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RESUMEN

Este articulo presenta una revision sistematica de literatura sobre la gamificacion en la formacién docente, abarcando el
periodo 2020—2025. El objetivo fue identificar y sintetizar la evidencia empirica y tedrica relativa a la implementacién de
estrategias gamificadas en contextos de formacion inicial y continua. La metodologia se basé en el modelo PRISMA, con un
proceso riguroso de btisqueda, seleccion y analisis de estudios en bases de datos académicas. De un total de 683 registros, 38
cumplieron con los criterios de inclusiéon. Los hallazgos evidencian un uso creciente de la gamificacién como recurso
pedagobgico para fortalecer la motivacion, el compromiso y el desarrollo de competencias digitales y metodolégicas en los
docentes. Asimismo, se identificaron cinco categorias de desafios comunes: barreras estructurales y tecnologicas, limitaciones
metodologicas, brechas en competencias digitales, escasa implementacién practica y necesidad de politicas de formaciéon
docente. Se concluye que la gamificacién, cuando es disefiada pedagégicamente e integrada con metodologias activas,
constituye una herramienta valiosa para transformar la practica educativa. Sin embargo, su efectividad depende de la
formaci6n continua, el respaldo institucional y la adaptacion a los contextos socioculturales y tecnoldgicos de cada pais.
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ABSTRACT

This article presents a systematic literature review on gamification in teacher training, covering the period 2020—2025. The
aim was to identify and synthesize empirical and theoretical evidence regarding the implementation of gamified strategies
in both initial and continuing teacher education. The methodology followed the PRISMA model, ensuring a rigorous process
of search, selection, and analysis of studies from academic databases. From an initial pool of 683 records, 38 met all
inclusion criteria. The findings reveal a growing use of gamification as a pedagogical resource to enhance motivation,
engagement, and the development of digital and methodological competencies among teachers. Additionally, five categories
of common challenges were identified: structural and technological barriers, methodological limitations, digital competence
gaps, limited practical implementation, and the need for teacher training policies. The review concludes that gamification,
when pedagogically designed and combined with active learning methodologies, constitutes a valuable tool for transforming
educational practice. However, its effectiveness depends on continuous professional development, institutional support, and
adaptation to the sociocultural and technological contexts of each country.
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INTRODUCCION

En las ultimas décadas, la formacion docente ha enfrentado el desafio de adaptarse a un
entorno educativo en constante transformacion, marcado por la digitalizacion, la diversidad de
contextos y la necesidad de metodologias activas que promuevan aprendizajes significativos.
En este escenario, la gamificacién ha emergido como una estrategia pedagogica innovadora
que incorpora elementos del juego en contextos no lidicos con el fin de aumentar la
motivacion, el compromiso y la participacion activa del profesorado Rodriguez et al. (2023).
Segtin Deterding et al. (2011), la gamificacion se define como el uso de elementos del juego en
contextos no ladicos para fomentar la participacion. Ademéas, Hamari et al. (2014)
demostraron que la gamificacién puede mejorar la motivacion y el compromiso en entornos
educativos. Dominguez et al. (2013) también evidenciaron beneficios en el aprendizaje

universitario mediante experiencias gamificadas.

Diversos estudios han demostrado que la gamificacién puede generar efectos positivos en
los resultados cognitivos, motivacionales y conductuales del aprendizaje, tanto en estudiantes
como en docentes en formacion Rodriguez et al. (2023). Su implementacion en la formacion
docente ha sido asociada con el desarrollo de competencias digitales, la mejora de la practica
pedagogica y la transformacion de actitudes hacia metodologias centradas en el estudiante

(Acosta-Medina et al., 2020).

La literatura reciente también ha evidenciado un crecimiento sostenido en la produccion
cientifica sobre gamificaciéon en el &mbito educativo, especialmente en contextos de educacion
superior y formacion inicial docente (Ramirez Ruiz et al., 2024; Gonzalez Gutiérrez & Gonzalez
Gutiérrez, 2025). Sin embargo, persisten desafios relacionados con la falta de formaciéon
especifica, la resistencia al cambio metodologico y la necesidad de adaptar las estrategias

gamificadas a los distintos niveles de experiencia del profesorado.

A pesar del creciente interés académico, aun existen vacios en la sistematizacion del
conocimiento sobre el impacto de la gamificacién en la formacion docente. En particular, se
requiere una vision integradora que permita comprender no solo los beneficios, sino también
las limitaciones, condiciones contextuales y factores criticos para su implementacién efectiva.

En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo realizar una revision sistematica de
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literatura sobre el uso de estrategias gamificadas en la formacion docente, abarcando el
periodo 2020—2025. A través del modelo PRISMA, se busca identificar, analizar y sintetizar la
evidencia empirica y tebrica disponible, con el fin de aportar una base so6lida para futuras

investigaciones y decisiones pedagbgicas en el ambito de la innovacion educativa.

METODOLOGIA

La presente revision sistematica se desarrollo conforme a las directrices del modelo
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), con el
objetivo de garantizar la transparencia y rigurosidad metodolégica en la identificacion,

seleccion y andlisis de la literatura cientifica sobre gamificaciéon y formacién docente.

En la fase de identificacion, se realizaron biisquedas en las bases de datos SciELO, Scopus,
Google Scholar y Redalye, utilizando combinaciones de palabras clave como “gamificacion”,
“formacion docente” y “educaciéon”. Esta etapa arrojé un total de 683 registros. Durante la fase
de seleccion, se eliminaron duplicados y se aplicaron filtros preliminares por titulo y resumen,
lo que redujo el nimero a 48 estudios potencialmente relevantes. En la etapa de elegibilidad, se
revisaron los textos completos de los articulos seleccionados, evaluando su pertinencia con
base en los criterios de inclusion previamente definidos (ver Tabla 1). Se evalu6 su pertinencia
conforme a los criterios de inclusién previamente establecidos, como el enfoque en
gamificacién, implicaciones para la formacion docente y contexto educativo formal. Esta
revision dio como resultado 46 estudios considerados elegibles. Finalmente, en la fase de
inclusion, se seleccionaron 38 estudios que cumplian con todos los criterios metodologicos y
tematicos establecidos, y que fueron incorporados al andlisis cualitativo de esta revision (ver

Figura 1).

Tabla 1. Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de Inclusion

Criterios de Exclusion

Estudios publicados entre 2020 y 2025
Investigaciones centradas en gamificacion en
contextos educativos

Estudios que analizan la formacion docente (inicial
o continua)

Articulos disponibles en texto completo y acceso

Estudios publicados antes de 2020

Estudios que no abordan la gamificacién como
estrategia pedagogica

Investigaciones centradas exclusivamente en
estudiantes sin implicaciones para docentes

Documentos sin acceso completo o con informacién
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abierto

Publicaciones en espafiol e inglés

Estudios empiricos, revisiones sistematicas o
estudios de caso con metodologia clara
Investigaciones realizadas en contextos educativos

formales (primaria, secundaria, superior)

insuficiente para el analisis

Publicaciones en otros idiomas sin traduccion
disponible

Opiniones, editoriales, ensayos sin respaldo
metodologico

Estudios en contextos no formales o corporativos

Figura 1. Modelo PRISMA aplicado a esta investigacién

Identificados en total: 683

Duplicados eliminados: 635

Excluidos por titulo/resumen: 2

Excluidos tras lectura completa: 8

Estudios incluidos en la revisién: 38

Como se observa en la Tabla 2, la mayoria de los articulos incluidos fueron recuperados de
Google Scholar y Redalyc, lo que refleja una mayor disponibilidad de produccion cientifica en
acceso abierto y en idiomas espafiol e inglés. De los 683 registros inicialmente identificados, se
incluyeron: 14 estudios de Google Scholar (de 437 registros), 20 de Redalyc (de 102 registros),
4 de SciELO (de 5 registros), y ninguno de Scopus (de 139 registros), debido a restricciones de

acceso o falta de pertinencia tematica.
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Tabla 2. Resultado de aplicaciéon del modelo PRISMA

Fuente Identificacion Seleccion Elegibilidad Inclusion
SciELO 5 4 4 4

Scopus 139 3 2 0

Google Scholar 437 15 15 14
Redalyc 102 26 25 20
Totales 683 48 46 38

Los estudios seleccionados presentan las siguientes caracteristicas comunes: predominan
los enfoques cualitativos (estudios de caso, analisis narrativos), seguidos por investigaciones
mixtas y revisiones sistematicas. La mayoria se desarrolla en entornos formales de educaciéon
secundaria y superior, con énfasis en programas de formacién docente y desarrollo profesional.
Los objetivos comunes incluyen el analisis del impacto de las estrategias gamificadas en
variables como la motivacion, el desarrollo de competencias digitales, la participacion en
procesos formativos y la mejora de la practica pedagogica. Las tecnologias y recursos utilizados
incluyen plataformas como Kahoot, Classcraft, Genially, Moodle gamificado y Escape Rooms
digitales, asi como el uso de elementos ludicos como insignias, rankings, puntos, recompensas

simbolicas y narrativas.
ANALISIS Y RESULTADOS

METODOLOGIAS ACTIVAS Y GAMIFICACION EN LA FORMACION
DOCENTE

Las metodologias activas constituyen un enfoque pedagogico centrado en el estudiante, que
promueve la participacion, la autonomia, el pensamiento critico y la resolucién de problemas.
En este marco, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia metodologica que, al
incorporar elementos del juego en contextos educativos, potencia la motivacion, el compromiso

y el aprendizaje significativo (Gonzalez-Fernandez et al., 2022; Ramirez Ruiz et al., 2024).

Las metodologias activas se fundamentan en principios constructivistas, socioculturales y

experienciales del aprendizaje e integran en la formaciéon docente el Aprendizaje basado en
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proyectos (ABP), Aula invertida, Aprendizaje colaborativo y Aprendizaje basado en problemas
(ABP), como se observa en la Figura 2. El ABP permite la integracion de contenidos mediante
la resolucion de problemas reales. El aula invertida (flipped classroom), promueve la
autonomia y el aprendizaje previo al encuentro presencial. El aprendizaje colaborativo,
fomenta la interaccién entre pares y la construccién conjunta del conocimiento. Mientras que

el ABP y escape rooms educativos estimulan el pensamiento critico y la toma de decisiones.

Figura 2. Principios del aprendizaje constructivistas, socioculturales y experienciales

Aula Invertida
(Flipped
Classroom)

Apendizaje
Basado en
Proyectos (ABP)

Reszolucién de Autonomia y
problemas N aprendizaje
reales PRINCIPIOS previo
DEL
N e APRENDIZAJE .
Construccion Pensamiento
conjunta del critico y
conocimiento . decisiones

Aprendizaje Aprendizaje
Colavorativo Basado en
Problemas

La gamificacion se articula con estas metodologias al ofrecer dindmicas que refuerzan la
participaciéon activa, la retroalimentacion inmediata y la personalizacion del aprendizaje

(Avalos Davila et al., 2021; Barragan Velasco et al., 2025).

La gamificacion no debe entenderse tinicamente como una técnica ladica, sino como una
metodologia activa que transforma el disefio instruccional. Su implementacion en la formacién

docente implica:

Disefio de experiencias gamificadas: uso de narrativas, misiones, niveles, insignias y

recompensas.

Integracion de tecnologias digitales: plataformas como Kahoot, Genially, Classcraft y

Socrative.

Evaluacion formativa gamificada: rabricas con puntos, logros y retroalimentacion continua.
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La gamificacion mejora la motivacion, la participacion y el rendimiento académico del
profesorado en formacion, especialmente cuando se combina con otras metodologias activas

(Alonso-Garcia et al., 2021; Bonetti & Lussiano, 2022).
La incorporacion de metodologias activas y gamificacion en la formacion docente requiere:
Formacion especifica en diseno instruccional gamificado.
Desarrollo de competencias digitales y pedagogicas.
Acompanamiento institucional y redes de colaboracion docente.
Evaluacion del impacto formativo mediante estudios longitudinales.

FORMACION DOCENTE EN GAMIFICACION

La formacion docente en gamificacion constituye un eje estratégico para la transformacion
de las practicas pedagogicas en contextos formales de ensefianza. Diversos estudios han
evidenciado que la implementacién efectiva de esta metodologia requiere no solo el
conocimiento técnico de herramientas digitales, sino también una comprensiéon pedagogica
profunda de sus fundamentos tedricos y didacticos (Gonzélez-Fernandez et al., 2022; Ramirez

Ruiz et al., 2024).

La inclusion de contenidos sobre gamificacion en los programas de formacion inicial
docente permite que los futuros educadores vivencien experiencias gamificadas como parte de
su proceso formativo. Esta vivencia favorece la apropiaciéon critica de la metodologia y su
posterior aplicacion en el aula. Se recomienda incorporar modelos de disefio instruccional
como MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), Octalysis y TPACK, que ofrecen marcos
conceptuales solidos para el disefio de experiencias gamificadas (Gonzalez-Fernandez et al.,

2022).

La formacion permanente del profesorado debe contemplar cursos, talleres y diplomados
especializados en gamificacion educativa. Estos espacios deben abordar tanto el uso técnico de
herramientas como Kahoot, Genially, Classcraft y Socrative, como el disenio pedagogico de
actividades gamificadas alineadas con objetivos curriculares. La modalidad hibrida (presencial
y virtual) facilita la participacién de docentes en distintos contextos geograficos y laborales

(Barroso Moreno et al., 2024).
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La capacitacion docente debe incluir el desarrollo de competencias en planificacion
didactica gamificada. El modelo ASSURE, por ejemplo, permite estructurar experiencias de
aprendizaje que integran narrativa, misiones, niveles, insignias y retroalimentaciéon inmediata.
Esta estrategia favorece el aprendizaje significativo y el compromiso del estudiante (Pozo

Pillaga, 2023).

La creacion de redes docentes y comunidades de practica constituye una estrategia eficaz
para el intercambio de experiencias, recursos y buenas practicas en gamificacion. El
acompanamiento por parte de mentores expertos permite superar barreras como la resistencia

al cambio y la falta de confianza en el uso de tecnologias educativas (Murillas Silva, 2024).

La formaciéon docente debe incluir el uso de rtbricas gamificadas, sistemas de puntos,
niveles y logros como mecanismos de evaluacion formativa. Estas herramientas no solo
permiten valorar el desempeno docente, sino que también promueven la autorregulacion y la

reflexion pedagogica (Rodriguez-Fuentes & Caurcel-Cara, 2020).

En contextos rurales o con baja conectividad, se recomienda el uso de gamificacion offline
mediante juegos de mesa, dinamicas presenciales y recursos impresos. La formacion docente
en estos entornos debe ser contextualizada, practica y orientada a superar las brechas

tecnolégicas mediante soluciones accesibles y sostenibles (Basantes Vinueza et al., 2024).

PRINCIPALES DESAFIOS DE FORMACION DOCENTE EN GAMIFICACION

La implementacion de la gamificacion en la formacion docente enfrenta multiples desafios
que varian segun el contexto geografico, institucional y sociocultural. En el marco de la revision
sistematica, los desafios de la formacion docente en gamificacion se organizaron en cinco
categorias: barreras estructurales y tecnologicas, limitaciones metodologicas en la
investigacion, brechas en competencias digitales y resistencia al cambio, escasa
implementacion practica de la gamificacion, y necesidad de politicas y programas de formacion
docente. La Tabla 3 presenta un analisis comparativo de estos desafios por paises, mostrando
coincidencias regionales y especificidades nacionales. Este ejercicio permite identificar
patrones comunes, como la prevalencia de limitaciones en infraestructura y competencias
digitales en gran parte de América Latina, asi como la concentracion de limitaciones

metodolégicas en paises como Espana, Ecuador y Brasil. Asimismo, se evidencia la
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importancia de avanzar hacia programas de formacion docente mas integrales y sostenidos,

adaptados a las condiciones locales de cada contexto.

Tabla 3. Distribucion de desafios de la formacion docente en gamificacion por paises

Brechas en Necesidad de
Limitaciones competencias  Escasa politicas y
Barreras metodologicas digitales y implementacion programas de
estructuralesy enla resistencia al  practica de la formacion
Paises tecnologicas investigacion cambio gamificacion docente
Espatia X X
Colombia X X
Ecuador X X
Meéxico X X X
Pera X X X
Argentina X X
Republica
Dominicana X X X X
Chile X X X X
Brasil X X X
Costa Rica X

Barreras estructurales y tecnoldégicas: Limitaciones de infraestructura, conectividad

deficiente, falta de dispositivos y recursos en centros educativos.

Limitaciones metodolégicas en la investigacion: Predominio de estudios no
experimentales, muestras pequefias, estudios en una sola institucién, intervenciones breves y

falta de triangulacién de datos.

Brechas en competencias digitales y resistencia al cambio: Escaso dominio de TIC y
metodologias activas, resistencia docente a la innovacién, débil comprension de la gamificacién

y educaciéon mediatica.

Escasa implementacion practica de la gamificacion: Uso reducido de herramientas
gamificadas; experiencias centradas en revisiones documentales mas que en aplicacion

empirica directa.

Necesidad de politicas y programas de formacion docente: Reformulacion de programas
iniciales y continuos, creacion de redes docentes, institucionalizacion de la formacion continua

y adaptacion al contexto local.
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En el contexto espanol, los estudios destacan limitaciones metodologicas como el
predominio de disefios no experimentales, muestras reducidas y concentracion en una sola
institucion (Palacios-Hidalgo & Cimas, 2024; Gonzélez-Fernandez et al., 2022). Se senala la
falta de consenso sobre los modelos de diseno instruccional mas efectivos y la necesidad de
fomentar investigaciones longitudinales y comparativas. Asimismo, se recomienda fortalecer
las redes de colaboraciéon docente y crear espacios virtuales para el testeo de materiales

gamificados.

Los estudios colombianos evidencian desafios estructurales en contextos rurales, como la
escasa conectividad, la falta de dispositivos tecnologicos y la limitada formacién docente en
metodologias activas (Murillas Silva, 2024; Gélvez Caballero et al., 2022). Se propone disenar
rutas de formacion que consideren las emociones, la resiliencia y la identidad docente, asi

como promover el acompanamiento institucional y el trabajo en red.

En Ecuador, los estudios senalan que la gamificacion ha sido poco implementada en
poblaciones escolares, y que muchas intervenciones se basan en revisiones documentales sin
aplicacion empirica directa. Se identifican limitaciones metodolégicas como muestras
pequeiias y breves intervenciones. Se recomienda realizar estudios empiricos que evalien el
impacto de la gamificaciéon en distintas areas del curriculo y fomentar espacios de formacion

docente que integren teoria y practica.

Los desafios en México se relacionan con la escasa literatura nacional sobre gamificacion en
formacion docente, la falta de infraestructura tecnologica y la resistencia al cambio. Se destaca
la necesidad de disefiar programas de formacién continua para formadores, adaptar buenas
practicas internacionales al contexto local y superar las brechas digitales mediante politicas

publicas inclusivas

En el caso peruano, se observa una limitada comprension de la educacion mediatica y de la
gamificacion entre los futuros docentes. La participacion voluntaria en los estudios genera
sesgos, y se recomienda ampliar la muestra a docentes en ejercicio, asi como disefiar cursos

especificos sobre alfabetizacion mediatica y uso critico de tecnologias

Los estudios en Argentina destacan dificultades técnicas durante la pandemia, ausencia de

triangulacién de datos y limitaciones en la evaluacion del impacto de las experiencias
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gamificadas. Se propone incluir entrevistas y grupos focales en futuras investigaciones, asi

como profundizar en el analisis del procesamiento de informacién por parte de los estudiantes.

Para la Reptblica Dominicana los estudios realizados en centros educativos de Jornada
Escolar Extendida (JEE) en zonas vulnerables de Santo Domingo evidencian un desfase
significativo en la formacion docente en innovaciéon educativa. Aunque los docentes valoran
positivamente la innovaciéon, se observa un desconocimiento generalizado de estrategias
activas como la gamificacion. Las principales barreras identificadas incluyen la falta de
recursos tecnologicos, infraestructura inadecuada y ausencia de formaciéon continua. Se
plantea la necesidad de reformular las politicas ptiblicas de formacién docente, priorizando la
inclusion, la alfabetizacion digital y el desarrollo de competencias metodolégicas (Navarro &

Navarro-Montano, 2023)1.

En el contexto chileno, los docentes de educaciéon basica enfrentaron maultiples dificultades
durante la pandemia, especialmente en relaciéon con la educacion remota. Se identificaron
desigualdades tecnologicas, sobrecarga laboral y escasa interaccion pedagogica. Aunque
herramientas como Kahoot fueron mencionadas como recursos innovadores, su uso fue
limitado. El estudio destaca la necesidad urgente de formaciéon en competencias digitales,
diseno de recursos gamificados y estrategias de evaluacion en linea. Asimismo, se requiere el
desarrollo de politicas publicas que garanticen conectividad y equidad tecnoldgica (Villalobos

Munoz, 2021)1.

En Brasil, los desafios se centran en la formacion inicial del profesorado, particularmente
en areas como la educacion fisica. Se observa un desconocimiento generalizado del concepto de
gamificacién, lo que limita su aplicacién pedagdgica. La experiencia formativa analizada
permitio a los docentes comprender los elementos de la gamificacion mediante la creaciéon de
clases gamificadas, asociadas a tecnologias digitales. No obstante, el estudio fue limitado a una
sola institucion, lo que restringe la generalizacion de los resultados. Se recomienda ampliar el
tamafo muestral y considerar otros contextos educativos para fortalecer la formacién en

cultura digital y metodologias activas (Sousa Mendes et al., 2022)1.

El analisis realizado en Costa Rica, en conjunto con Espana, destaca los retos estructurales
que enfrenta la formacion docente en el contexto postpandemia. Se senala la necesidad de

reformular los programas de formacioén inicial y continua, incorporando metodologias activas
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como la gamificacidn, el aprendizaje basado en problemas y el escape room. La alfabetizacién
digital, la gestion emocional y el pensamiento critico emergen como competencias clave para
una educacion significativa. El estudio propone una vision disruptiva del docente como agente
autogestor, creativo y colaborativo, capaz de adaptarse a escenarios inciertos (Avalos Davila et

al., 2021)

En todos los paises se identifica la necesidad de formacion docente en competencias
digitales, asi como el uso de herramientas como Kahoot, Genially, Classcraft y plataformas
LMS.

Existe consenso en que la gamificacion debe integrarse con otras metodologias activas
(como aula invertida, aprendizaje basado en proyectos o aprendizaje colaborativo) para
potenciar su efectividad. Igualmente, la mayoria de los estudios coinciden en senalar barreras
estructurales como la falta de infraestructura tecnolodgica, conectividad limitada y escasa
formacion docente como obstaculos para la implementacion efectiva de estrategias

gamificadas.

PRINCIPALES APORTES DE LA LITERATURA SOBRE GAMIFICACION Y
SUS IMPLICACIONES PARA LA FORMACION DOCENTE

La revision sistematica de literatura realizada entre 2020 y 2025 permiti6 identificar
tendencias, beneficios y desafios vinculados al uso de la gamificacion en contextos educativos,
con especial atencion a la formaciéon docente. Los estudios analizados evidencian como esta
estrategia pedagogica no solo incide en la motivacion y el rendimiento académico, sino que
también impulsa el desarrollo de competencias digitales y favorece la adopcion de
metodologias activas en la practica educativa. Asimismo, se reconocen barreras estructurales y
culturales que limitan su implementacion, lo que resalta la necesidad de programas de
formacién continua, colaborativa y contextualizada. A continuacion (Tabla 4), se presentan los
principales hallazgos organizados en cinco categorias teméticas, destacando sus implicaciones

para la innovacién en la formacién docente.

Tabla 4. Hallazgos sobre gamificacion y sus implicaciones para la formacion docente

Categoria Hallazgos
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Motivacidon docente

Competencias digitales

Impacto de la gamificacion

Barreras para la

implementacion

La gamificacion potencia la motivacion y el
compromiso docente, especialmente en docentes
noveles y de niveles educativos iniciales Palacios-
Hidalgo & Cimas (2024). La vivencia de experiencias
gamificadas durante la formacion inicial fortalece la
disposicion a replicarlas en el aula. Se recomienda
incluir modulos vivenciales gamificados en la
formacion inicial docente (Batlle Rodriguez &
Gonzélez Argiiello, 2023).

Se identifican brechas en el dominio de herramientas
digitales y metodologias activas. Es urgente la
formacion continua en TIC, alfabetizacion mediatica y
uso critico de tecnologias emergentes. Se sugiere
integrar modelos como TPACK y DigCompEdu en los
programas de formacion docente, con énfasis en el
disefio instruccional gamificado (Gonzalez-Fernandez
et al., 2022; Cortés Talamantes, 2025).

La gamificacion mejora la motivacion, el rendimiento
académico y el aprendizaje significativo, especialmente
cuando se combina con metodologias activas como el
aula invertida o el aprendizaje basado en proyectos
(Alonso-Garcia et al., 2021; Barragan-Velasco et al.,
2025). Se recomienda disefiar experiencias gamificadas
integradas curricularmente, con objetivos pedagogicos

claros y alineados con competencias especificas.

Las principales barreras incluyen limitaciones
estructurales (infraestructura, conectividad), resistencia
al cambio y falta de tiempo para el disefio de
experiencias gamificadas. Se propone desarrollar

herramientas gamificadas adaptables y de bajo
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requerimiento técnico, acompafiadas de asesoria
pedagbgica contextualizada (Alonso-Garcia et al.,

2021; Barragan-Velasco et al., 2025).

Recomendaciones para la Se recomienda implementar programas de formacion

formacion docente contextualizados, progresivos y centrados en el
estudiante. Es clave fomentar comunidades de practica,
redes docentes y el enfoque didactico de la
gamificacion. Se sugiere institucionalizar espacios de
formacion colaborativa y continua que integren
gamificacion como eje transversal de innovacion
educativa (Murillas Silva, 2024; Jorda Fabra et al.,
2023).

DISCUSION

La consolidaciéon de la gamificacion como estrategia pedagdgica en la formacion docente
requiere la implementacion de medidas estructurales, curriculares y tecnolbégicas que
respondan a los desafios identificados en distintos contextos educativos. A partir del analisis de
estudios realizados en América Latina y Europa, se proponen las siguientes medidas de
respuesta para garantizar una formacién docente efectiva, inclusiva y contextualizada en

gamificacion.

Es imperativo integrar contenidos sobre gamificacion en los planes de estudio de la
formacion inicial docente, tanto en programas de grado como de posgrado. Esta integracion
debe contemplar el estudio de modelos de diseno instruccional, fundamentos teodricos del
aprendizaje ludico y experiencias practicas que permitan a los futuros docentes vivenciar la
gamificacion como parte de su proceso formativo (Gonzalez-Fernandez et al., 2022; Ramirez

Ruiz et al., 2024).

La profesionalizacion docente exige el disefio de programas de formaciéon continua que

incluyan moédulos especificos sobre gamificacion, tecnologias emergentes y metodologias
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activas. Estos programas deben ser flexibles, accesibles y adaptados a las necesidades de
docentes en ejercicio, especialmente en contextos rurales y vulnerables (Basantes Vinueza et

al., 2024; Murillas Silva, 2024).

El éxito de la formacién docente en gamificacion depende en gran medida del respaldo
institucional. Se recomienda establecer politicas educativas que garanticen tiempo, recursos y
apoyo técnico para el desarrollo profesional docente. Asimismo, se deben fomentar espacios de
mentoria, asesoria pedagogica y redes de colaboracién entre docentes (Rodriguez-Fuentes &

Caurcel-Cara, 2020).

La gamificacion requiere del dominio de herramientas digitales y plataformas interactivas.
Por tanto, es necesario fortalecer las competencias digitales docentes mediante talleres
practicos, simulaciones, laboratorios pedagogicos y autoevaluaciones gamificadas. El uso de
marcos como TPACK y DigCompEdu puede orientar esta formacion de manera sistematica

(Lopera Pérez et al., 2021; Spanhol et al., 2020).

Se debe capacitar al profesorado en la creacion, adaptacion y evaluacién de materiales
gamificados de calidad. Esto implica el uso de ruabricas, criterios de accesibilidad, inclusion y
pertinencia pedagogica. La experiencia de proyectos como LIDAH en Espafia demuestra la
importancia de aplicar metodologias basadas en la experiencia de usuario (Jord4 Fabra et al.,

2023).

La formacion docente debe incorporar el uso pedagbgico de tecnologias emergentes como
inteligencia artificial, realidad aumentada, metaverso y analitica de aprendizaje. Estas
tecnologias potencian la gamificacién y permiten personalizar el aprendizaje, mejorar la
motivaciéon y ampliar las posibilidades didacticas (Gonzalez Gutiérrez & Gonzalez Gutiérrez,

2025).

Finalmente, se recomienda implementar mecanismos de evaluacion longitudinal que
permitan valorar el impacto de la formacion docente en gamificacion sobre la practica
pedagogica, el compromiso profesional y los resultados de aprendizaje. Esta evaluacion debe
considerar dimensiones cognitivas, emocionales y contextuales, asi como la transferencia

efectiva al aula (Ramirez Ruiz et al., 2024).

CONCLUSIONES
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La revision sistematica realizada permite concluir que la gamificacién representa una
estrategia pedagogica con alto potencial para transformar la formacién docente, tanto en
contextos iniciales como continuos. Los 38 estudios analizados coinciden en senalar que,
cuando es disefiada con intencionalidad pedagogica y adaptada al contexto, la gamificacion
favorece la motivacion, el compromiso, el desarrollo de competencias digitales y la innovacion

metodologica en el profesorado.

Sin embargo, su implementacion efectiva requiere superar barreras estructurales y
formativas, como la falta de capacitacion especifica, la escasez de recursos tecnologicos y la
resistencia al cambio. En este sentido, se hace imprescindible disefiar programas de formacién

docente que integren la gamificacion desde un enfoque didactico, reflexivo y contextualizado.

Asimismo, se recomienda fomentar la investigacion empirica en contextos diversos,
especialmente en zonas rurales y niveles educativos menos explorados, asi como promover
estudios longitudinales que permitan evaluar el impacto sostenido de estas estrategias en la

practica docente y en los aprendizajes del estudiantado.

En definitiva, la gamificacion no debe entenderse como una moda pasajera, sino como una
herramienta pedagogica que, bien utilizada, puede contribuir significativamente a la mejora de

la calidad educativa y al fortalecimiento del rol docente en el siglo XXI.

LIMITACIONES DEL ESTUDIO

Este estudio se llevd a cabo bajo la rigurosidad metodologica del modelo PRISMA, sin
embargo, presenta algunas limitaciones. Pues, se excluyeron estudios no disponibles en acceso
abierto, lo que podria haber limitado la representatividad de la muestra. Ademas, gran parte de
los estudios incluidos presentan enfoques cualitativos, lo que limita la posibilidad de
generalizacion de los hallazgos. Finalmente, la revision se ajust6 en publicaciones entre 2020 y
2025, lo que excluye investigaciones previas que podrian aportar perspectivas historicas

relevantes.
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