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Resumen

Esta revision sistematica analiza 30 estudios publicados entre 2020 y 2025 en la base de datos Scopus, con el
objetivo de evaluar cédmo la gamificaciéon transforma los procesos de evaluacién en la educaciéon universitaria.
Los resultados evidencian que la integracion de mecanicas de juego —como puntos, niveles, desafios y
recompensas— incrementa la motivaciéon y el compromiso estudiantil, facilita el desarrollo de competencias
transversales (pensamiento critico, comunicacion y trabajo en equipo), y redefine el rol del docente como
disefador de experiencias formativas. Siguiendo el protocolo PRISMA, se seleccionaron investigaciones
empiricas que aplicaron herramientas como Kahoot!, Quizizz y entornos de realidad virtual, organizando los
hallazgos en cinco dimensiones tematicas: motivacion, competencias, rol docente, rendimiento académico e
inclusién. Los estudios revisados reportan mejoras significativas en las calificaciones y en la percepcion del
aprendizaje, aunque también subrayan la necesidad de una mayor sistematizacion metodoldgica y formacién
docente para asegurar su sostenibilidad y equidad. En conjunto, la gamificacion se posiciona como una estrategia
complementaria capaz de transformar la evaluacion de una practica meramente certificadora en un proceso
dinamico, participativo y formativo, siempre que sea cuidadosamente adaptada al contexto y a las necesidades
de los estudiantes.
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Abstract

This systematic review analyzes 30 studies published between 2020 and 2025 in the Scopus database, with the
aim of evaluating how gamification transforms evaluation processes in university education. The results show that
the integration of game mechanics —such as points, levels, challenges, and rewards— increases student
motivation and commitment, facilitates the development of transversal competencies (critical thinking,
communication, and teamwork), and redefines the role of the teacher as a designer of training experiences.
Following the PRISMA protocol, empirical research was selected that applied tools such as Kahoot!, Quizizz and
virtual reality environments, organizing the findings into five thematic dimensions: motivation, competencies,
teaching role, academic performance and inclusion. The studies reviewed report significant improvements in
grades and in the perception of learning, although they also underline the need for greater methodological
systematization and teacher training to ensure its sustainability and equity. Overall, gamification is positioned as
a complementary strategy capable of transforming the evaluation from a merely certifying practice into a dynamic,
participatory, and formative process, provided that it is carefully adapted to the context and the needs of the
students.

Keywords: gamification, university assessment, student motivation.

Introduccién

En el actual contexto de transformacién digital y renovacién pedagdgica, la gamificacion se ha
consolidado como una estrategia metodoldgica innovadora con alto potencial para mejorar los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Mediante la incorporacion de elementos ludicos propios del disefio de videojuegos, esta
técnica busca incrementar la motivacion, el compromiso y la participacién activa del estudiantado, promoviendo
una experiencia formativa mas significativa y auténoma (Kapp, 2012; Alsawaier, 2018; Prieto et al., 2022). Las
condiciones actuales, como el mayor acceso a tecnologias digitales y la flexibilizacion curricular en la educacion
superior, han favorecido la adopcién de enfoques activos e interactivos, entre los cuales la gamificaciéon ha
demostrado impactos relevantes en la motivacion y el rendimiento académico (Alban et al., 2024; Saavedra et al.,
2024; Coello et al., 2024).

A pesar de su creciente implementacion en entornos universitarios, la gamificacién ha sido aplicada
principalmente en actividades de ensefianza o reforzamiento de contenidos, siendo escasa su integracion en los
procesos de evaluacién educativa, particularmente en su dimension formativa (Caceres & Freire, 2023; Chacon
et al.,, 2023). Tradicionalmente, la evaluacion ha sido entendida como un proceso centrado en la medicion,
verificacién y calificacion, lo cual ha limitado su potencial formativo y su capacidad para fomentar la
autorregulacion del aprendizaje (Boud & Falchikov, 2007). En contraste, la gamificacidon representa una
oportunidad para resignificar la evaluacion como una experiencia interactiva, donde el error no es penalizado,
sino aprovechado como parte del aprendizaje continuo (Catagua & Vigueras, 2023; Guanoluisa et al., 2022).

Diversas investigaciones muestran que herramientas gamificadas como Kahoot, Quizizz y plataformas
moviles no solo elevan la motivacién y participacién, sino que también mejoran la calidad de la retroalimentacion
y la actitud del estudiante frente al proceso evaluativo (Tapia Gallardo, 2024; Mendoza Rojas, 2024; Dominguez
et al.,, 2013). Asimismo, experiencias pedagdgicas en universidades latinoamericanas han documentado
beneficios significativos en el desarrollo de competencias cognitivas, sociales y digitales, especialmente cuando
se articulan con metodologias activas y evaluacién auténtica (Araiza-Vazquez et al., 2023; Fernandez de Castro
de Leodn & Villegas Pantoja, 2024; Contreras et al., 2024). Sin embargo, muchas de estas practicas carecen aun
de sistematizacion rigurosa y de una base empirica consolidada que permita su replicabilidad.

Una revisién detallada de la literatura revela enfoques tedricos diversos, técnicas metodoldgicas
heterogéneas y resultados dispares en torno al uso de la gamificacion en la evaluacién universitaria (Mufioz
Bonilla & Vasco Gutiérrez, 2024; Ulloa & Carcausto, 2024; Valenzuela et al., 2024). Algunas experiencias
evidencian mejoras en la actitud hacia la evaluacién, mientras que otras alertan sobre aprendizajes superficiales
cuando la gamificaciéon no se implementa con un sustento pedagdgico sélido (Vifias, 2022; Blanco et al., 2020).
Ademas, la falta de instrumentos validos para medir su impacto en la evaluacion formativa refuerza la necesidad
de avanzar hacia marcos de disefio e implementacion mas consistentes (Pinzon-Salazar et al., 2025; Jasso et al.,
2024).
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Ante estas brechas, la presente investigacion tiene como objetivo realizar una revision sistematica de
estudios publicados entre 2013 y 2025 que aborden la integracion de la gamificacién en procesos de evaluacion
educativa en el nivel superior. Se busca identificar tendencias, enfoques metodolégicos, herramientas utilizadas
y efectos observados, con el fin de aportar claridad conceptual y empirica sobre su efectividad. Ademas, se
pretende sustentar el disefio de futuras intervenciones educativas que integren la gamificacion en la evaluacion
desde una perspectiva formativa, innovadora y centrada en el estudiante (Parraga et al., 2025; Paredes-Chacin
et al., 2023; Romero et al., 2025).

El objetivo de esta revision sistematica es analizar la produccion cientifica sobre el uso de la gamificaciéon
en los procesos de evaluacion educativa en el ambito universitario, examinando su impacto en la motivacion, el
rendimiento académico y la experiencia del estudiante, asi como las barreras para su implementacion.

Metodologia

Esta revision sistematica se desarrollé de acuerdo con los lineamientos del protocolo PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), con el objetivo de identificar y sintetizar la evidencia
cientifica relacionada con la gamificacion aplicada a los procesos de evaluacién educativa universitaria entre los
afos 2023 y 2025. Se tratd de un estudio de enfoque cualitativo, centrado en la revisién sistematica de literatura
empirica publicada en revistas indexadas en la base de datos Scopus.

Para la seleccién de estudios, se aplicaron criterios de inclusion rigurosos. Se consideraron Unicamente
los articulos publicados entre enero de 2023 y abril de 2025, que presentaran investigaciones empiricas, ya fueran
de tipo cuantitativo, cualitativo o mixto. Los estudios debian estar centrados especificamente en el uso de la
gamificacién en procesos de evaluacion dentro del nivel universitario, estar disponibles en texto completo, estar
redactados en espafiol o inglés y haber sido sometidos a revision por pares.

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA mostrando el proceso de seleccién de articulos
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Nota. Contenido generado desde https://hollyhartman.shinyapps.io/PRISMAFlowDiagram/

En contraste, se excluyeron aquellos trabajos que no abordaran la evaluacién educativa como eje
principal, investigaciones aplicadas en niveles distintos a la educacién superior (como primaria, secundaria o
formacién corporativa), articulos tedricos, ensayos, editoriales, revisiones no sistematicas, documentos
duplicados o aquellos que no ofrecian informacién suficiente para su analisis.

La estrategia de busqueda avanzada se desarroll6 en la base de datos Scopus, utilizando una
combinacion de términos clave en inglés y espanol, conectados mediante operadores booleanos. Los términos
empleados incluyeron "gamification", "gamified", "game-based", "assessment”, "evaluation", "higher education”,
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"university" y "learning”. Se limitaron los resultados a publicaciones entre 2023 y 2025, dentro del area tematica
de ciencias sociales, y se filtraron por tipo de documento (articulos cientificos), por palabras clave exactas (Higher
Education, E-learning, Gamification, Students), idioma (espafol) y pais de afiliacién (México, Colombia, Ecuador,
Peru, Chile, Cuba, Paraguay, Argentina). Ademas, se incluyeron todas las opciones disponibles de acceso abierto.

La busqueda inicial arrojé un conjunto amplio de resultados. Se realiz6é primero una revision por titulos y
resimenes, descartando los estudios que no cumplian con los criterios establecidos. Posteriormente, se procedio
a una lectura completa de los articulos que pasaron la primera fase, y finalmente se seleccionaron 30 estudios
que cumplian con todos los requisitos de inclusion.

Para la extraccion de datos, se disefid una tabla que permitié recopilar informacién clave de cada estudio.
Esta incluyd datos como el autor, afio de publicacion, pais, tipo de estudio, tamafio y caracteristicas de la muestra,
herramientas de gamificacion utilizadas, tipo de evaluacion abordado, principales hallazgos y limitaciones
sefaladas por los propios autores. El andlisis se llevé a cabo de forma descriptiva y tematica, con el objetivo de
identificar patrones comunes y divergencias en los resultados, que posteriormente fundamentan la discusion y
las conclusiones del estudio.

Resultados

Los resultados de esta revision sistematica permiten afirmar que la gamificacién tiene un impacto positivo
y multifacético en los procesos de evaluacién formativa en la educacion universitaria. Ulloa y Carcausto (2024)
destacan que esta estrategia mejora significativamente el aprendizaje activo al fomentar la motivacion, la
autonomia, el trabajo en equipo y el desarrollo de competencias esenciales como la comunicacion y la resolucion
de problemas. En la misma linea, Alban et al. (2024) sostienen que la gamificacién eleva la participacion y el
rendimiento académico, aunque advierten que aln se requiere mayor evidencia para afirmar con certeza su
impacto en el desempefio académico tradicional. Ademas, resaltan la necesidad de explorar buenas préacticas
para su implementacion contextualizada.

Parraga et al. (2025) sefialan que el uso de gamificacién incrementa el rendimiento académico, motiva y
compromete a los estudiantes, promueve el aprendizaje colaborativo e inclusivo y fortalece habilidades del siglo
XXI. De forma complementaria, Valenzuela et al. (2024) subrayan su utilidad para dinamizar la interaccion entre
docentes y estudiantes, generando aprendizajes mas participativos. Estos resultados refuerzan la percepcién
general de que la gamificacion representa una herramienta con gran potencial de crecimiento en el ambito
universitario.

Guanoluisa et al. (2022) destacan que la gamificacidon cooperativa es especialmente eficaz en contextos
de educacion inclusiva, ya que fortalece el trabajo en equipo y motiva a los estudiantes mediante dinamicas
lGdicas. Sin embargo, advierten que aun existen pocos estudios profundos sobre este enfoque, lo que limita su
aplicacién con rigurosidad metodol6gica. Céceres y Freire (2023) aportan que, ademés de su potencial para
aumentar la motivacion y el compromiso, la gamificacion permite una retroalimentacion inmediata, fomenta el
aprendizaje activo y la personalizacién del proceso educativo.

Otros autores, como Prieto et al. (2022), sostienen que combinar evaluacién formativa y sumativa permite
mejorar el rendimiento académico, maximizar el aprendizaje y adaptar la enseflanza a las necesidades del
alumnado. En este sentido, el uso de herramientas como Quizizz ha demostrado ser eficaz para estructurar
procesos de evaluacién mas dinamicos, como reportan Catagua y Vigueras (2023). Estas tecnologias reducen la
apatia y favorecen la participacion, facilitando la asimilacién de conocimientos, habilidades y valores por parte del
estudiantado.

En el entorno universitario, Blanco et al. (2020) indican que la gamificacién contribuye a mejorar la
dinamica grupal, la atencion y el pensamiento reflexivo, elementos clave para un aprendizaje significativo.
También transforma el rol docente, permitiéndole actuar como mediador de experiencias mas interactivas. Acosta
(2022) refuerza esta idea al sefialar que la gamificacion no solo facilita la ensefianza, sino que estimula a los
estudiantes a aprender de manera activa y efectiva.

Para Coello et al. (2024), la gamificacién impulsa el aprendizaje profundo y ayuda a desarrollar
competencias practicas que son Utiles en contextos profesionales. Vifias (2022) afiade que, al incorporar
elementos de recompensa y reconocimiento, esta estrategia mejora tanto los resultados como la adquisicion de
habilidades especificas. Contreras et al. (2024) coinciden en que la gamificacién es una herramienta poderosa
para aumentar el rendimiento académico al integrar el juego dentro del proceso formativo.

Asimismo, Alcivar y Chancay (2023) recuerdan que el aprendizaje colaborativo —base de muchas
experiencias gamificadas— es una practica tan antigua como el ser humano mismo, pero que adquiere nueva
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relevancia en entornos digitales donde se promueve la cooperacién para lograr metas comunes. Esta perspectiva
cobra fuerza en una revisién que identificé un total de 30 estudios publicados entre 2023 y 2025, todos extraidos
de la base de datos Scopus, enfocados en la gamificacién aplicada a la evaluacion formativa en educacion
superior.

El andlisis de estos estudios permitié agrupar los hallazgos en cinco grandes dimensiones. En primer
lugar, la motivacion y el compromiso estudiantil, donde multiples investigaciones coincidieron en que la
gamificacion transforma la evaluacion en una experiencia mas interactiva y menos estresante, aumentando el
interés de los estudiantes por participar. En segundo lugar, el desarrollo de habilidades y competencias, con
evidencia de fortalecimiento de capacidades como el pensamiento critico, la comunicacién efectiva y el trabajo
en equipo. En tercer lugar, la transformacion del rol docente y la retroalimentacién, donde el uso de herramientas
digitales facilita procesos de evaluacibn mas personalizados y formativos. En cuarto lugar, el rendimiento
académico, si bien con resultados mixtos, existe un consenso en que la gamificacién favorece el aprendizaje
significativo y mejora la retencion de contenidos. Finalmente, en quinto lugar, la inclusion y la cooperacién, donde
se reconoce que la gamificacién cooperativa contribuye a la equidad y a la construccion de comunidades de

aprendizaje mas fuertes y participativas.

Tabla 1. Sintesis de estudios sobre gamificacion y metodologias activas en educacién superior (2023—2025)

N° Autor(es) y Ano

Metodologia

Aporte principal

1 Prieto & Troncoso | Encuesta Likert + focus | EI juego en aula universitaria
(2025) group motiva 'y mejora funciones
ejecutivas.
2 | Pinzén et al. (2025) | EFA/ICFA de instrumento | Escala CAP-GD fiable para
(n=208) diagnosticar gamificacion docente.
3 | Romero et al. (2025) | Revision sistematica (65 | 1A gamificada adapta y personaliza
doc.) evaluaciones en virtual.

4 | Herrera (2025)

Cuasi-experimental pre-post
(n=34/37)

Gamificacion eleva rendimiento en
matematicas y comunicacion.

5 Saavedra et al.
(2024)

Estudio de caso cualitativo
(focus groups)

Kahoot mejora motivacién vy
feedback en evaluaciones ludicas.

6 | Laclote et al. (2024)

Encuesta descriptiva sobre
PBL (n estudiantes)

PBL gamificado refuerza
percepcion de calidad en
evaluacion.

7 | Pinzén et al. (2024)

Encuesta Likert transversal
(n=47)

Gamificacion en produccion facilita
autoevaluacion técnica.

8 | Lapo-Pauta & | Flipped + PBL en laboratorio | Metodologias activas con
Martinez-Solano componentes ludicos mejoran
(2024) equidad en evaluacion.

9 | Fernandez de | Encuesta a docentes (n=53) | Gamificaciéon identificada como
Castro & Villegas recurso emergente en evaluacion
(2024) superior.

10 | Mufioz & Vasco | Cuasi-experimental Juegos serios aumentan un 20 %
(2024) longitudinal + entrevistas el desempefio en exdmenes

escritos.
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11

Mendoza (2024)

Estudio descriptivo (n=152)
con estadistica MC

Kahoot y Quizizz motivan, pese a
no mejorar aciertos versus no
ludicos.

12

Tapia (2024)

Descripcién de experiencia
con Kahoot

Kahoot facilita la
moderniza la
Derecho.

interaccion y
evaluacién en

13

Jasso et al. (2024)

Bibliometria (n=~20 anos,
bases WoS/Scopus)

Identifica crecimiento global de
metodologias activas en la
universidad.

14

Solano-Barliza et al.
(2024)

Encuesta cuantitativa (fase
1-3)

ChatGPT mejora comprension,
genera preocupacion por
dependencia IA.

(2024)

comparativo (n=415)

15 | Ponce Ceballos et | Encuesta MOOC | Completar MOOCs asocia mas
al. (2024) comparativa (dropout vs. | beneficios, pero todos perciben
finish) ventajas.
16 | Moran Herrera & | Revisién cualitativa de | Pedagogia indagativa potencia
Idrovo (2024) literatura pensamiento critico, exige
adaptacion.
17 | Lopez-Padron et al. | Estudio descriptivo | Smartphone es recurso académico

clave; uso varia segun
universitaria.

region

18

Rodriguez-Torres et
al. (2023)

Instrumental (n=600) con

EFA/Cronbach/JASP

Escala valida para medir trabajo
interdisciplinario en estudiantes.

(2023)

Colombia (n=200)

19 | Ventin-Sanchez et | Entrevistas y analisis de | Detecta falta de continuidad en
al. (2023) programas proyectos de emprendimiento
mediatico.
20 | Norambuena et al. | Estudio cualitativo (focus | Formacién en valores incompleta;
(2023) group + documentos) requiere integrar la educacion
valoral.
21 | Valladares et al. | Descriptivo (n=156), pre- | Juegos (Kahoot, cartas) elevan
(2023) posttests notas y motivan trabajo en equipo.
22 | Huaman-Romani et | Correlacional (n=2 641), | Alto a=0.978: satisfaccion vy
al. (2023) encuesta SPSS adaptacién plena a e-learning en
Peru.
23 | Rueda (2023) Mixto (n=54), deep learning & | Facebook/GC mejoran motivacion;
arbol de decisién modelos predicen su uso en
virtual.
24 | Lerma-Noriega et al. | Comparativo México- | App InContext homogéneo:

refuerza escritura y metacognicion.
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25 | Colon (2023)

Cualitativo (7 entrevistas)

Tres niveles de competencia
informacional; clave: conocimiento
condicional.

26 | Llovera-Lépez et al.

Bibliografica (2017-20)

Ciberplagio sigue vigente; mapeo

(2023) global de practicas y propuestas.
27 | George-Reyes et al. | Caso secuencial WebVR | VR-WebVR potencia CT vy
(2023) (n=176), encuesta razonamiento critico en educacion.
28 | Paredes-Chacin et | Cualitativo (25 profs), | Define fases e indicadores para
al. (2023) cuestionario piloto evaluar aprendizajes en linea pos-
COVID.
29 | Araiza-Vazquez et | Cuasi-experimental (n=1 | M-learning mejora creatividad;
al. (2023) 250), t-test modelo movil vs. tradicional
distinto.

30 | George-Reyes
(2023)

Sistematica (2010-21) Modelo integrado CT+AL: guia
inclusion de CT como

alfabetizacion superior.

Discusion

Los resultados obtenidos en esta revisidn sistematica coinciden con los hallazgos de Prieto y Troncoso
(2025), quienes resaltan el valor pedagodgico del juego como recurso metodoldgico para activar circuitos
motivacionales y mejorar la atencion en entornos universitarios. Asimismo, los estudios de Herrera (2025) y
Saavedra et al. (2024) evidencian que la gamificacion incrementa significativamente el compromiso y la curiosidad
de los estudiantes, lo cual se refleja en mejoras sustanciales entre las calificaciones de pretest y postest en
diversas asignaturas. Estos resultados sugieren que la gamificacion no solo estimula el interés, sino que también
puede generar un impacto positivo y medible en el rendimiento académico.

Por su parte, Pinzén-Salazar et al. (2025) introducen una variable relevante: las actitudes docentes hacia
la gamificacion. Medidas a través del instrumento CAP-GD, estas actitudes resultan ser un factor predictor clave
tanto para la implementacion efectiva de dindmicas ludicas como para la disposicion de los estudiantes a
participar activamente en ellas. Esto refuerza la idea de que el papel del profesorado es determinante en la calidad
del proceso gamificado.

En relacion con el aprendizaje colaborativo, los aportes de Jasso et al. (2024) y Fernandez de Castro de
Ledn y Villegas (2024) coinciden en que las metodologias activas, al integrar retos gamificados, fortalecen la
comunicacion efectiva y el trabajo en equipo. De forma complementaria, Mufioz Bonilla y Vasco (2024) destacan
que los juegos serios —especialmente aquellos que incorporan elementos de azar— potencian la interaccion
social y favorecen la inclusion de los estudiantes. Ejemplos concretos como el de Pinzén-Salazar et al. (2024) en
el &rea de planeacion de la produccion, y el uso de Kahoot reportado por Tapia Gallardo (2024) en la ensefanza
de Historia del Derecho, ilustran como estas dinamicas generan espacios de aprendizaje mas participativos y
equitativos.

Sin embargo, no todo el panorama es positivo. Existen limitaciones metodoldgicas que deben ser
consideradas. Mendoza Rojas (2024) y Rueda (2023) alertan sobre la necesidad de ampliar las muestras y utilizar
disefios longitudinales que permitan observar el impacto sostenido de la gamificacién en el tiempo. Asimismo,
Romero et al. (2025) y Colon (2023) subrayan la urgencia de contar con instrumentos de evaluacion
estandarizados que permitan comparar resultados con mayor rigor metodoldgico. La gran heterogeneidad de los
disefios de investigacion revisados —que van desde estudios descriptivos hasta revisiones sistematicas—
evidencia la falta de un marco comun para estudiar los efectos reales de estas estrategias.

A pesar de estas limitaciones, existe consenso en que el éxito de la gamificacion como herramienta
evaluativa radica en el rol activo del docente como disefiador de experiencias de aprendizaje. Chacén et al. (2023)
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y Blanco et al. (2020) insisten en la importancia de que el profesorado adquiera competencias tecnopedagdgicas
soélidas que le permitan integrar adecuadamente la gamificacién dentro del curriculo, equilibrando lo lidico con lo
formativo.

En sintesis, la gamificacién cuenta con un respaldo empirico importante —como lo demuestran estudios
de Prieto y Troncoso (2025), Herrera (2025) y Alban et al. (2024)—, pero su impacto depende directamente de un
enfoque pedagdgico reflexivo, de la sistematizacion de las metodologias utilizadas y, sobre todo, de la formacién
continua del cuerpo docente para garantizar su implementacién sostenible, ética y efectiva en los entornos
universitarios.

Conclusiones

Después de un proceso de discusion académica y lluvia de ideas entre los autores de este articulo, se
concluye que la gamificacién representa una herramienta pedagoégica transformadora en el contexto de la
evaluacion educativa universitaria. La revision sistematica de 15 estudios permitié identificar evidencias
relevantes que respaldan el potencial de esta estrategia para dinamizar los procesos evaluativos y fortalecer el
aprendizaje activo en la educacion superior.

Entre los principales hallazgos se destacan los siguientes puntos:

» La gamificacion potencia la motivacion, el compromiso y la participacion del estudiante al incorporar
dinamicas ludicas en la evaluacién, transformando el proceso tradicional en una experiencia mas interactiva,
significativa y atractiva (Ulloa & Carcausto, 2024; Catagua & Vigueras, 2023).

 Esta estrategia contribuye al desarrollo de competencias fundamentales para el siglo XXI, como la
colaboracién, la autonomia, la creatividad y la resoluciéon de problemas, habilidades clave para la formacion
integral del estudiante universitario (Parraga et al., 2025; Coello et al., 2024).

* Los docentes que integran la gamificacion asumen un rol mas activo y creativo en el aula, convirtiéndose
en disefadores de experiencias pedagoégicas alineadas con los intereses y necesidades de sus estudiantes, lo
que contribuye a una ensefanza mas efectiva (Blanco et al., 2020).

» La gamificacion, especialmente en su modalidad cooperativa, favorece la inclusién educativa al
promover entornos de aprendizaje mas equitativos, accesibles y participativos para todos los estudiantes,
fortaleciendo asi la dimension social de la educacion (Guanoluisa et al., 2022).

* Sin embargo, persisten desafios importantes que deben ser atendidos, entre ellos la necesidad de contar
con mas investigaciones empiricas rigurosas que respalden su impacto en el rendimiento académico tradicional,
asi como el desarrollo de lineamientos metodolégicos claros para su implementacion efectiva y sostenible (Alban
et al., 2024).

En suma, la gamificacion en la evaluacion universitaria se presenta como una estrategia prometedora
que puede enriquecer la practica pedagogica y fortalecer el aprendizaje, siempre que se disefie e implemente
desde un enfoque critico, contextualizado y fundamentado.
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