurar una participación activa y sostenida, 
promoviendo una interacción constante con las 
dinámicas propuestas. Un sistema gamificado efectivo 
no solo atrae, sino que también retiene, invitando a los 
participantes a completar cada desafío propuesto y a 
mantenerse motivados a lo largo de todo el proceso.

La motivación constituye la cuarta característica y 
actúa como el motor interno que impulsa la acción. 
Un entorno gamificado debe ser capaz de despertar 
y mantener esta motivación, proporcionando metas 
claras, recompensas significativas y retroalimentación 
constante. La motivación otorga dirección y propósito, 
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permitiendo que los estudiantes encuentren sentido en 
lo que hacen y se esfuercen por alcanzar los objetivos 
propuestos.

La quinta característica es el fomento del aprendizaje, 
pues uno de los mayores aportes de la gamificación es 
su capacidad para transformar la manera en que los 
estudiantes se relacionan con el conocimiento. A través 
de dinámicas participativas, desafíos significativos y 
entornos atractivos, se favorece un aprendizaje activo, 
donde los estudiantes dejan de ser receptores pasivos 
para convertirse en protagonistas de su propio proceso 
educativo.

Finalmente, la resolución de problemas se configura 
como una competencia que se potencia naturalmente a 
través de los elementos del juego. La estructura de retos, 
niveles y objetivos promueve una mentalidad orientada 
a la superación, incentivando a los participantes a 
pensar estratégicamente, a tomar decisiones, a trabajar 
en equipo y a perseverar frente a los obstáculos. Esta 
dimensión fortalece la autoexigencia y estimula la 
fijación de nuevas metas, desarrollando habilidades 
transferibles más allá del entorno educativo.

Estas seis características permiten comprender cómo un 
diseño gamificado bien estructurado no solo entretiene, 
sino que genera un entorno significativo para el 
aprendizaje, capaz de estimular múltiples dimensiones 
del desarrollo académico y personal de los estudiantes.

Dentro de sus dimensiones se tienen:

Disfrute: Se refiere al grado de disfrute o diversión del 
participante durante la experiencia, capturando si les 
gusta jugar el juego o disfrutan haciéndolo, es decir jugar 
y divertirse mientras aprende. Entonces, es importante 
agregar diversión y juegos a la educación, de este modo 
se convierte en una receta perfecta para lograr niños ju-
gando y divirtiéndose mientras aprenden; está compro-
bado que los niños aprenden a través de la emoción, por 
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ello la gamificación tienen un efecto significativo en el de-
sarrollo del aprendizaje de los niños. 

Absorción: Relacionado con el poder de abstracción de 
la realidad que produce la experiencia en los participan-
tes, así como la conciencia del tiempo o la falta del mismo 
durante la experiencia. Debido a la estimulación visual y 
auditiva se estimulan los sentidos de los estudiantes has-
ta el punto en que no se dan cuenta de que están apren-
diendo; en cambio, están en una experiencia inmersiva 
donde jugar y aprender van sucediendo simultáneamente 
y sin esfuerzo (Pokorny, 2019). Asimismo, la absorción es 
la experiencia de inmersión que demanda el compromiso 
emocional (Luo, 2023). La absorción o inmersión involu-
cra la construcción de un modelo mental del ambiente 
mediado, predicho por la atención y los rasgos individua-
les de la imaginación visual-espacial mediada por el invo-
lucramiento cognitivo (Torres et al., 2021). 

Pensamiento creativo: Mide el desarrollo del pensamien-
to creativo o la creatividad fomentada por la experiencia. 
En el contexto actual, el estudiante necesita fortalecer el 
pensamiento creativo debido a los avances tecnológicos 
que influyen en su aprendizaje, esto lo lleva a buscar solu-
ciones creativas e innovadoras para volverse competente 
y resolver situaciones de su vida diaria. El pensamiento 
creativo se considera una competencia que no sigue un 
orden lógico y secuencial, por el contrario, es incierto y 
desordenado (Villegas Chero, 2022). 

Activación: Factor que mide la capacidad de activar a 
los participantes durante la experiencia. Debido a su po-
tencial para atraer y llamar la atención del jugador duran-
te largos períodos de tiempo, por ello los diseñadores de 
herramientas educativas pueden aspirar a integrar estos 
atributos para maximizar la eficacia de la herramienta en 
el aumento de los resultados de aprendizaje, el nivel de 
compromiso y motivación (Nand et al., 2019). 

Dominio: Evalúa el sentido personal de control que los 
participantes tienen durante la experiencia, si se sienten 
partícipes o líderes durante la experiencia. La mecánica 
de juego crea experiencias interactivas y divertidas para 
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el jugador de aprendizaje. De hecho, jugar permite a los 
niños elegir sus actividades y establecer sus propias for-
mas de hacer las cosas; en consecuencia, les permite 
controlar su propio aprendizaje (Lamrani y Abdelwahed, 
2020).

Los programas de gamificación pueden ser adaptados 
para diversas edades y grupos, pero la recomendación 
de edad varía en función de los objetivos y la complejidad 
del programa:

Niños: A partir de los 5 años se pueden utilizar progra-
mas de gamificación adaptados a la educación inicial, 
centrados en habilidades básicas de aprendizaje, como 
el reconocimiento de letras, números y patrones. En este 
rango, las aplicaciones suelen enfocarse en el juego sim-
bólico y actividades que favorecen la curiosidad.

Adolescentes: Para estudiantes de secundaria, los pro-
gramas de gamificación pueden volverse más complejos, 
incorporando metas a largo plazo y retos colaborativos o 
competitivos que estimulan el desarrollo de habilidades 
críticas como el pensamiento lógico, la resolución de pro-
blemas y el trabajo en equipo.

Adultos: En entornos universitarios y profesionales, la 
gamificación se enfoca en el desarrollo de habilidades 
específicas o en el cumplimiento de objetivos laborales, 
como el desarrollo de proyectos, el cumplimiento de mé-
tricas y la productividad. Es aplicable a cualquier adulto, 
con diseños adecuados para adaptarse a los objetivos y 
contextos específicos.

La gamificación en la educación genera escenarios de 
aprendizaje que facilitan la adquisición de competencias 
y conocimientos específicos. En este contexto, implica 
la implementación de principios y dinámicas propias del 
diseño de juegos, con el objetivo de hacer más atractiva 
y estimulante la participación de los estudiantes en su 
proceso de aprendizaje. 

Además, potencia la inclinación natural de los alumnos 
hacia la competencia y el juego, lo que transforma 
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tareas que podrían resultar tediosas en actividades más 
dinámicas y efectivas, mejorando así su involucramiento 
y rendimiento. Un estudio de Hamari et al. (2014), sobre 
el uso de la gamificación en la educación muestra que la 
aplicación de incentivos digitales como insignias y tablas 
de clasificación aumenta el rendimiento académico y la 
motivación del estudiante.

En cuanto a la industria, la gamificación puede aumentar 
la productividad y la moral laboral, así como fomentar un 
desarrollo ágil de diversas habilidades. La gamificación 
puede beneficiar a los empleados de diversos niveles, 
ayudándolos a desarrollar nuevas habilidades de una 
forma entretenida.

En la salud: los programas de gamificación en 
aplicaciones de salud y bienestar incentivan la actividad 
física, la adherencia a tratamientos médicos y promueven 
hábitos saludables, con beneficios observados en 
poblaciones de todas las edades (AlMarshedi et al., 
2017).

En la comunidad, en contextos sociales, la gamificación 
puede usarse para promover la cooperación y el 
trabajo en equipo, como en programas de voluntariado 
o reciclaje, incentivando a las personas a contribuir 
activamente.

Sin embargo, es importante conocer sus riesgos. Un 
riesgo es que los usuarios se acostumbren a recibir 
recompensas externas, creando una dependencia 
al sistema de recompensas, el cual disminuiría su 
motivación intrínseca. Si el programa de gamificación 
es eliminado, puede haber una caída en la motivación o 
en la productividad.

Además, puede desarrollar la competitividad 
excesiva en los participantes. Si los programas están 
excesivamente centrados en la competencia, algunos 
participantes pueden sentirse desmotivados si no 
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logran alcanzar los primeros lugares, generando efectos 
contraproducentes.

En algunos casos, la gamificación puede ser menos 
efectiva para personas que no disfrutan o no están 
acostumbradas a las dinámicas de juego, creando 
diferencias en el compromiso o rendimiento entre 
participantes.

La gamificación ha emergido como una estrategia 
educativa innovadora que potencia el aprendizaje 
activo, especialmente en contextos universitarios. 
Este enfoque implica la incorporación de elementos 
y mecánicas propias de los juegos en entornos 
educativos para fomentar la motivación, la participación 
y el compromiso de los estudiantes (Kapp, 2012). En 
contraste con métodos tradicionales de enseñanza, 
la gamificación busca transformar la pasividad en 
dinamismo, promoviendo que los estudiantes se 
involucren activamente en su proceso de aprendizaje.

El aprendizaje activo se define como la participación 
consciente y comprometida del estudiante en la 
construcción de conocimientos, habilidades y actitudes 
(Bonwell & Eison, 1991). En este sentido, la gamificación 
ofrece un marco ideal para potenciar esta modalidad, 
ya que genera ambientes donde el estudiante asume 
un rol protagonista, enfrentándose a retos, resolviendo 
problemas y recibiendo retroalimentación constante 
(Gee, 2003). La narrativa, los objetivos claros y los 
sistemas de recompensas propios de la gamificación 
estimulan la motivación intrínseca, esencial para un 
aprendizaje profundo y duradero (Ryan & Deci, 2000).

Por otra parte, es muy importante la posición activa 
que asume el estudiante durante la aplicación de 
estrategias que incluyan la gamificación. El aprendizaje 
activo es una metodología educativa que implica que 
los estudiantes participen de manera consciente y 
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dinámica en el proceso de construcción de su propio 
conocimiento, superando la tradicional postura pasiva 
en la que el alumno solo recibe información (Bonwell & 
Eison, 1991). Según estos autores, el aprendizaje activo 
se define como “cualquier estrategia instruccional 
que involucra a los estudiantes en actividades que les 
exigen reflexión y participación activa más allá de la 
mera escucha pasiva”.

Prince (2004), amplía esta definición señalando que 
el aprendizaje activo requiere que los estudiantes 
realicen actividades cognitivas complejas como 
analizar, sintetizar y evaluar información, promoviendo 
un entendimiento profundo y significativo del contenido. 
Para él, esta metodología contrasta con la enseñanza 
tradicional basada exclusivamente en la exposición 
magistral.

Desde una perspectiva pedagógica, el aprendizaje 
activo es concebido como un proceso en el cual los 
estudiantes integran experiencia y reflexión para 
construir conocimiento, en concordancia con teorías 
constructivistas del aprendizaje (Vygotsky, 1978). Así, 
el alumno no solo recibe información, sino que participa 
activamente en la exploración, cuestionamiento y 
aplicación de los conceptos aprendidos.

Freeman et al. (2014), en su meta-análisis encontraron 
que el aprendizaje activo mejora la retención del 
conocimiento y la comprensión, ya que permite conectar 
la teoría con la práctica a través de experiencias 
significativas. Además, Laal y Ghodsi (2012), destacan 
que este enfoque favorece el desarrollo de habilidades 
sociales como la comunicación, el trabajo colaborativo 
y la resolución de conflictos, aspectos esenciales en la 
formación integral del estudiante.

El avance tecnológico ha impulsado nuevas formas de 
aprendizaje activo, destacando la gamificación como 
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una herramienta poderosa para fomentar la motivación 
y la participación. Deterding et al. (2011), subrayan que 
esta estrategia crea ambientes de aprendizaje dinámicos 
que incrementan la autonomía y el compromiso del 
estudiante.

El aprendizaje activo es una estrategia pedagógica 
que transforma al estudiante en protagonista de su 
aprendizaje, integrando conocimientos, habilidades 
y actitudes en un proceso dinámico, colaborativo y 
significativo que resulta clave para la educación superior 
contemporánea.

Además, la gamificación facilita la colaboración y 
el trabajo en equipo, aspectos fundamentales del 
aprendizaje activo. La inclusión de dinámicas grupales 
y competencias dentro de entornos gamificados 
promueve la interacción social y la co-construcción del 
conocimiento. Esto no solo mejora la comprensión de 
los contenidos, sino que también desarrolla habilidades 
socioemocionales y de comunicación.

Diversos estudios respaldan que la gamificación 
mejora la atención y la retención del conocimiento en 
los estudiantes, favoreciendo la transferencia de lo 
aprendido a situaciones reales (Hamari, Koivisto, & 
Sarsa, 2014). Werbach y Hunter (2012) señalan que la 
gamificación no solo añade diversión a la enseñanza, sino 
que redefine la experiencia educativa, convirtiéndola en 
un proceso más significativo, personalizado y centrado 
en el estudiante.

La gamificación se posiciona de esta forma como una 
herramienta poderosa para promover el aprendizaje 
activo en la educación superior, ya que integra motivación, 
participación, colaboración y retroalimentación en un 
ciclo continuo que facilita la construcción significativa 
del conocimiento.
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1.3. Pedagogía gamificada: una nueva forma de 
enseñar y aprender en la universidad

La pedagogía gamificada representa una innovadora 
aproximación educativa que integra principios y 
dinámicas de los juegos para transformar los procesos 
de enseñanza y aprendizaje en la universidad. Esta 
metodología va más allá de la simple incorporación 
de elementos lúdicos, buscando construir ambientes 
educativos activos, participativos y centrados en el 
estudiante, donde la motivación y la experiencia se 
convierten en pilares fundamentales (Deterding et al., 
2011). La gamificación permite reconfigurar el rol del 
docente y del estudiante, promoviendo la colaboración, 
la creatividad, el pensamiento crítico y la autonomía en 
el aprendizaje (Kapp, 2012).

Desde una perspectiva pedagógica, la gamificación 
se fundamenta en teorías constructivistas y socio-
constructivistas, que enfatizan la importancia de la 
interacción, la experiencia y el aprendizaje significativo 
(Gee, 2007). A través de retos, narrativas, recompensas 
y feedback inmediato, se crean escenarios donde los 
estudiantes asumen un papel activo, desarrollando 
competencias y habilidades mediante la experimentación 
y la resolución de problemas en contextos simulados o 
reales (Werbach & Hunter, 2012). Este enfoque favorece 
no solo la adquisición de conocimientos, sino también 
el desarrollo de habilidades blandas y metacognitivas 
esenciales para el desempeño profesional y personal 
(Domínguez et al., 2013).

En el caso del contexto educativo universitario surge 
como respuesta a la necesidad de aplicar enfoques 
creativos e innovadores para motivar a los estudiantes 
en su proceso de aprendizaje. Para implementarla de 
manera efectiva, es fundamental diseñar un modelo 
de juego con mecánicas que capturen la atención 
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de los alumnos y permitan la realización de diversas 
actividades educativas.

En el ámbito internacional, numerosos estudios han 
documentado los beneficios y las aplicaciones exitosas 
de la pedagogía gamificada en distintas disciplinas y 
culturas educativas. Por ejemplo, en Estados Unidos, la 
Universidad de Stanford ha implementado plataformas 
gamificadas para cursos de ingeniería y ciencias, 
logrando incrementar la participación y mejorar los 
resultados académicos (Kapp, 2012). En Europa, 
iniciativas como el proyecto europeo “Game On” han 
impulsado la integración de la gamificación en la 
educación superior para fomentar la innovación y el 
aprendizaje colaborativo (Deterding et al., 2011). En 
América Latina, universidades en México y Colombia 
han reportado avances significativos en la motivación 
y el rendimiento estudiantil mediante la aplicación de 
estrategias gamificadas adaptadas a los contextos 
locales.

Estos aportes internacionales evidencian que la 
pedagogía gamificada no es una moda pasajera, sino 
una tendencia global que responde a las demandas de 
una educación más dinámica, inclusiva y efectiva. La 
combinación de elementos lúdicos con fundamentos 
pedagógicos sólidos ofrece una alternativa potente 
para afrontar los retos actuales de la educación superior, 
potenciando el aprendizaje activo, la personalización 
educativa y el compromiso sostenido del estudiante. Así, 
la gamificación se posiciona como una estrategia clave 
para la innovación educativa, capaz de transformar 
las aulas universitarias en espacios donde enseñar y 
aprender adquieren nuevos sentidos y dimensiones 
(Hamari et al., 2014).

En su revisión sistemática Manzano-León et al. (2021), 
ofrecen una contribución significativa al análisis del 
impacto de la gamificación en contextos educativos. Uno 
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de los hallazgos clave del estudio es la prevalencia del 
modelo PBL (puntos, insignias y clasificaciones), el cual 
aparece como el conjunto de elementos gamificados 
más empleado en los entornos educativos. 

Sin embargo, los autores advierten que un diseño 
centrado únicamente en recompensas externas puede 
generar una dependencia de la motivación extrínseca, 
lo que, a largo plazo, puede disminuir el interés 
intrínseco de los estudiantes. Por ello, recomiendan 
diversificar las estrategias gamificadas y adaptarlas al 
perfil de los alumnos, los objetivos pedagógicos y el 
contexto institucional. Además, destacan la importancia 
de mantener el carácter voluntario de las actividades 
gamificadas para preservar su efectividad motivacional. 

Finalmente, subrayan la necesidad de futuras 
investigaciones longitudinales que analicen los efectos 
sostenidos de la gamificación en el tiempo, así como el 
papel que juegan variables como el género, la edad y 
la familiaridad previa con los videojuegos. Este estudio 
proporciona una base sólida para comprender tanto 
el potencial como los límites de la gamificación en la 
educación superior, señalando caminos de mejora para 
su aplicación futura.

En su estudio López Jaimes (2021), examina cómo 
herramientas lúdico-pedagógicas pueden elevar el 
interés, la motivación y la atención de los estudiantes 
vinculados a carreras deportivas. A partir de este 
diagnóstico, propone el ajuste del plan de curso 
mediante estrategias gamificadas estructuradas en tres 
categorías: motivación, atención y mejora didáctica. 

Estas estrategias incorporan elementos lúdicos 
como retos, dinámica narrativa y participación activa, 
orientados a promover un aprendizaje más significativo, 
interactivo y centrado en el estudiante. Adicionalmente, el 
estudio reconoce barreras tecnológicas y atencionales, 
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como las distracciones digitales, y plantea que la 
gamificación debe complementarse con pedagogías 
activas —como el aprendizaje por proyectos y casos 
para potenciar su eficacia. En conjunto, la investigación 
proporciona un marco metodológico y conceptual para 
integrar la gamificación en contextos deportivos de 
educación superior, destacando su valor para mejorar 
aspectos cognitivos y motivacionales en poblaciones 
estudiantiles específicas.

De acuerdo con AlonsoGarcía et al. (2021), la gamificación 
ha cobrado protagonismo como innovación educativa 
que motiva e involucra al alumnado, especialmente 
ante retos como la desmotivación y el escaso disfrute 
escolar. 

En su estudio en España, identificaron que las 
experiencias aumentaron significativamente en 2020, 
abarcando áreas sociales, humanidades, salud y 
técnicas, aunque su implementación todavía es 
menor en comparación con otros países culturalmente 
relacionados. Encontraron también que, tanto de forma 
independiente como combinada con metodologías 
como el flipped classroom, la gamificación mejora la 
motivación del alumnado, el aprendizaje significativo 
y el rendimiento académico, tal como se evidencia 
en diversas encuestas, cuestionarios y análisis de 
desempeño. 

Las plataformas utilizadas como Kahoot!, Socrative, 
Moodle y ClassCraft mostraron resultados efectivos: 
Kahoot!, en particular, mejoró tanto las calificaciones 
como las competencias sociales, mientras que 
ClassCraft impulsó el rendimiento académico. Los 
docentes percibieron la gamificación como un alivio a 
las tensiones académicas y una fuente de motivación 
propia, especialmente al combinarla con metodologías 
activas, lo que también favoreció su formación continua. 
No obstante, se evidenció una falta de preparación 
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teórica del profesorado y un uso limitado de herramientas 
digitales sofisticadas. 

Por último, el estudio aboga por continuar integrando 
la gamificación en la enseñanza superior de 
forma transversal, y promover investigaciones que 
profundicen en variables como el perfil de los docentes, 
la sostenibilidad de los efectos y la comparación con 
otros países (como noruegos, portugueses, alemanes 
e irlandeses).

Por su parte, GarcíaÁlvarez (2022), ofrece un análisis riguroso 
sobre las condiciones que potencian la efectividad de la 
gamificación en entornos virtuales. Utilizando un diseño 
metodológico mixto con análisis tanto cuantitativos 
como cualitativos, la autora demuestra que el modelo 
gamificado propuesto es estadísticamente significativo 
y tiene un impacto positivo en la motivación y la 
implicación de los estudiantes de Español como Lengua 
Extranjera (ELE). 
El estudio identifica los factores clave que influyen en 
esta eficacia, tales como la estructura narrativa, los 
desafíos relevantes y la retroalimentación inmediata, 
todos diseñados para mantener un vínculo activo entre 
el estudiante y el contenido. Además, la investigación 
subraya la importancia de adaptar el sistema gamificado 
a las características propias de la modalidad en línea 
y del público específico (ELE), lo que evidencia la 
necesidad de contextos personalizados para maximizar 
la motivación . Entre los resultados, destaca que la 
implementación coherente de mecánicas de juego no 
solo aumenta la motivación intrínseca, sino que también 
mejora la adquisición de contenidos y habilidades 
lingüísticas, validando así la aplicabilidad del modelo 
en educación virtual. De este modo, el estudio aporta 
un modelo replicable para gamificar cursos en línea en 
la universidad, fundamentado en evidencia empírica y 
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con una clara orientación a fortalecer tanto aspectos 
motivacionales como de aprendizaje.

A lo anterior se agregan los aportes de OjedaLara 
y ZaldívarAcosta (2023), que analizan la influencia 
de la gamificación en la motivación del alumnado, 
las estrategias docentes utilizadas y los retos en su 
implementación universitaria. Entre sus hallazgos más 
relevantes, destacan las estrategias motivacionales 
empleadas por los profesores, así como su capacidad 
para dinamizar los procesos de aprendizaje y fomentar 
una mayor implicación estudiantil. El estudio documenta 
las tácticas específicas mediante las cuales los 
docentes incorporan elementos de juego, como retos, 
narrativas y retroalimentación para incentivar la atención 
y participación activa de los estudiantes, identificando 
estas prácticas como las principales influencias en la 
motivación.

Asimismo, los autores señalan los principales retos 
detectados en el proceso de adopción, entre ellos la 
falta de formación docente, la carga adicional que 
implica diseñar experiencias lúdicas y las limitaciones 
tecnológicas o institucionales. Finalmente, la 
investigación proporciona reflexiones y sugerencias para 
optimizar la práctica docente —como la necesidad de 
apoyo institucional, desarrollo de competencias digitales 
y evaluación continua del impacto—, proponiendo la 
gamificación como una herramienta prometedora para 
la innovación pedagógica en la universidad.

El estudio realizado por Ramos Cevallos et al. (2024), 
destaca que la gamificación en la educación superior 
contribuye significativamente a mejorar la motivación 
y el compromiso de los estudiantes, elementos 
fundamentales para un aprendizaje efectivo. Los 
autores subrayan que esta estrategia promueve una 
mayor participación e interacción entre los estudiantes, 
fomentando también el trabajo en equipo y la 
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colaboración en entornos educativos. Además, resaltan 
que la gamificación ofrece un entorno más dinámico 
y atractivo que facilita la comprensión y retención de 
contenidos. El estudio también señala que la pandemia 
de COVID-19 aceleró la adopción de metodologías 
gamificadas, evidenciando su potencial para mantener 
el interés y la conexión en contextos virtuales o híbridos. 
Finalmente, los autores enfatizan la importancia de 
un diseño pedagógico cuidadoso y contextualizado 
para que la gamificación sea efectiva, recomendando 
que su implementación considere las características 
particulares de los estudiantes y las metas educativas 
para maximizar su impacto en el proceso de aprendizaje.

También se tienen las aportaciones de Lima Quinde et al. 
(2025), que destacan la importancia de la gamificación 
como estrategia pedagógica en la educación superior, 
enfatizando su capacidad para aumentar la motivación 
y el compromiso de los estudiantes durante el 
proceso de aprendizaje. Los autores señalan que la 
implementación de técnicas gamificadas contribuye a 
mejorar la comprensión de los contenidos y favorece un 
mejor rendimiento académico. El trabajo analiza cinco 
dimensiones clave relacionadas con la gamificación: 
motivación, comprensión, atractivo del aprendizaje, 
rendimiento académico y expectativas sobre su 
aplicación futura. Además, resaltan que para que esta 
estrategia sea efectiva debe aplicarse con coherencia 
pedagógica, integrando de manera adecuada los 
elementos lúdicos con los objetivos educativos. 

El estudio también reconoce limitaciones metodológicas, 
como el uso predominante de medidas basadas en 
la percepción de los estudiantes, y recomienda la 
realización de investigaciones futuras que combinen 
distintos enfoques y que evalúen el impacto a largo 
plazo de la gamificación en el ámbito universitario.
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En el contexto universitario peruano Llapo Ramos 
(2019), analiza el impacto de la gamificación en el 
rendimiento académico de los estudiantes de la 
asignatura Cálculo 2 en la Facultad de Ingeniería de 
la Universidad Privada del Norte. El estudio destaca 
que la implementación de estrategias gamificadas, 
mediante el programa “GAMICLASS”, favorece una 
mayor motivación, participación y comprensión de los 
contenidos matemáticos. Además, se resalta que la 
gamificación funciona como una herramienta didáctica 
innovadora que puede complementar métodos 
tradicionales, ayudando a mejorar la experiencia 
educativa y el desempeño en asignaturas complejas 
como matemáticas dentro de la educación superior.

Anicama Silva (2020), examina la influencia de la 
gamificación en el rendimiento académico de estudiantes 
de la Universidad Autónoma del Perú en el curso de 
psicoterapia conductual cognitiva. La investigación 
resalta que la incorporación de estrategias gamificadas 
como parte del proceso de enseñanza-aprendizaje 
contribuye a optimizar el desempeño académico, 
promoviendo una mayor motivación y compromiso 
entre los estudiantes. Además, el estudio enfatiza que 
la gamificación facilita una experiencia educativa más 
dinámica, interactiva y efectiva, fortaleciendo tanto el 
interés como la participación activa de los alumnos en 
contextos de educación superior.

En este mismo orden de ideas Montero Barrionuevo 
(2023), analiza la influencia de la gamificación en el 
rendimiento académico de estudiantes de la asignatura 
Fundamentos de Programación en la Universidad 
Continental durante el año 2021. El estudio evidencia 
que la incorporación de estrategias gamificadas, 
especialmente mediante el uso de plataformas como 
Kahoot, mejora significativamente el desempeño 
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y la comprensión de contenidos relacionados con 
programación. 

Se destaca que la gamificación fomenta un aprendizaje 
más activo, motivado y participativo, lo cual contribuye a 
un mejor dominio de habilidades específicas del curso, 
como la manipulación de datos y estructuras básicas 
de programación. Además, la investigación resalta que 
el empleo de técnicas lúdicas dinamiza las clases y 
puede aplicarse con éxito en modalidades presenciales 
y virtuales, favoreciendo la interacción y el interés de los 
estudiantes durante el proceso formativo.

Las investigaciones internacionales y peruanas 
coinciden en reconocer la gamificación como una 
estrategia pedagógica innovadora con un potencial 
significativo para mejorar la motivación, el compromiso 
y el rendimiento académico de los estudiantes en 
educación superior. Los estudios internacionales, como 
el de Manzano-León et al. (2021), ofrecen una revisión 
sistemática que confirma la efectividad general de la 
gamificación, resaltando elementos recurrentes como 
puntos, insignias y clasificaciones, y señalando la 
necesidad de un diseño equilibrado que evite depender 
exclusivamente de motivaciones extrínsecas. 

Por su parte, Alonso-García et al. (2021); y García-
Álvarez (2022), destacan la importancia de adaptar 
las estrategias gamificadas a contextos específicos y 
modalidades, como la educación en línea, subrayando 
que la personalización y la integración con metodologías 
activas potencian su impacto.

Desde la perspectiva latinoamericana, López (2021), 
aporta una visión contextualizada desde la educación 
deportiva en Colombia, mostrando cómo la gamificación 
favorece el aprendizaje significativo y dinámico en 
ámbitos específicos. Ojeda-Lara y Zaldívar-Acosta 
(2023), enfatizan en la importancia de las estrategias 
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docentes y los retos en la implementación, como 
la formación y recursos, lo que evidencia que la 
gamificación no solo depende de la tecnología sino del 
acompañamiento pedagógico efectivo.

En el contexto peruano, los trabajos de Llapo (2019); 
Anicama (2020); y Montero (2023), aportan evidencia 
empírica sobre el impacto positivo de la gamificación en 
diversas disciplinas, desde programación y psicoterapia 
hasta matemáticas, mostrando mejoras en la motivación 
y el rendimiento académico. 

Aunque estos estudios comparten un enfoque cuasi-
experimental y el uso de herramientas digitales (como 
Kahoot y GAMICLASS), también reflejan desafíos 
comunes, como la necesidad de formación docente 
y la adaptación a realidades locales. En este sentido, 
los aportes peruanos complementan y validan las 
tendencias internacionales, a la vez que subrayan la 
relevancia de adaptar la gamificación a las condiciones 
y recursos específicos de cada institución.

La convergencia de hallazgos internacionales y peruanos 
refuerza la gamificación como una metodología versátil 
y efectiva, pero que requiere un diseño cuidadoso, 
enfoque contextualizado y apoyo institucional para 
maximizar sus beneficios en la educación superior. 
Asimismo, se destaca la importancia de futuras 
investigaciones longitudinales y multidimensionales 
que exploren el impacto sostenido y la diversidad de 
perfiles estudiantiles y docentes.

1.4. Rendimiento académico universitario: retos 
y perspectivas actuales

El rendimiento académico universitario constituye un 
indicador clave del éxito estudiantil y del cumplimiento de 
los objetivos formativos de las instituciones de educación 
superior. Sin embargo, su mejora y sostenimiento 
enfrentan numerosos desafíos en el contexto actual. 
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Diversos estudios coinciden en que factores como la 
motivación intrínseca, la autogestión del aprendizaje, 
el apoyo institucional, las estrategias pedagógicas y 
el entorno socioeconómico inciden directamente en el 
desempeño académico de los estudiantes (Cruz et al., 
2025).

La Organización de las Naciones Unidas para la 
Educación, la Ciencia y la Cultura (2005), lo define 
como “el nivel de logro alcanzado por los estudiantes 
en relación con los estándares y objetivos del currículo 
educativo”.

Valle et al. (2010), plantean que es “el producto del 
esfuerzo cognitivo del estudiante, influido por factores 
motivacionales, personales y contextuales que se 
reflejan en su desempeño evaluado académicamente.”

Entretanto Martínez y González (2012), consideran 
que el rendimiento académico “es una manifestación 
observable del aprendizaje del estudiante, que se 
evalúa mediante pruebas, trabajos, proyectos u otras 
actividades calificadas.

Las definiciones de rendimiento académico analizadas 
coinciden en concebirlo como una medida del 
aprendizaje y desempeño del estudiante en el ámbito 
educativo, usualmente reflejado a través de calificaciones 
o evaluaciones que indican el grado de cumplimiento de 
los objetivos curriculares. Sin embargo, más allá de ser 
un simple indicador numérico, el rendimiento académico 
es entendido como un fenómeno multifactorial que 
involucra aspectos cognitivos, motivacionales, 
personales y contextuales.

También enfatizan que es un resultado tangible del 
proceso educativo, asociado directamente con el logro 
de metas establecidas en el currículo; e influenciado 
por factores internos y externos del estudiante como 
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la motivación, las habilidades intelectuales; junto al 
entorno familiar y social,

Asimismo, destacan que el rendimiento académico es 
observable mediante instrumentos de evaluación, lo 
que implica que su medición es tanto cuantitativa como 
cualitativa. En conjunto, estas definiciones sugieren 
que el rendimiento académico no solo es un reflejo del 
conocimiento adquirido, sino también una manifestación 
del proceso integral de aprendizaje, influenciado por 
múltiples variables que deben considerarse para 
entender y mejorar la experiencia educativa.

Para aumentar el rendimiento académico de los 
estudiantes entre los principales retos destaca la 
necesidad de adaptar los modelos educativos a 
contextos híbridos o virtuales, donde se requiere un 
mayor compromiso y autonomía por parte del estudiante 
(Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020). Además, 
el aumento de la deserción y el bajo rendimiento en 
algunas carreras técnicas y científicas han generado 
preocupación sobre la efectividad de los métodos 
tradicionales de enseñanza. 

En respuesta a estos desafíos, las universidades están 
explorando nuevas metodologías como el aprendizaje 
basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo y, 
más recientemente, la gamificación, con el fin de elevar 
la participación activa y los niveles de logro académico 
(Domínguez et al., 2013).

Asimismo, el rendimiento académico no puede analizarse 
de manera aislada, sino que debe entenderse dentro 
de un enfoque integral que considere la salud mental, 
el bienestar emocional y el equilibrio entre vida personal 
y académica (Son et al., 2020). Las perspectivas 
actuales apuntan a la necesidad de construir entornos 
de aprendizaje más flexibles, inclusivos y motivadores, 
que fomenten el pensamiento crítico, la creatividad y la 
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autorregulación, competencias esenciales para el éxito 
académico y profesional en el siglo XXI.

El rendimiento académico se relaciona con la valoración 
del aprendizaje adquirido en el ámbito universitario. 
Un estudiante con buen rendimiento académico es 
considerado como alguien maduro, disciplinado, capaz 
de desenvolverse satisfactoriamente ante las diferentes 
situaciones que se le presenta en el ámbito cotidiano. 
De ahí que según Rodríguez & Madrigal (2016), el 
rendimiento académico es considerado un indicador de 
eficacia y calidad educativa. Pero es concebido también 
como un problema multifactorial en el que pueden 
intervenir diversas variables, como: la práctica docente, 
tipo de asignatura, entorno familiar, apoyo institucional, 
motivación, entre otras.

Es importante destacar que muchos estudiantes 
carecen de conocimiento sobre los procedimientos 
necesarios para alcanzar un aprendizaje significativo, 
debido a que suelen recurrir principalmente a métodos 
de estudio basados en la repetición y la memorización. 
Esta situación no es exclusiva de niveles educativos 
básicos, sino que se extiende también al ámbito 
universitario, donde los estudiantes enfrentan mayores 
dificultades cuando se les presentan desafíos cognitivos 
más complejos. Estas dificultades se derivan, en gran 
medida, de la falta de exposición previa a estrategias 
de aprendizaje más profundas y efectivas.

Dado este contexto, es fundamental que los docentes 
universitarios estén no solo predispuestos, sino 
también bien preparados, con un repertorio amplio de 
herramientas y enfoques pedagógicos que les permitan 
facilitar un aprendizaje verdaderamente significativo 
en sus estudiantes. Esto implica la implementación de 
diversas alternativas y métodos de enseñanza que se 
adapten a las necesidades y desafíos específicos de 
los alumnos.
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Los factores personales son elementos fundamentales 
en el rendimiento académico, pues las aptitudes, 
las actitudes, la motivación y las expectativas del 
estudiantado pueden influir significativamente en sus 
resultados académicos.

En el campo de la educación, existe una extensa 
cantidad de estudios que examinan los factores 
personales que impactan en el rendimiento académico 
de los estudiantes. Garbanzo (2014), destaca entre los 
factores más relevantes la motivación, el autoconcepto, 
la autoeficacia percibida y el bienestar psicológico, 
entre otros. Además, Garbanzo (2014), señala que, 
ante los resultados académicos, los estudiantes suelen 
justificar su rendimiento basándose en elementos 
como su capacidad, el esfuerzo invertido, la suerte y la 
dificultad de las tareas.

La motivación es un componente esencial que impulsa 
a una persona a actuar de manera específica para 
alcanzar un objetivo determinado. Según Martínez 
(2018), la motivación es una fuerza compleja que integra 
procesos cognitivos, psicológicos, afectivos y sociales. 
Libao et al. (2016), refuerzan esta idea al señalar que 
la motivación tiene una influencia más significativa en 
el rendimiento académico que factores como el sexo, 
la edad o el nivel educativo. Este factor es crucial en 
el proceso de aprendizaje, ya que motiva al estudiante 
a realizar acciones que pueden conducir a resultados 
académicos positivos o, en su ausencia, a resultados 
negativos.

El autoconcepto también juega un papel crucial en el 
rendimiento académico. Un autoconcepto positivo, 
en el que el estudiante se percibe como competente 
y confía en sus habilidades, está directamente 
relacionado con un mejor rendimiento. Por otro lado, 
un autoconcepto negativo puede llevar a actitudes 
derrotistas y a una percepción de incapacidad, como lo 
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señala Erazo (2011), cuando menciona frases comunes 
entre estudiantes con bajo autoconcepto, tales como 
“soy tonto” o “las matemáticas son muy difíciles”. Por 
tanto, el autoconcepto es un factor clave que influye en 
la actitud del estudiante hacia su propio aprendizaje y 
en la calidad de su rendimiento académico.

La autoeficacia, que se refiere a la evaluación que un 
estudiante hace de su propia capacidad para cumplir 
con una tarea intelectual, es otro factor determinante 
en el rendimiento académico. Como explican Garbanzo 
(2014); Borja et al. (2021); y Gedda Muñoz et al. 
(2021), la autoeficacia está estrechamente ligada a 
la persistencia, el deseo de éxito, las expectativas 
académicas y la motivación. Un estudiante que se 
siente capaz de enfrentar un desafío académico es más 
probable que sea persistente, motivado y tenga una 
mejor disposición para enfrentar su educación.

En cuanto a las emociones y el nivel de satisfacción, 
estos también juegan un papel significativo en el 
rendimiento académico. Los estudiantes con un alto 
rendimiento académico suelen mostrar una mayor 
estabilidad emocional, mejor control de la frustración 
y niveles más bajos de ansiedad. López-Mungía 
(2008), sugiere que una mayor inteligencia emocional 
se correlaciona con un mejor rendimiento académico. 
Por lo tanto, es esencial que la enseñanza universitaria 
incorpore estrategias que promuevan un ambiente de 
aprendizaje cálido y propicio, donde las actividades 
académicas puedan desarrollarse de manera óptima.

Es crucial subrayar que la satisfacción de los estudiantes 
con su institución educativa y su sentido de bienestar 
pueden verse gravemente afectados cuando no se 
proporciona un ambiente adecuado. Por ejemplo, el 
acoso por parte de profesores es un problema que no 
solo disminuye la calidad educativa, sino que también 
pone en riesgo la seguridad y el bienestar emocional 
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de los estudiantes, afectando a toda la comunidad 
educativa. 

Romero-Palencia y Plata-Santander (2015), destacan la 
gravedad del acoso escolar en universidades; mientras 
que Ortega (2010), define el acoso como un conjunto 
de comportamientos hostiles y poco éticos dirigidos 
intencionalmente hacia otra persona con el fin de causar 
daño, utilizando un poder real o ficticio. Este tipo de 
ambiente tóxico puede reducir drásticamente la calidad 
de la experiencia educativa y el rendimiento académico 
de los estudiantes.

La medición del rendimiento académico en la educación 
superior es un proceso complejo que va más allá de 
las calificaciones numéricas. Según Acosta Jiménez y 
Baldiris Navarro (2020), el rendimiento académico debe 
abordarse tanto cuantitativa como cualitativamente para 
reflejar tanto los logros como los retos del estudiante. 

Además, la evaluación formativa, que incluye técnicas 
como la autoevaluación y la coevaluación, es cada 
vez más valorada por su capacidad para promover la 
reflexión crítica y la autonomía en el aprendizaje. La 
autoevaluación, por ejemplo, permite a los estudiantes 
identificar sus fortalezas y áreas de mejora, fomentando 
una mayor responsabilidad en su proceso de 
aprendizaje.  

La implementación de rúbricas también ha demostrado 
ser eficaz en la evaluación del rendimiento académico. 
Las rúbricas proporcionan criterios claros y específicos 
que guían tanto a docentes como a estudiantes, 
facilitando una evaluación más objetiva y transparente 
(México. Secretaría de Educación Pública, 2020). 

En el contexto actual, marcado por la creciente 
incorporación de modalidades virtuales e híbridas en 
la educación superior, es fundamental considerar la 
interacción y el compromiso del estudiante con las 
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plataformas digitales como indicadores adicionales del 
rendimiento académico. El uso de tecnologías digitales 
puede tener un impacto considerable en el rendimiento 
académico al facilitar nuevas formas de interacción y 
aprendizaje (Maza et al., 2024).

De esta forma, medir el rendimiento académico de 
manera efectiva requiere un enfoque multidimensional 
que combine datos cuantitativos y cualitativos, 
integrando además el contexto socioemocional del 
estudiante para obtener una visión más completa y 
realista de su desempeño y potencial.

1.5. Herramientas de gamificación aplicadas 
al desarrollo de contenidos y su impacto en el 
rendimiento académico universitario

La gamificación ha transformado la educación 
superior al introducir dinámicas y elementos propios 
de los juegos en el diseño y desarrollo de contenidos 
educativos. Las herramientas de gamificación ofrecen 
recursos tecnológicos que facilitan la creación de 
actividades interactivas, competitivas y colaborativas, 
las cuales fomentan la motivación, la participación 
activa y el compromiso de los estudiantes, elementos 
fundamentales para mejorar el rendimiento académico 
(Manzano-León et al., 2021).

¡Entre las plataformas más utilizadas se encuentran 
Kahoot! y Quizizz, que permiten a los docentes crear 
cuestionarios interactivos con temporizadores, puntos 
y clasificaciones en tiempo real. Estas aplicaciones 
convierten el repaso de contenidos en una experiencia 
lúdica, estimulando la atención y el aprendizaje activo 
(Alonso-García et al., 2021). Por ejemplo, Montero 
(2023), evidencia que la implementación de Kahoot! 
en la asignatura de Fundamentos de Programación 
contribuyó a incrementar la participación y mejorar la 
comprensión de conceptos complejos, reflejándose en 
un mejor desempeño académico.
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Otra herramienta destacada es Classcraft, que utiliza 
un sistema de rol y recompensas para transformar el 
ambiente de clase en una aventura colectiva. Los 
estudiantes ganan puntos por cumplir tareas, colaborar 
y comportarse adecuadamente, lo que incentiva la 
responsabilidad y el trabajo en equipo (Kapp, 2012). 
Esta metodología ha mostrado resultados positivos en 
la reducción del abandono académico y en el aumento 
de la motivación intrínseca.

Asimismo, plataformas como Duolingo aplican la 
gamificación en el aprendizaje de idiomas, combinando 
niveles, desafíos diarios y recompensas, lo que 
mantiene a los estudiantes comprometidos y mejora la 
retención del vocabulario y la gramática (Manzano-León 
et al., 2021). Esta estrategia puede adaptarse a otras 
disciplinas para diversificar el acceso al conocimiento.

Además, herramientas como Socrative permiten 
realizar evaluaciones formativas instantáneas, con 
retroalimentación inmediata que facilita la detección 
temprana de dificultades y la adaptación del proceso 
docente (Deterding et al., 2011). La integración de estas 
tecnologías en el aula digital apoya la personalización 
del aprendizaje y la mejora continua del rendimiento.

En conjunto, la utilización de estas herramientas 
gamificadas contribuye a crear entornos educativos más 
dinámicos y centrados en el estudiante, favoreciendo 
no solo la adquisición de conocimientos, sino también 
el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y 
emocionales esenciales para el éxito académico 
(Manzano-León et al., 2021). Así, la gamificación 
aplicada al diseño de contenidos se consolida como una 
estrategia innovadora que impacta positivamente en el 
rendimiento académico universitario y en la calidad de 
la educación superior.
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Existen otros recursos que pueden ser implementados en 
el entorno de clase, los cuales combinan la gamificación 
con las tecnologías digitales. Estos recursos facilitan la 
creación de contenidos atractivos y dinámicos para los 
estudiantes universitarios. A continuación, se presenta 
una lista de algunas de estas herramientas en la tabla 
2.1. 

Tabla 2.1. Herramientas y aplicaciones de 
gamificación.

CEREBRITI

Una plataforma de origen español con 
proyección global, se centra en el uso de 
juegos educativos. Esta plataforma ofre-
ce dos enfoques principales: por un lado, 
permite a los estudiantes diseñar sus pro-
pios juegos con fines educativos; por otro, 
les brinda la posibilidad de jugar con los 
contenidos creados por otros usuarios o 
docentes, con el objetivo de reforzar los 
conocimientos adquiridos.

CLASSCRAFT

Esta herramienta se asemeja considera-
blemente a un videojuego, ya que permi-
te la implementación de gamificación de 
tipo estructural, adaptándose a lo largo 
de un curso completo. Su particularidad 
radica en que, por un lado, facilita que el 
docente desarrolle sus clases a su propio 
ritmo, mientras que, al mismo tiempo, sirve 
como un recurso de apoyo en el aula para 
fomentar el trabajo en equipo de manera 
significativa, además de incentivar la moti-
vación de los estudiantes.

EDPUZZLE

La plataforma permite la creación de vi-
deos en los que se pueden añadir textos 
o comentarios durante su reproducción. 
Además, si los estudiantes se encuentran 
registrados, la herramienta guarda sus 
respuestas, lo que facilita al docente eva-
luar posteriormente el nivel de compren-
sión que cada alumno ha alcanzado en 
relación con el tema abordado.
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EDUCAPLAY

Es una plataforma gratuita que permite 
el diseño de actividades educativas mul-
timedia. Ofrece una variedad de 16 tipos 
de actividades, como crucigramas, rule-
tas de palabras, adivinanzas, ejercicios 
de completar, mapas interactivos, entre 
otros. Las actividades creadas por el do-
cente pueden personalizarse mediante la 
configuración de parámetros como el nú-
mero máximo de intentos, la asignación 
de puntuaciones y los límites de tiempo. 
Además, estas actividades pueden orga-
nizarse en colecciones en función de una 
temática o un objetivo específico. La pla-
taforma es compatible con sistemas LMS, 
como Moodle, Google Classroom y Mi-
crosoft Teams, así como con sitios web y 
blogs. Asimismo, proporciona un catálogo 
de actividades creadas por la comunidad 
y genera informes sobre el desempeño de 
los estudiantes, lo que facilita la labor de 
seguimiento por parte del docente.

KAHOOT

Es una aplicación originaria de Noruega 
que, desde su lanzamiento, ha acumulado 
millones de usuarios en el ámbito educa-
tivo. Esta herramienta incorpora el juego 
como un componente fundamental en las 
actividades docentes, permitiendo que los 
estudiantes aprendan de forma conscien-
te pero desde un enfoque lúdico. Su obje-
tivo principal es aumentar la satisfacción 
de los estudiantes y fomentar un mayor 
compromiso con su proceso de aprendi-
zaje.
La plataforma está compuesta por dos 
portales: getKahoot, que es utilizado por 
los docentes para diseñar y gestionar las 
actividades, y Kahoot.it, al que los estu-
diantes acceden para participar en las 
actividades, ya sea de manera individual 
o en grupos. En getKahoot, se encuentra 
toda la información necesaria, incluido el 
registro previo para comenzar a usar la 
plataforma
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MENTIMETER

Esta herramienta facilita la creación de 
presentaciones interactivas al permitir la 
inclusión de preguntas, encuestas, cues-
tionarios, diapositivas, imágenes, GIFs, 
entre otros elementos, lo que hace que las 
clases sean más dinámicas y entreteni-
das. Además, permite recopilar en tiempo 
real las opiniones, datos y encuestas de 
la audiencia, enriqueciendo así la interac-
ción y el feedback durante las sesiones.

QUIZIZZ

Esta herramienta de gamificación, de uso 
gratuito, permite a los docentes crear eva-
luaciones en línea y enviarlas a los estu-
diantes a través de un navegador web. 
Ofrece dos modalidades para su apli-
cación: en tiempo real durante la clase 
o para que los estudiantes lo completen 
en casa. Una vez que los estudiantes han 
respondido, el docente recibe un informe 
detallado con los resultados tanto indivi-
duales como del grupo, lo que le permite 
identificar áreas de mejora y ajustar su en-
señanza en consecuencia.

SOCRATIVE

Esta herramienta permite al docente di-
señar cuestionarios de diferentes tipos, 
como Quiz (evaluación tradicional), Spa-
ce Race (cuestionario cronometrado) o 
Exit Ticket (evaluación con clasificación 
por resultados). Los estudiantes pueden 
responder en tiempo real desde sus dis-
positivos, mientras que el docente puede 
monitorear el progreso en directo y revisar 
los resultados detalladamente a través de 
los informes generados y almacenados 
por Socrative.

Un programa de gamificación en la universidad debe 
estar diseñado estratégicamente para fomentar la 
motivación, el compromiso y el aprendizaje activo de 
los estudiantes. Entre sus características principales se 
encuentra la incorporación de mecánicas de juego como 
recompensas, niveles, insignias, tablas de clasificación 
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y desafíos, que permiten generar un entorno competitivo 
y participativo. 

Además, debe incluir objetivos claros y medibles, 
alineados con los resultados de aprendizaje del curso 
o programa académico. La retroalimentación inmediata 
y constante es otro elemento esencial, ya que ayuda al 
estudiante a identificar sus avances y áreas de mejora. 
Igualmente, importante es la personalización de la 
experiencia, permitiendo que los estudiantes progresen 
a su propio ritmo y con base en sus intereses. 

El programa también debe promover la colaboración y el 
trabajo en equipo, facilitando actividades que estimulen 
la interacción entre los participantes. Por último, un 
sistema de gamificación efectivo debe integrarse 
coherentemente con el currículo, utilizar herramientas 
tecnológicas accesibles y ser evaluado regularmente 
para asegurar su impacto positivo en el rendimiento 
académico y el desarrollo de competencias clave.

Dentro de sus características principales se tienen:

 • Objetivos claros: Los programas de gamificación 
deben tener metas específicas que el usuario pueda 
identificar con facilidad; de este modo, los usuarios 
pueden enterarse de cuáles son sus objetivos y en-
focarse en mejorar sus habilidades específicas.

 • Retroalimentación constante: La retroalimentación 
es esencial en la gamificación, pues le permite a los 
usuarios saber su progreso en tiempo real y ajus-
tar su trabajo para satisfacer las metas. Este tipo de 
elementos, como puntos, niveles o insignias, son 
comunes en sistemas de recompensa.

 • Progresión y niveles: Los programas de gamificación 
tienden a estar organizados en distintas etapas. Los 
usuarios pueden avanzar de nivel poco a poco con 
cada meta que cumple individualmente, de manera 
que sienten que han logrado algo
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 • Competencia y colaboración: Un buen programa 
de gamificación debe integrar los dos elementos. 
Por un lado, puede clasificación o emplea la tabla 
de perdedores; por otro lado, todo el mundo puede 
conseguir las metas finales juntos satisfactoriamente

 • Recompensas: Para motivar a un usuario, es fun-
damental ofrecer incentivos o recompensas. Estos 
pueden venir en forma de puntos, insignias y trofeos 
virtuales, o cualquier otro tipo propio de premio que 
de un sentido a los logros alcanzados

Para desarrollar un programa de gamificación 
profesionalmente, se debe seguir un proceso paso a 
paso, en consideración a las características comunes 
en realidad de estos programas.

 • Definición de objetivos: El primer paso es establecer 
metas claras y específicas con el programa de ga-
mificación. En educación, una meta podría ser que 
los estudiantes participen más; para una empresa, 
que mejore la productividad. 

 • Identificación del público objetivo: La comprensión 
de quiénes serán los participantes es esencial, ya 
que cada grupo tiene necesidades y preferencias 
específicas. Esto permite adaptarse para maximizar 
la motivación de un juego.

 • Selección de mecánicas y dinámicas de juego: Esto 
incluye la elección de sistemas de puntuación, ni-
veles, insignias o sistemas de recompensa. Según 
Werbach y Hunter (2012), si se seleccionan las me-
cánicas adecuadas para el sistema de gamificación 
ello puede hacer más atractivo el programa, que 
sea mejor aceptado y que su impacto deje huella.

 • Diseño de experiencias de usuario: Crear una expe-
riencia atractiva es absolutamente crucial, ya que un 
diseño que tenga desafíos claros, sea atractivo y fácil 
de usar para el usuario, influirá en su participación. 
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 • Implementación y prueba: Realizar pruebas piloto 
antes de lanzar cualquier programa a una escala 
masiva. Es posible valorar para ver si está funcio-
nando como se previó el sistema y cómo operan los 
usuarios reales en la práctica ya que muchos cam-
pos de software aún necesitan ajustes.

 • Evaluación continua: Una vez que el programa esté 
en funcionamiento, es importante medir el impacto y 
ajustar el programa según los resultados y el feed-
back de los participantes.

Los programas de gamificación en la educación 
pueden implementarse de diferentes maneras, como 
a través de plataformas de aprendizaje en línea que 
incluyen elementos de juego, aplicaciones interactivas, 
o incluso actividades en el aula. Khan Academy 
(2025), por ejemplo, utiliza logros e insignias para 
motivar a los estudiantes mientras avanzan en las 
lecciones. De esta forma, la gamificación se adapta a 
las distintas necesidades y contextos de aprendizaje, 
proporcionando un ambiente atractivo y estimulante 
para el aprendizaje.



2.1. Caracterización de 
la asignatura Didáctica 
Aplicada en el I Ciclo de 
la Universidad Nacional 
de Educación Enrique 
Guzmán y Valle, Perú

La asignatura Didáctica 
Aplicada en el primer ciclo 
de la Facultad de Educación 
Inicial de la Universidad 
Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle (UNE), 
también conocida como “La 
Cantuta”, se configura como 
un componente fundamental 
en la formación inicial de 
los futuros educadores, al 
centrarse en la adquisición de 
conocimientos, habilidades 
y actitudes necesarias para 
la planificación, ejecución 
y evaluación del proceso 

02.
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de enseñanza-aprendizaje en diversos contextos 
educativos.

Esta asignatura ofrece un enfoque integrador que 
articula la teoría pedagógica con la práctica educativa, 
permitiendo a los estudiantes no solo comprender 
los fundamentos conceptuales de la didáctica sino 
también desarrollar competencias prácticas que 
faciliten la aplicación efectiva de estrategias y métodos 
de enseñanza adaptados a las necesidades de los 
estudiantes. La sumilla indica que es una asignatura 
teórico-práctica, que brinda los conocimientos teóricos-
científicos, cuyos contenidos son: fundamentos 
teóricos de la didáctica, didáctica aplicada a las áreas 
curriculares, taller de planificación y evaluación de 
actividades lúdicas por grupos etarios. La competencia 
principal es que el estudiante domine la didáctica de 
la especialidad para planificar, ejecutar y evaluar las 
acciones educativas en base a los estilos y ritmos de 
los niños menores de tres años.

Principales características y contenidos:

 • Marco teórico sólido: La asignatura inicia con la 
exploración de conceptos básicos de la didáctica, 
entendida como la ciencia que estudia los méto-
dos y técnicas de enseñanza. Se abordan teorías 
del aprendizaje, enfoques pedagógicos contem-
poráneos y los principios que sustentan la práctica 
educativa eficaz. Esto incluye el estudio de mode-
los didácticos clásicos y actuales, así como la re-
flexión crítica sobre el rol del docente en el proceso 
educativo.

 • Diseño y planificación educativa: Un componen-
te central es la enseñanza sobre la elaboración de 
planes y programas de estudio, unidades didácti-
cas y sesiones de aprendizaje. Se enfatiza la impor-
tancia de establecer objetivos claros, seleccionar 
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contenidos relevantes y organizar actividades di-
dácticas coherentes que favorezcan el desarrollo in-
tegral del estudiante. Se capacita en la elaboración 
de instrumentos de evaluación que permitan medir 
los avances y logros académicos.

 • Metodologías activas y participativas: La asigna-
tura promueve la implementación de metodologías 
centradas en el estudiante, tales como el aprendiza-
je basado en problemas, proyectos, trabajo colabo-
rativo y el uso de tecnologías educativas. Los futu-
ros docentes aprenden a dinamizar el aula mediante 
técnicas que fomenten la motivación, el pensamien-
to crítico y la autonomía en el aprendizaje.

 • Uso de recursos y materiales didácticos: Se ins-
truye sobre la selección, elaboración y uso efectivo 
de materiales educativos, desde recursos tradicio-
nales hasta herramientas digitales y plataformas vir-
tuales, para enriquecer las experiencias de apren-
dizaje y facilitar la comprensión de los contenidos.

 • Evaluación formativa y sumativa: La asignatura 
aborda la importancia de emplear procesos de eva-
luación diversificados que permitan retroalimentar el 
aprendizaje, identificar dificultades y ajustar las es-
trategias pedagógicas. Se enseña a aplicar técnicas 
e instrumentos como rúbricas, pruebas objetivas, 
observación directa y autoevaluación, promoviendo 
una valoración integral del proceso educativo.

La asignatura se desarrolla bajo un enfoque activo y 
reflexivo, privilegiando la participación constante de los 
estudiantes a través de actividades prácticas, talleres, 
análisis de casos reales, simulaciones y debates. Esta 
metodología permite que los estudiantes vivencien y 
experimenten las situaciones propias del quehacer 
docente, desarrollando habilidades de comunicación, 
planificación y solución de problemas.
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El trabajo colaborativo es promovido para potenciar 
el intercambio de ideas, la construcción colectiva del 
conocimiento y el desarrollo de habilidades sociales 
esenciales para el ejercicio profesional. Además, la 
asignatura incentiva la autoevaluación y coevaluación 
como herramientas para fomentar la autonomía y la 
crítica constructiva.

La evaluación de la asignatura es continua e integral, 
considerando múltiples evidencias de aprendizaje, tales 
como la elaboración de planes y proyectos didácticos, 
informes de prácticas pedagógicas, exposiciones 
orales y participación en las actividades del curso. Esta 
evaluación busca no solo medir el conocimiento teórico, 
sino también la capacidad de aplicación práctica y la 
reflexión pedagógica del estudiante.

Didáctica Aplicada es una asignatura estratégica que 
prepara a los estudiantes para enfrentar los retos del 
sistema educativo peruano y global, caracterizado 
por la diversidad cultural, las nuevas tecnologías y la 
exigencia de una educación inclusiva y de calidad. 
La formación que ofrece fortalece la capacidad del 
futuro docente para diseñar ambientes de aprendizaje 
motivadores, contextualizados y centrados en el 
estudiante, contribuyendo así a la mejora del rendimiento 
académico y al desarrollo integral de sus futuros 
educandos.

La asignatura Didáctica Aplicada en el I ciclo de la UNE 
cumple un rol esencial en la formación de docentes 
competentes, críticos e innovadores, capaces de 
transformar las prácticas educativas tradicionales y 
promover procesos de enseñanza-aprendizaje efectivos 
y significativos.
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En el siguiente epígrafe se analiza la influencia de la 
gamificación en el rendimiento académico de estudiantes 
de la Facultad de Educación Inicial en la asignatura de 
Didáctica Aplicad, I ciclo en la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle, 2024.

2.2. Gamificación y rendimiento académico en 
estudiantes de la Facultad de Educación Inicial 
en la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle

La muestra utilizada en este estudio está conformada 
por todas las estudiantes de la promoción 2022-II, de 
la Facultad de Educación Inicial de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle en Perú.

En el estudio, a partir de los datos de la preprueba 
presentados en la tabla 2.1. y la figura 2.1, se tiene que 
el 47,6% de los estudiantes muestra un rendimiento 
académico moderado, mientras que el 39,7% se 
encuentra en un nivel de rendimiento bajo-moderado. 
Por otro lado, solo el 12,7% de los estudiantes alcanza 
un rendimiento académico óptimo.

Tabla 2.1. Tabla de preprueba.

Frecuencia Porcentaje
Válido Bajo rendimiento 

académico
25 39,7

Moderado rendi-
miento académico

30 47,6

Óptimo rendimien-
to académico

8 12,7

Total 63 100,0
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Figura 2.1. Resultados de la preprueba.

Mientras que de acuerdo con la información de los 
resultados de las pospruebas analizados en la tabla 2.2 
y la Figura 2.2, el 57,1% de los estudiantes presenta 
un rendimiento académico óptimo, el 39,7% muestra 
un rendimiento moderado y solo el 3,2% alcanza un 
rendimiento bajo.

Tabla 2.2. Tabla de posprueba.

Frecuencia Porcentaje

Válido

Bajo rendimiento 
académico 2 3,2

Moderado rendi-
miento académico 25 39,7

Óptimo rendimien-
to académico 36 57,1

Total 63 100,0
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Posprueba

Figura 2.2. Resultados de la posprueba.

Por otro lado, luego de aplicarse la prueba de 
normalidad en el pretest y postest se tiene que tanto 
en el pretest como en el postest, el p-valor es 0.000, lo 
que es notablemente inferior a 0.05. Esto señala que en 
ambas situaciones debes descartar la hipótesis nula. 
Estos resultados se observan en la tabla 2.3.

Tabla 2.3. Pruebas de normalidad.

Kolmogórov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig.

p r e -
prueba ,258 63 ,000 ,782 63 ,000

p o s -
prueba ,365 63 ,000 ,692 63 ,000

La distribución de la información de ambas mediciones 
no se rige por una distribución normal. Considerando 
que la información no es uniforme, por lo tanto, se 
empleara unas pruebas no paramétricas como la 
prueba de Wilcoxon permite medir los resultados del 
pretest con los del postest en un diseño de muestras 
relacionadas.
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Luego de haber realizado la prueba no paramétrica 
de muestras relacionadas (Prueba de Wilcoxon) como 
(Sig./2) 0.001/2= 0.0005 es menor que 0,05 se rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Por 
lo tanto, al 95 % de confianza se concluye que la 
medida del equilibrio a través del test del Rendimiento 
académico, al final de la aplicación del programa de 
gamificación es menor a la medida de equilibrio inicial. 

Por todo lo expuesto anteriormente se puede concluir 
que el programa de gamificación influye ya que hubo una 
mejora en el rendimiento académico de los estudiantes 
de la Facultad de Educación Inicial en la asignatura de 
Didáctica Aplicada al I ciclo de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle, 2024.

Tabla 2.4. Análisis de posprueba – preprueba.

Z -5,721b
Sig. asintótica(bilate-
ral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de haber realizado la prueba no paramétrica 
de muestras relacionadas (Prueba de Wilcoxon) como 
(Sig./2) 0.001/2= 0.0005 es menor que 0,05 se rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Por 
lo tanto, la medida del equilibrio a través del test del 
Rendimiento académico, en su dimensión Habilidades 
de resolución de problemas al final de la aplicación 
del programa de gamificación es menor a la medida 
de equilibrio inicial (Tabla 2.5). Por todo lo expuesto 
anteriormente se puede concluir que el programa de 
gamificación influye ya que hubo una mejora en el 
rendimiento académico en su dimensión habilidades 
de resolución de problemas de los estudiantes de 
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la Facultad de Educación Inicial en la asignatura de 
Didáctica Aplicada al I ciclo de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle, 2024.

Tabla 2.5. Habilidades de resolución de 
problemas después - Habilidades de resolución 
de problemas antes.

Z -5,890b
Sig. asintótica(bilate-
ral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
En la tabla 2.6 se tiene que como el valor p es menor a 
0.05, se puede concluir que existe una diferencia signifi-
cativa entre el pretest y el postest, lo que significa que el 
programa de gamificación tuvo una influencia significativa. 
El cambio detectado entre las dos pruebas es significativo, 
lo que sugiere una mejora en el rendimiento académico en 
su dimensión Autonomía y aprendizaje después de haber 
participado en el programa.
Tabla 2.6. Autonomía y aprendizaje después - Autonomía y 
aprendizaje antes.
Z -5,862b
Sig. asintótica(bilate-
ral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Dado que el valor p (0.003) es menor que 0.05, se 
puede concluir que existe una diferencia significativa 
entre el pretest y el postest (Tabla 2.7). Esto implica que 
los estudiantes mejoraron sus resultados después de la 
intervención, es decir, el programa de gamificación tuvo 
un efecto positivo en las Competencias tecnológicas y 
digitales de los estudiantes. La diferencia detectada 
entre las dos pruebas es significativa, lo que sugiere 
una mejora clara en el rendimiento académico en su 
dimensión Competencias tecnológicas y digitales.
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Tabla 2.7. Competencias tecnológicas y digitales 
después – Competencias tecnológicas y digitales 
antes.

Z -5,371b
Sig. asintótica(bilateral) ,003
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
Dado que el valor p (0.000) es menor que 0.05, se puede 
concluir que existe una diferencia significativa entre el pre-
test y el postest (Tabla 2.8). Esto implica que los estudian-
tes mejoraron sus resultados después de la intervención, 
es decir, el programa de gamificación tuvo un efecto posi-
tivo en el Trabajo colaborativo y las Habilidades interper-
sonales de los estudiantes. La diferencia detectada entre 
las dos pruebas es significativa, lo que sugiere una mejora 
clara en el rendimiento académico en su dimensión Traba-
jo colaborativo y las Habilidades interpersonales.
Tabla 2.8. Análisis del trabajo colaborativo y habilidades 
interpersonales después- antes.
Z -5,729b
Sig. asintótica(bilateral) ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Siendo la gamificación una estrategia pedagógica 
que emplea elementos propios del juego en contextos 
educativos, y su aplicación en el ámbito académico 
universitario ha demostrado efectos positivos en 
el rendimiento de los estudiantes. Al incorporar 
características como recompensas, niveles, misiones 
y retroalimentación constante, la gamificación busca 
aumentar la motivación y el compromiso de los 
estudiantes en su proceso de aprendizaje. 

En el campo del rendimiento académico podemos 
indicar que la gamificación mejora la retención del 
conocimiento y la transferencia de habilidades. Esto 
significa que los estudiantes no solo aprenden para 
pasar un examen, sino que entienden y pueden aplicar 
el conocimiento en situaciones prácticas o en entornos 
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laborales. Un mayor desempeño académico impulsado 
por la gamificación también ayuda a reducir índices 
de abandono y aumentar la satisfacción estudiantil, 
factores que fortalecen a los estudiantes universitarios.

En el trabajo presentado por el grupo de investigación 
propusimos comprobar la influencia de la gamificación 
en el rendimiento académico de estudiantes de 
la Facultad de Educación Inicial en la asignatura 
de Didáctica Aplicada al I ciclo de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, 2024. 
Concluyendo que el programa de gamificación influye 
ya que hubo una mejora en el rendimiento académico 
de los estudiantes de la Facultad de Educación Inicial 
en la asignatura de Didáctica Aplicada al I ciclo de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle, 2024.

Un trabajo similar realizó Montero (2021) cuyos 
resultados de este estudio indican que la Gamificación 
presenta un impacto positivo significativo en la mejora 
rendimiento académico en asignatura de Fundamentos 
de programación en universidades continentales en 
2021.

Por lo tanto, se recomienda a los profesores de la 
Universidad Continental que consideren la gamificación 
como una estrategia de enseñanza para mejorar el 
rendimiento académico de los estudiantes. También 
resalta el trabajo de Anicama (2020); quien propone 
examinar como se presenta el efecto de la gamificación 
en el rendimiento académico de los alumnos de un 
curso de terapia cognitivo conductual de la Universidad 
Autónoma del Perú, Semestre I 2019. los resultados 
obtenidos permiten concluir que la aplicación de la 
gamificación tiene un efecto positivo en el rendimiento 
académico de los estudiantes del módulo de aprendizaje 
de la carrera de psicoterapia, lo que se puede comprobar 
comparando las puntuaciones promedio de rendimiento 
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pretest (𝑥=8.86) y postest (𝑥=16.97), con un valor de 
p<0.01. También es bueno resaltar el trabajo de Llapo 
(2019), quien demostró en qué medida el programa de 
gamificación mejora el rendimiento académico en el 
curso de Cálculo 2 en los estudiantes de la facultad de 
Ingeniería en la Universidad Privada del Norte, Trujillo 
2017-2. Los resultados indican que la gamificación tiene 
un impacto significativamente positivo en el rendimiento 
académico del curso de Cálculo 2 en los estudiantes 
de la Facultad de Ingeniería de la Universidad Privada 
del Norte, Trujillo, durante el semestre 2017-2, en 
comparación con la metodología tradicional.

La gamificación no solo es una herramienta motivacional, 
sino una estrategia educativa que, al centrarse en la 
experiencia de aprendizaje de los estudiantes, impacta 
positivamente en el desempeño académico. Esto 
convierte a ambas variables en fundamentales para 
diseñar métodos pedagógicos innovadores y eficaces 
en el contexto.
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A partir de los resultados obtenidos se concluye 
que el programa de gamificación implementado 
en la asignatura de Didáctica Aplicada al I Ciclo 
ha tenido un impacto positivo y significativo en el 
rendimiento académico de los estudiantes de la 
Facultad de Educación Inicial de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle 
durante el año 2024. Este programa no solo ha 
enriquecido su aprendizaje general, sino que 
ha fortalecido distintas áreas específicas de 
sus competencias académicas y habilidades 
prácticas.

En primer lugar, el uso de la gamificación ha 
demostrado mejorar de manera significativa 
las habilidades de resolución de problemas 
en los estudiantes. Este enfoque les ha 
permitido abordar situaciones complejas con 
mayor creatividad y eficacia, estimulando el 
pensamiento crítico y la capacidad de encontrar 
soluciones innovadoras en el contexto de la 
didáctica.

Asimismo, el programa ha influido positivamente 
en la dimensión de autonomía y aprendizaje. 
A través de las estrategias gamificadas, los 
estudiantes han podido desarrollar una mayor 
capacidad para gestionar su propio proceso de 
aprendizaje, tomando decisiones informadas 
y responsabilizándose de sus progresos 
académicos.

Además, se ha observado una mejora 
significativa en las competencias tecnológicas 
y digitales. La gamificación ha brindado a los 
estudiantes oportunidades para interactuar 
con herramientas digitales de manera efectiva, 
incrementando su familiaridad con las 
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tecnologías educativas y preparándolos para un entorno 
de aprendizaje moderno y dinámico.

Por otro lado, el programa ha fomentado un mejor 
desempeño en cuanto al trabajo colaborativo y las 
habilidades interpersonales. A través de actividades 
grupales y retos compartidos, los estudiantes han 
fortalecido su capacidad para trabajar en equipo, 
comunicarse de manera efectiva y colaborar con 
sus pares, habilidades esenciales para su desarrollo 
profesional futuro.

En conjunto, estos resultados subrayan la efectividad 
del programa de gamificación como una herramienta 
pedagógica que va más allá del aprendizaje tradicional, 
ofreciendo un enfoque más interactivo y dinámico que 
contribuye al desarrollo integral de los estudiantes en 
múltiples dimensiones académicas y personales.

Los hallazgos de esta investigación podrían tener un 
impacto significativo en las políticas educativas de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán 
y Valle. Si la gamificación demuestra ser efectiva, 
podría integrarse oficialmente en el currículo de otras 
asignaturas, fomentando un cambio institucional hacia 
métodos más modernos de enseñanza.

Aunque la investigación se limita a una universidad en 
particular, sus resultados pueden ser aplicables a otros 
contextos educativos similares, tanto a nivel nacional 
como internacional. Esto abriría la puerta a estudios 
comparativos que amplíen el conocimiento sobre la 
efectividad de la gamificación en distintos entornos 
académicos.

Los datos obtenidos podrían conducir al desarrollo de 
nuevas herramientas y plataformas de gamificación 
adaptadas específicamente a la educación superior. 
Estas herramientas podrían ser diseñadas para mejorar 
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la interacción, la evaluación y el seguimiento del 
progreso académico de los estudiantes.

Finalmente, este estudio puede servir como base 
para futuras investigaciones, explorando variables 
adicionales como la personalización de la gamificación 
según perfiles de estudiantes, su impacto en la equidad 
educativa, y su efectividad en diferentes disciplinas.

A partir de los resultados obtenidos y las conclusiones 
alcanzadas, se pueden proponer las siguientes 
recomendaciones para fortalecer el aprendizaje y 
rendimiento académico de los estudiantes:

 • Fomentar la implementación de programas de ga-
mificación en entornos educativos: La integración 
de la gamificación en la enseñanza tiene un valor 
considerable, ya que no solo mejora el rendimiento 
académico, sino que también promueve una mayor 
participación activa de los estudiantes en su proce-
so de aprendizaje. Al hacer que el aprendizaje sea 
más dinámico y motivador, estos programas captan 
la atención de los estudiantes y les ofrecen una for-
ma de aprender que conecta con sus intereses y 
habilidades.

 • Establecer un seguimiento continuo del impacto de 
la gamificación en el rendimiento académico de los 
estudiantes: Para maximizar los beneficios de la ga-
mificación, es fundamental realizar un seguimiento 
constante que permita evaluar los cambios en el 
rendimiento académico y las áreas específicas de 
mejora. Este seguimiento permitirá realizar ajustes 
en el programa, adaptándolo a las necesidades 
cambiantes de los estudiantes y asegurando que 
cada uno de ellos aproveche al máximo el proceso 
de aprendizaje.

 • Desarrollar y optimizar los programas de gamifica-
ción: La creación de programas de gamificación no 
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solo tiene un impacto en la motivación y el compro-
miso de los estudiantes, sino que también facilita el 
desarrollo de habilidades clave, como la resolución 
de problemas, el trabajo en equipo y la autonomía. 
Estas habilidades son esenciales no solo en el con-
texto académico, sino también en la vida personal y 
profesional de los estudiantes. Además, la gamifica-
ción permite adaptar el aprendizaje a las necesida-
des individuales, proporcionando una experiencia 
educativa enriquecida y personalizada que poten-
cia el rendimiento académico y el desarrollo integral 
de cada estudiante.

 • Continuar investigando estrategias de aprendizaje 
innovadoras para mejorar el rendimiento académi-
co: Es importante que la investigación en torno a es-
trategias como la gamificación y otros métodos de 
aprendizaje activo siga avanzando. Esto permitirá 
identificar programas que incentiven el aprendizaje 
significativo y el logro de metas a nivel universitario, 
especialmente en el ámbito de la formación docen-
te. La educación superior, y en particular la forma-
ción de futuros docentes, se beneficiará enorme-
mente de estos enfoques innovadores, ya que estos 
profesionales podrán aplicar estos métodos en su 
propia práctica, multiplicando el impacto en futuras 
generaciones de estudiantes.

 • Estas recomendaciones buscan aprovechar los be-
neficios de la gamificación para crear entornos edu-
cativos más participativos, motivadores y efectivos, 
donde los estudiantes no solo adquieran conoci-
mientos, sino que también desarrollen habilidades 
fundamentales para enfrentar los desafíos del futuro.
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Anexo 1. Cuestionario sobre rendimiento 
académico (pre test).

Instrucción: Estimado estudiante a continuación le 
presentamos estas preguntas con la finalidad de recabar 
información. Para seleccionar tu respuesta adecuada 
deberás tomar en cuenta los criterios señalados en la 
tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta

Categorías:

1 2 3 4 5
muy en des-
cuerdo 

En des-
acuerdo

Neutral De acuerdo Muy de 
acuerdo 

N° ÍTEMS 1 2 3 4 5
Dimensión 1: Habili-

dad de Resolución de 
Problemas

1. Soy capaz de identificar clara-
mente los problemas al enfren-
tar situaciones académicas.

2. Analizo todas las posibles solu-
ciones antes de tomar una deci-
sión en un problema académi-
co.

3. Tengo la habilidad para aplicar 
diferentes estrategias cuando 
enfrento un problema complejo.

4. Mantengo la calma y la organi-
zación al enfrentar problemas 
académicos difíciles.

5. Evalúo los resultados obtenidos 
después de aplicar una solu-
ción a un problema.
Dimensión 2: Autonomía 

y Autoaprendizaje
6 Me esfuerzo por buscar infor-

mación adicional cuando no 
comprendo un tema.

AN
EX

O
S



7 Planifico mi tiempo de estudio y 
cumplo con el horario estableci-
do para cada asignatura.

8 Me siento motivado/a para 
aprender de forma autónoma, 
sin necesidad de supervisión 
constante.

9 Soy capaz de identificar mis for-
talezas y áreas de mejora en mi 
aprendizaje.

10 Utilizo herramientas de autoe-
valuación (como exámenes de 
práctica) para monitorear mi 
progreso.

Dimensión 3: Compe-
tencias Tecnológicas y 

Digitales
11 Manejo con facilidad las plata-

formas virtuales utilizadas en mi 
curso o institución.

12 Puedo buscar y seleccionar in-
formación académica relevante 
en Internet de manera efectiva.

13 Utilizo programas y aplicacio-
nes digitales para realizar mis 
tareas y proyectos académicos.

14 Estoy familiarizado/a con he-
rramientas de colaboración en 
línea, como documentos com-
partidos o plataformas de co-
municación.

15 Me adapto rápidamente al uso 
de nuevas tecnologías que son 
útiles para mi aprendizaje.
Dimensión 4: Trabajo Co-
laborativo y Habilidades 

Interpersonales
16 Soy capaz de comunicar mis 

ideas claramente al trabajar en 
equipo.



17 Escucho activamente las opi-
niones y sugerencias de mis 
compañeros de grupo.

18 Me esfuerzo por cumplir con las 
tareas que me corresponden en 
actividades grupales.

19 Ayudo a mis compañeros cuan-
do tienen dificultades en pro-
yectos compartidos.

20 Mantengo una actitud de respe-
to y cooperación en el trabajo 
en equipo.
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Esta obra examina el potencial de la gamificación como 
una estrategia pedagógica innovadora para fortalecer 
el rendimiento académico en el ámbito de la educación 
superior. El estudio se enfoca en una experiencia 
aplicada con estudiantes de la Facultad de Educación 
Inicial de la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle (Perú), específicamente en la asignatura 
de Didáctica Aplicada al I ciclo, durante el año 2024. 
La gamificación, entendida como la incorporación de 
elementos propios del juego en contextos educativos 
no lúdicos, se presenta aquí como una metodología 
capaz de dinamizar la experiencia de aprendizaje, 
potenciar la motivación estudiantil y generar un entorno 
más participativo. A lo largo del texto se analizan sus 
fundamentos teóricos, sus vínculos con el aprendizaje 
activo y los desafíos asociados a su implementación 
en entornos universitarios reales. Además, se examinan 
diversas herramientas y aplicaciones tecnológicas que 
permiten diseñar contenidos gamificados ajustados a las 
necesidades de los estudiantes y a las particularidades 
del contexto docente. La experiencia documentada 
demuestra que, más allá del componente lúdico, la 
gamificación ofrece nuevas formas de interacción 
educativa que favorecen tanto el compromiso académico 
como la reflexión pedagógica. Esta obra constituye una 
referencia relevante para docentes, investigadores y 
gestores educativos interesados en innovar los procesos 
de enseñanza-aprendizaje en la formación profesional 
inicial. Su enfoque combina el análisis teórico con la 
evidencia práctica, proporcionando insumos útiles 
para comprender, aplicar y evaluar el impacto de la 
gamificación en la educación superior.
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