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Resumen

La innovacion educativa implica transformar el rol de los docentes universitarios, quienes deben abandonar
métodos tradicionales para asumir nuevas funciones de acompafiamiento y motivacion. Asi, se busca que los
estudiantes desarrollen la autogestion necesaria para alcanzar un aprendizaje significativo. Para lograr este
objetivo, es fundamental incorporar metodologias que favorezcan dicho proceso. Una de estas metodologias es
la gamificacion, cuyo uso ha crecido notablemente en la educacién basica y superior. En este contexto, el presente
estudio se propone identificar como la gamificacién puede potenciar el aprendizaje auténomo. Para ello, se aplic
el método PRISMA en la elaboracién de una revision sistematica, seleccionando un total de 26 articulos
relevantes. El analisis de estos trabajos permitié concluir que la gamificacién efectivamente incrementa la
motivacion en el aprendizaje autonomo de estudiantes universitarios. Ademas, se evidencié que el valor de esta
metodologia aumenta significativamente cuando se integra con herramientas tecnoldgicas de la informacién y la
comunicacion (TIC). Por tanto, resulta esencial que los docentes planifiquen y desarrollen cuidadosamente su
implementacion, adaptandola a los distintos campos de estudio. De esta manera, la gamificacion se consolida
como una estrategia didactica eficaz para fortalecer la autonomia y la motivaciéon en los procesos educativos
universitarios.

Palabras clave: aprendizaje auténomo, gamificaciéon, motivacion.

o latinded KgLatinREV | S0



https://orcid.org/0000-0002-8273-1995
mailto:cleon@unfv.edu.pe
https://orcid.org/0000-0001-7184-6140
mailto:llunac@unab.edu.pe
https://orcid.org/0000-0002-4862-589X
mailto:mendozamarinreynaldojusto@gmaiI.com
https://orcid.org/0000-0002-6289-1457
mailto:rchavez@unheval.edu.pe
https://orcid.org/0000-0001-8399-0545
mailto:Walter.chucos@unapiquitos.edu.pe

Abstract

Educational innovation involves transforming the role of university professors, who must abandon traditional
methods to assume new roles of support and motivation. Thus, the goal is for students to develop the self-
management necessary to achieve meaningful learning. To achieve this goal, it is essential to incorporate
methodologies that facilitate this process. One such methodology is gamification, whose use has grown
significantly in basic and higher education. In this context, this study aims to identify how gamification can enhance
independent learning. To this end, the PRISMA method was applied in a systematic review, selecting a total of 26
relevant articles. The analysis of these articles led to the conclusion that gamification effectively increases
motivation for independent learning among university students. Furthermore, it was evident that the value of this
methodology increases significantly when integrated with information and communication technology (ICT) tools.
Therefore, it is essential for professors to carefully plan and develop its implementation, adapting it to different
fields of study. In this way, gamification is consolidated as an effective teaching strategy for strengthening
autonomy and motivation in university educational processes.

Keywords: autonomous learning, gamification, motivation.

Introduccién

Actualmente, la educacion se concibe mucho mas que como una simple transmision de informacion; es
un proceso motivador que, en sus diversas etapas, tiene como propdsito principal impulsar a los estudiantes hacia
un conocimiento significativo, lo que implica una transformacion en el rol tradicional del docente (Sanjuan &
Martinez, 2025). Este proceso debe centrarse en establecer fundamentos que orienten el comportamiento de las
personas en distintos ambitos, alineados con la sociedad de la informacién y la tecnologia desde una perspectiva
sistémica (Barrientos, 2018).

En este contexto, los docentes estan llamados a renovar permanentemente sus estrategias de
ensefanza, adaptando su didactica para estimular la capacidad de resolver problemas y promover habilidades
como el analisis y la sintesis de situaciones complejas. Por ende, deben privilegiar aquellas metodologias que
preparen a los estudiantes para enfrentar los retos de una sociedad en constante cambio, al tiempo que fomentan
en ellos una actitud proactiva hacia el aprendizaje (Mena et al., 2024).

De esta manera, los docentes deben incentivar en sus aulas el desarrollo del aprendizaje autbnomo,
despertando en los estudiantes la habilidad para organizar sus conocimientos y “aprender a aprender”. Asi, ellos
podran establecer sus propios objetivos, seleccionar recursos y métodos, adoptando un rol activo en su formacion
que fortalezca su creatividad, responsabilidad y objetividad (Romero et al., 2024).

En la educacién superior, promover el aprendizaje auténomo favorece el pensamiento critico, el trabajo
colaborativo y la resolucion de problemas en ambitos laborales, o que incrementa la competitividad profesional y
fortalece la autoeficacia personal. Esta transformacion implica que las personas modifiquen sus habitos de estudio
y adopten una nueva cultura de aprendizaje (Pérez, 2020). Frente a ello surge la pregunta: ;cémo lograr un
aprendizaje dinamico y autbnomo en el contexto universitario?

Para responderlo, la gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica complementaria con
grandes beneficios en todos los niveles educativos (Bernal et al., 2024). Se trata de una metodologia basada en
juegos planificados que fomentan conductas especificas y la participacion activa de los estudiantes (Sarabia &
Bowen, 2023). En particular, durante la pandemia de COVID-19, la gamificacion resultd instrumental en carreras
practicas para mantener la motivacion y el aprendizaje pese a las restricciones sociales (Sarabia & Bowen, 2023).
Sin embargo, a pesar de su valor innovador, persiste una limitada evidencia cientifica respecto a su impacto y
sostenibilidad en la pospandemia, especialmente en la educacién universitaria.

En consecuencia, el aprendizaje autbnomo debe convertirse en un objetivo central tanto para estudiantes
como para docentes, sobre todo en la universidad, etapa que demanda mayor dinamismo y participacion activa
del aprendiz (Fuentes et al., 2023). En este marco, la presente investigacion tiene como propdsito identificar de
qué manera la gamificacion puede promover y potenciar los beneficios del aprendizaje autbnomo, aportando asi
al desarrollo tedrico y practico de su aplicacion en Latinoamérica.

Metodologia

Esta investigacion se fundamenta en los procedimientos propios de una revisién sistematica, que consiste
en una busqueda planificada y organizada de documentos cientificos en repositorios oficiales y confiables, con el
fin de reunir evidencia sobre el tema de estudio (Garcia, 2022). En funcién del objetivo planteado, se pretendio




responder a la pregunta: ; Como se ha empleado la gamificacidon para motivar el aprendizaje auténomo en las

universidades de Latinoamérica durante los ultimos seis afios?
Para llevar a cabo esta busqueda, se aplicé el método PRISMA, estableciendo una serie de criterios de

seleccién que se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1
Criterios de seleccion
Aspecto items
Idioma Espaniol
Ambito Latinoamérica
Periodo 2020-2025
Procedencia Enfoque de investigacion
Tipo Articulos de revistas indexadas
Metodologia Articulos cientificos

Las fuentes consultadas incluyeron Latindex, SciELO, Dialnet y Redalyc, plataformas reconocidas por su
amplio y valioso catalogo de investigaciones en humanidades y educacion. La busqueda se realizé utilizando las
siguientes palabras clave: gamificacién y educacion superior OR aprendizaje auténomo y educacion superior OR
gamificacion y aprendizaje auténomo.

Como resultado, se identificaron inicialmente 218 articulos, los cuales fueron sometidos a los criterios de
inclusién y exclusion establecidos, seleccionandose finalmente 26 articulos para el analisis (ver Figura 1).

Figura 1
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Resultados y discusion
Tras aplicar los criterios de seleccién establecidos, se identificaron 26 documentos que cumplian con los
requisitos planteados (ver Tabla 2).

Tabla 2

Produccién intelectual seleccionada

Autor(es) / Plataforma
Afio Titulo - Base de Pais Metodologia Hallazgo
datos
Gamlflca_mo_n y Las diferentes estrategias de
aprendizaje P ) ;
colaborativo en gamificacion brindan la oportunidad
Reyes S e Enfoque social de poder construir
linea: un analisis Redalyc Ecuador L L .
(2022) de estrateqias en cuantitativo conocimiento mediante la
egla interaccion de la comunidad
una universidad L
i estudiantil.
mexicana
Gamificacion y Es fundamental emplear practicas
Olivo & aprendizaje ubicuo como la gamificacién y el
en la educacion - e aprendizaje ubicuo para elevar el
Moreno ior aplicand Redalyc México Cuantitativa dimi démi b
(2023) superior: aplicando rendimiento académico y, sobre
estilos de odo, la motivacién de los
tilos d todo, | t del
aprendizaje estudiantes.
La ensefanza Después de la pandemia, los
remota en la procesos formativos han tendido a
autonomia para el L la virtualidad como una importante
Armesto et o . Revisién . .
aprendizaje de Redalyc Peru . r herramienta, sin embargo, es
al. (2021) ) sistematica . e
estudiantes de necesaria la planificacion docente
universidades orientada al logro de aprendizajes
latinoamericanas significativos.
Aprendizaje
auténomo en la Desde el afio 2020, se ha
educacion a incrementado en Latinoamérica el
distancia en y interés por investigaciones sobre el
Marrufo et . Revisién . .
estudiantes de Redalyc Cuba . re aprendizaje autbnomo, clave para
al. (2023) . - sistematica . .
Psicopedagogia contextualizarse en los cambios
durante la COVID- que definen a la sociedad
19: una revisién contemporanea.
sisteméatica
El gprendlzaje El modelo educativo actual en todos
auténomo y las :
los niveles debe promover el
Saucedo et TIC como R - L L -
edalyc México Cuantitativa aprendizaje autonomo, basarse en
al. (2023) fundamento en un | de las TIC v b
modelo de el uso de las TIC y buscar
e realmente capacitar para la vida.
capacitacion
El Juego En los ultimos afios, se ubican
Belisario & educativo: herramientas que facilitan el
Hincapié desbloqueando el Redalyc Colombia Documental aprendizaje significativo, por ello se
(2024) potencial del exploraron los aportes del juego

aprendizaje ludico

desde experiencias individuales.
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Estrategias que

fomentan la
motivacion del .

. estudiante Las herram[entas emerge.nte.s’de
Loaiciga & universitario en el Costa las tecnologias de comunicacion y
Chanto aula. a través de Redalyc Rica Cuantitativa de digitalizacion son importantes

(2024) he,rramientas para lograr un aprendizaje
emergentes de significativo en la universidad.
aprendizaje en

linea
Practicas
educativas que
favorecen la . -
L P Los juegos, la creatividad y el
Pinzon et al. formacion en . o ; .
(2024) autorregulacion del Redalyc Colombia Cualitativa trabajo en equipo desarrollan la
aprendizaje de los (L SeSonielon
estudiantes en
Colombia
Implementacion de
estrategias de
gamrl]:ltca:je:)(lz’;orne?ara Las estrategias de gamificacion

Davila aprendizaje Dialnet Peru Cuantitativa permiten mejores resultadps.en la

(2024) auténomo en construccion de un conocimiento
estudiantes de significativo.

Ingenieria
Agroindustrial
Aprendizaje Es clave que los docentes adopten
basado en estrategias innovadoras que
—— proyectos y la incentiven el aprendizaje por
Villacis et al o . o ;
(2023) " gamificacién para Dialnet Ecuador Cuantitativa proyecto combinado con
generar el metodologias gamificadas que
aprendizaje activo permitan crear un aprendizaje
en los estudiantes auténomo.
Una revision La metodologia de gamificacion es
sistematica sobre una poderosa herramienta para que
. e . los estudiantes a nivel universitario

Prieto gamificacion, . Costa Revision - .

(2020) motivacion y Dialnet Rica sistematica potencien la toma d_e deC|S|o_nes
aorendizaie en sobre una base propia, reflexiva y

lfniversitajrios basada en un conocimiento
significativo.
Gamificacion y La gamificacion y la ludificacion son
Gudifio et ludificacion . . o técnicas que despiertan y fomentan
. Dialnet Peru Cualitativa A
al. (2024) educativa en el la motivacion en el proceso de
aula universitaria ensefanza y aprendizaje.
Los responsables del proceso
Aplicacion de la formativo en la universidad

Cuba & gamificacion en el enfrentan el compromiso de la

Pérez disefio de Dialnet Cuba Revisién innovacién educativa, por lo que

(2021) actividades en la sistematica deben incorporar obligatoriamente

educacion a estrategias que permitan el
distancia desarrollo del aprendizaje

auténomo y significativo.
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La gamificacion
como instrumento
para el desarrollo

La gamificacion es una metodologia
que demuestra que la ensefianza a

Cesilll i del pensamiento Dialnet Venezuela Cualitativa s GlEl| oo EIETeEE
al. (2023) l6aico-formal en favorece el desarrollo del
%studiantes pensamiento ldgico y critico, asi
universitarios como el aprendizaje auténomo.
La aplicacion de
metodologias
activas con
tecnologia en el Es fundamental que se introduzca
Guaman et aula para mejorar Revision la tecnologia en las aulas de clases
la motivacién y el Dialnet Paraguay e para que, desde la innovacion, se
al. (2025) L sistémica S
rendimiento alcance con mayor eficiencia el
académico en los aprendizaje significativo.
niveles medio,
superior y
bachillerato
El portafolio La gamificacion es una poderosa
estudiantil y la herramienta para promover el
Castellanos gam|f|c§0|on en SGELO Honduras  Cualicuantitativa aprerlldllzaje aut_onomo y llegar a un
(2024) beneficio de un ejercicio profesional enmarcado en
aprendizaje una practica efectiva del
autonomo conocimiento.
Gamificacion en ificacic .
educacion superior La gamificacion es una expresion
Cordero et como herramienta de las TIC que se ha constituido en
al. (2024) tecnolbaica en el SciELO Paraguay Cualitativa un cambio trascendental pues
rocgso de impulsa la autogestion del
sprendizaje conocimiento.
La aplicacion de estrategias de
La gamificacién gamificacion, basadas
Poveda et  como estrategia de SGIELO Colombia Cualitativo- especificamente en la teoria de
al. (2023) aprendizaje en la descriptiva juegos, permitié que los estudiantes
educacién superior en estudio experimentaran un alto
nivel de motivacion.
Ludificacion
me_lfilgdaaf;re:as La ludificacion ha demostrado ser
Medina a reﬁdiza'e SGELO Peri Revisiéon un recurso educativo de marcado
(2023) autépnomo dé los sistematica interés y demostrada utilidad con
estudiantes alcance a nivel universitario.
universitarios
Impacto de la L ificacio tratedi
amificacion en el o a gamificacion es una estrategia
Ramos et al. ga rendizaie de SGIELO México Revisién que incrementa indiscutiblemente la
(2024) %stu dia thes sistematica motivacién, el compromiso y la
universitarios IEETEEell;
La gamificacion Para los docentes, utilizar
9 : herramientas interactivas y basadas
. como herramienta o . :
Heredia et tecnoléaica para el SGIELO México Cualitativo- en el juego les ayuda a motivar a
al. (2020) gica p documental los estudiantes a desarrollar las

aprendizaje en la
educacion superior

competencias y lograr un
aprendizaje significativo.
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Gamificacion en la
ensefianza en la

e . La gamificacion y el aprendizaje
educacioén superior

Torres et al. . - Cualitativo- basado en juegos deben ser
para su correcta SciELO México o
(2022) Imolementacion: documental planificados para asegurar su
F():a rtografia ' correcta implementacion.
conceptual
La gamificacion contribuye a que
Ulloa & arEiff?c?;(J:igﬁ Iean ol los estudiantes desarrollen la
9 A . . , Revision automotivacion para alcanzar un
Carcausto aprendizaje activo: SciELO Peru . e o . .
(2024) Revision sistematica aprendizaje autbnomo y adquieran
sistematica capacidades para resolver
problemas.
Alianza entre
aprendizaje y
Gamifi{:uaigi’gr:w como La gamificacion es una metodologia
Rodriguez . . Explicativa util para despertar y mantener en
estrategia Latindex Ecuador ) . . P
et al. (2020) metodolbaica que cuasiexperimental  los estudiantes la motivacion para
motiv% ol q el aprendizaje.
aprendizaje del
inglés
Juegtcr)asvtélglgaeles a El rendimiento estudiantil en la
avlicaciones universidad se incrementa con el
Guevara et Pl . Explicativa uso de la tecnologia y torna
moviles como Latindex Ecuador . . R : . .,
al. (2020) estrategia en el cuasiexperimental divertidas las rutinas. Esta diversion
rocgso de reduce la percepcion de dificultad
gprendizaje de los contenidos.
La gamificacion:
Saucedo et estrategia La gamificacion es el uso eficiente
al. (2021) pedagdgica en la Latindex Ecuador Documental de la tecnologia para mantener el
’ educacion basica aprendizaje activo.
superior

Como consecuencia de la pandemia, la formacién a distancia se convirtié en la principal alternativa para
garantizar la continuidad de la ensefanza, lo que impulsé una notable innovacién educativa en la regién. Esta
circunstancia motivé la realizacion de numerosas investigaciones orientadas a fundamentar la aplicacion de la
gamificacién, con el fin de promover un aprendizaje dinamico y competitivo en diversas carreras universitarias
(ver Tabla 3).

Tabla 3
Cantidad de produccioén intelectual por afio

Aio Cantidad
2020 4
2021 3
2022 2
2023 7
2024 9
2025 1
Total 26




Las investigaciones se centraron en comprender la aplicacion de la gamificacion y en identificar sus
beneficios para estudiantes de diversas carreras. En la Figura 2, se presenta de forma grafica el enfoque
metodolégico predominante en los estudios analizados. Los trabajos tedricos y las revisiones sistematicas
confirmaron la importancia del tema y su relevancia contextual, lo que explica que, incluso con el regreso a la
modalidad presencial, se continle empleando metodologias tecnolégicas que fomenten la motivaciéon de los
estudiantes.

Figura 2
Tendencia de los enfoques metodoldégicos
0,
8 % 4%
31%
23 %
34 %
Revision sistematica Cualitativa-documental Cuantitativa Cuasiexperimental Mixto

A medida que las estrategias gamificadas se consolidaron en las aulas, la investigacion en este campo
se dinamizo en diversos paises latinoamericanos, cuya produccion intelectual se detalla en la Tabla 4.

Tabla 4
Cantidad de produccién intelectual por afio

Pais Cantidad
Ecuador

(&,

México

Peru
Cuba
Colombia

Costa Rica

Paraguay

Honduras

== IO,

Venezuela
Total

N
o

Destacan especialmente paises como Ecuador, México y Peru por la aplicacion diversa de estrategias
gamificadas en la ensefianza universitaria, orientadas a la consecucion de un conocimiento significativo y
contextualizado para sus estudiantes. Esto evidencia que la gamificacion se ha convertido en una expresion
practica de la innovacion educativa, aprovechando herramientas tecnologicas para fomentar un aprendizaje
personalizado y pertinente en la profesionalizacion, acorde con las demandas locales y globales.

En la figura siguiente, se presenta una sintesis del analisis basado en la informacién recopilada de los
articulos seleccionados.




Figura 3
La gamificacion en el aprendizaje autbnomo
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La innovacion educativa se ha visto impulsada desde la pandemia gracias al aprovechamiento de
recursos tecnolégicos que permiten garantizar la entrega y adquisicién de conocimientos. De este modo, la
educacion a distancia se ha instaurado exitosamente a nivel universitario en la region (Reyes, 2022). Sin embargo,
resulta fundamental que los sistemas educativos latinoamericanos continien profundizando en el uso de estas
herramientas tecnoldgicas.

Para lograrlo, es indispensable que los responsables de la ensefianza incorporen de manera efectiva
dichos recursos, favoreciendo la interaccion y el aprendizaje colaborativo (Olivo & Moreno, 2023). En este sentido,
los docentes deben transformar su perspectiva, centrandose en desarrollar competencias que respondan a la
competitividad actual mediante el uso de tecnologias (Cuba & Pérez, 2021). Por tanto, la planificacion educativa
debe orientarse hacia el fomento de la autonomia y el pensamiento critico en los estudiantes (Armesto et al.,
2021; Bernardo et al., 2023).

El camino consiste en dirigir el modelo de ensefianza hacia enfoques contextuales, preparando a los
estudiantes para la vida (Saucedo et al.,, 2023). Asi, la tendencia a promover el aprendizaje autbnomo en
estudiantes universitarios —tanto presenciales como a distancia— ha crecido desde la educacién basica hasta la
superior, incluyendo las ciencias de la salud (Marrufo et al.,, 2023). Este tipo de aprendizaje se vincula
estrechamente a la motivacion activa (Poveda et al., 2023; Rodriguez et al., 2020), por lo que es necesario
identificar herramientas tecnoldgicas que mantengan el interés y faciliten una comunicacion efectiva entre los
estudiantes (Castillo et al., 2023). Ademas, estas herramientas deben entretener para que el proceso se convierta
en aprendizaje real (Loaiciga & Chanto, 2024; Gudifio et al., 2024), un objetivo que la gamificacion puede alcanzar
(Ulloa & Carcausto, 2024; Bernal et al., 2024).

Por todo lo anterior, los docentes estan llamados a disefiar metodologias efectivas que aprovechen las
ventajas de la gamificacion y la creatividad para alcanzar un aprendizaje colaborativo y auténomo en el ambito
profesional (Reyes, 2022; Castellanos, 2024; Mena et al., 2024). El juego facilita a los estudiantes experiencias
individuales enriquecedoras (Belisario & Hincapié, 2024) y promueve la autorregulacién y la metacognicion
(Pinzén et al., 2024), contribuyendo a la construccion de un aprendizaje significativo (Davila, 2024; Sanjuan &
Martinez, 2025; Rodriguez et al., 2022). Asimismo, la gamificacion favorece el desarrollo de habilidades blandas
(Villacis et al., 2023) y potencia la toma de decisiones, permitiendo que los estudiantes construyan conocimiento
desde su experiencia, interaccion y emociones personales (Prieto, 2020). Asi, se fortalece el compromiso
individual con el aprendizaje (Ramos et al., 2024).

La valoracion general sobre la gamificacion indica que el juego es sumamente beneficioso. Por ello, dado
que el objetivo es que el conocimiento construido por el estudiante sea util para mejorar su calidad de vida en el
contexto actual, es esencial que esta estrategia de entretenimiento y ensefianza esté sustentada en el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) (Guaman et al., 2025; Saucedo et al., 2021).

En la educacién superior, la gamificacion representa un canal mediante el cual la tecnologia se transforma
en conocimiento (Saucedo et al., 2021; Flores et al., 2024), orientado a la busqueda de la excelencia profesional
(Cordero et al., 2024; Medina, 2023). Por ello, los docentes no solo deben seleccionar herramientas gamificadas
para planificar estrategias significativas, sino también captar el interés de los estudiantes usando las TIC que ellos
mismos emplean cotidianamente (Heredia et al., 2020; Torres et al., 2022). Los resultados de esta combinacion




seran evidentes en el rendimiento académico, ya que al divertirse mientras aprenden, los estudiantes perciben
los contenidos como mas accesibles y menos dificiles (Guevara et al., 2020).

Conclusiones

Los sistemas educativos a nivel mundial han experimentado transformaciones que responden a las
demandas cognitivas propias de sus contextos. En la actualidad, el conocimiento requiere no solo ser
sistematizado, sino aplicado de manera inmediata. Por ello, resulta fundamental que los profesionales de hoy
desarrollen habilidades como la capacidad de sintesis, el pensamiento reflexivo, el dominio solido de teorias y el
fortalecimiento de competencias, entre otros aspectos, para afrontar con éxito los desafios que plantea una
sociedad en constante evolucion. Desde esta perspectiva, es indiscutible que los docentes deben abandonar los
paradigmas tradicionales de ensefianza y empoderar a los estudiantes para que gestionen activamente su propio
proceso de aprendizaje. Esta meta puede alcanzarse mediante la gamificacién, una estrategia que mantiene a
los estudiantes interesados, entretenidos y, sobre todo, motivados para aspirar y alcanzar la excelencia.

En Latinoamérica, diversos estudios coinciden en los beneficios que esta metodologia aporta al desarrollo
del aprendizaje autbnomo, evidenciando resultados positivos. Lo mas significativo de su aplicacion es que permite
a los estudiantes interactuar, fomentar la proactividad, desarrollar habilidades blandas y abordar la complejidad
de forma motivada y ludica, lo que contribuye a un aprendizaje sustancial y pertinente frente a los retos
contemporaneos.

Ademas, las investigaciones indican que el impacto de la gamificacion a nivel universitario no se consolida
si no se integra dentro del ecosistema digital. Por lo tanto, es indispensable que los docentes planifiquen y
ejecuten estrategias gamificadas apoyadas principalmente en las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC). En este sentido, la evidencia demuestra la incidencia positiva de esta metodologia en el rendimiento
académico. En consecuencia, el desafio para los educadores actuales es alcanzar un dominio tecnolégico que
les permita guiar a los estudiantes de manera entretenida y efectiva en la construccién de sus conocimientos.
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