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Resumen

La educación superior necesita despegarse de métodos y enfoques pedagógicos tradicionales que 
suelen fomentar una actitud pasiva en el estudiante, generando conocimiento descontextualizado y poco 
pertinente para las exigencias económicas y productivas de la sociedad actual. El objetivo del estudio fue 
analizar la gamificación y el aprendizaje basado en retos en la educación superior. Para ello, se elaboró un 
estudio bajo el enfoque cualitativo, de tipo documental, efectuando un análisis bibliográfico de documentos 
ubicados en repositorios de impacto académico-científicos tales como Scopus, WOS, SciELO. La revisión se 
centró en el período 2019-2023, utilizando una matriz de análisis, para reconstruir las categorías emergentes 
que sustentaron el proceso discursivo. Se encontraron como elementos emergentes para la gamificación: 
Didáctica, motivación y aprendizaje significativo, y para el aprendizaje basado en retos: Metodología activa, 
aprendizaje colaborativo y competencias. Ellas constituyen los elementos de recurrencia entre los distintos 
autores indagados. Se concluyó que la gamificación y el aprendizaje basado en retos tienen gran cantidad 
de similitudes, propiciando la formación de competencias en ambiente colaborativos donde el estudiante 
construye el conocimiento y aprende de manera activa y significativa con alta motivación, lo cual, permite 
el desarrollo de profesionales competentes, con habilidades sociales, prácticas e investigativas pertinentes.

Palabras clave: Aprendizaje basado en retos; juego educativo; metodologías activas; gamificación; 
ambientes colaborativos.
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Gamification in Higher Education: Active 
teaching with challenges to enhance learning 
outcomes
Abstract

Higher education needs to move away from traditional pedagogical methods and approaches that 
often foster a passive attitude in students, generating decontextualized knowledge that is irrelevant to the 
economic and productive demands of today’s society. The objective of this study was to analyze gamification 
and challenge-based learning in higher education. To this end, a qualitative, documentary-based study was 
conducted, performing a bibliographic analysis of documents located in high-impact academic and scientific 
repositories such as Scopus, WOS, and SciELO. The review focused on the period 2019-2023, using an 
analysis matrix to reconstruct the emerging categories that supported the discursive process. Emerging 
elements for gamification were: Didactics, motivation, and meaningful learning, and for challenge-based 
learning: Active methodology, collaborative learning, and competencies. These constitute the recurring 
elements among the different authors surveyed. It was concluded that gamification and challenge-based 
learning have many similarities, promoting the development of skills in collaborative environments where 
the student builds knowledge and learns in an active and meaningful way with high motivation, which allows 
the development of competent professionals with relevant social, practical and investigative skills.

Keywords: Challenge-based learning; educational games; active methodologies; gamification; collaborative 
environments. 

Introducción

La enseñanza en la educación superior 
se ha desarrollado magistralmente con una 
relación vertical del conocimiento donde 
el estudiante es sujeto pasivo y receptor, 
impidiendo que se involucre de manera activa 
en su proceso de aprendizaje, situación que 
resulta contradictoria, pues la Universidad 
ha de pronunciarse alrededor de las diversas 
problemáticas sociales de manera activa, 
promoviendo la reflexión, comprensión y 
acción, situándose como eje de producción 
científica y de profesionales adaptados a las 
dinámicas de la actual sociedad (Delors, 1996).

En consecuencia, se han diversificado 
los enfoques pedagógicos y estrategias 
didácticas en la educación superior, tendiendo 
a métodos activos como el Aprendizaje Basado 
en Retos (ABR) y la Gamificación, los cuales 
permiten que los contenidos curriculares sean 
más atractivos, prácticos y eficaces (Rincón-
Flores, 2020; Calderón et al., 2022).

Implican una gestión de desafíos y 

consolidación del conocimiento (Bovermann 
y Bastiaens, 2020), así mismo, facilitan el 
trabajo en equipo, y por sus características 
lúdicas favorecen la diversidad (Rodríguez 
et al., 2019; Marín et al., 2020; Acevedo-
Merlano y Ortiz, 2021), moldeando el 
comportamiento humano a través de la 
comprensión, reflexión y la estimulación 
constante (Salazar, 2018; Barrientos-Báez 
et al., 2025), emulando condiciones de los 
contextos laborales modernos (Gibert et al., 
2018), fomentando la autonomía y solución 
de problemas locales, lo cual, es acorde a las 
exigencias dictadas por la Ley 30 de 1992, 
pues en su sección inicial, artículo 4, expresa 
que la educación “despertará en los educandos 
un espíritu reflexivo, orientado al logro de la 
autonomía personal, en un marco de libertad 
de pensamiento”.

Lo anterior es de gran importancia, pues 
se posiciona la educación superior como eje de 
producción de conocimientos. Para entender 
esto, se retoma la perspectiva de Delors 
(1996), quien afirma que la Universidad en 
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pos de la diversificación de su oferta, debe ser 
fuente de conocimiento y ciencia, por tanto, ha 
de asumir la función de producir y transferir 
conocimiento, precisando de sujetos críticos 
y reflexivos frente al conocimiento para 
posteriormente producirlo.

En ese contexto, el artículo tuvo como 
propósito examinar el uso de la Gamificación 
y el Aprendizaje Basado en Retos (ABR) en la 
educación superior. Esta exploración se plantea 
como respuesta a las exigencias actuales de las 
universidades, con el objetivo de trascender el 
modelo unidireccional de enseñanza que aún 
predomina en este nivel formativo. Para ello, 
se realizó una revisión documental de carácter 
académico e investigativo, a partir de fuentes 
difundidas en revistas indexadas de alto 
impacto y tesis publicadas en bases de datos 
institucionales. El propósito fue identificar 
elementos convergentes entre estas dos 
propuestas innovadoras, con el fin de aportar 
a la comunidad científica y docente una nueva 
perspectiva sobre la enseñanza en la educación 
superior.

1. Fundamentos teóricos

1.1. Gamificación

La gamificación es definida por 
Deterding et al. (2011), como el uso de aspectos 
estructurales del juego sin pretender jugar. 
Según Sierra y Fernanda-Sánchez (2019); y, 
Marín et al. (2020), su uso en la educación 
incentiva el compromiso y motivación de los 
estudiantes con su formación profesional. Esto 
es así, pues se les implica activamente mediante 
componentes como puntos, niveles, trofeos, 
experiencias inmersivas y retroalimentación 
(Nah et al., 2014).

A rasgos generales, la gamificación 
tiene tres elementos clave de diseño: Las 
dinámicas, mecánicas y componentes, siendo 
las dinámicas, aquellas referidas a aspectos 
de la interfaz y acceso a los participantes, 
permitiendo la ambientación e inmersión; 
las mecánicas, son aquellas instancias que 
permiten disfrutar de la gamificación, generan 

motivación y compromiso, por otra parte, los 
componentes son los elementos, acciones, 
actividades, técnicas o estrategias específicas 
que se encuentran dentro de las mecánicas y 
dinámicas (Borrás, 2015).

1.2. Aprendizaje Basado en Retos 
(ABR)

El ABR como enfoque, se centra en 
formular desafíos a los estudiantes para la 
formación de habilidades prácticas y críticas 
(Bustos et al., 2019; López, 2021), su origen se 
encuentra en el sector productivo-empresarial, 
los primeros en hablar de este, fueron 
Nichols y Cator (2008), desde la compañía 
Apple, buscando reemplazar enfoques 
pedagógicos tradicionales, integraron las 
nuevas posibilidades que ofrecieron las 
herramientas digitales, planteando un enfoque 
multidisciplinar bajo escenarios de aprendizaje 
interactivos enfocados en dar soluciones 
prácticas a los retos planteados.

Por ello, como afirman De La Cruz et al. 
(2022), el ABR es una alternativa innovadora 
y sostenible para la educación superior; desde 
Aguirre-Burneo (2022), esto es evidente 
por la unión entre conocimiento teórico y 
actividad práctica en contextos educativos, en 
consecuencia, si se aplican la gamificación y 
el ABR, se conducirá al desarrollo de un sujeto 
no solo productivo y contextualizado, si no 
también, consciente, crítico y competente, 
priorizando la comprensión, aplicación y 
reflexión del conocimiento.

2. Metodología

Se aplicó el enfoque cualitativo, que, 
como expresa Martínez (2012), pretende la 
identificación profunda de la naturaleza y las 
realidades que alberga, así como su dinámica 
y estructura. Así mismo, se desarrolló bajo el 
diseño de investigación documental, el cual, 
según Reyes-Ruiz y Carmona (2020), es una 
técnica que recopila y selecciona datos de 
fuentes secundarias para su posterior análisis, 
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permitiendo una visión sistemática que 
valida y articula la información recolectada, 
distinguiéndose por interpretarla bajo ciertos 
criterios de análisis. 

Dichos criterios se estructuran en el 
instrumento usado, para lo cual, se relata de la 
matriz de análisis documental, la cual, según 
Hurtado (2010), permite organizar y analizar 
fuentes que aporten datos secundarios, es decir, 
no recolectados en campo por el investigador, 
si no ya presentes y publicados por diversos 
medios, permitiendo a través de ciertos rasgos 
estructurales, usar la información para generar 
conclusiones nuevas.

2.1. Procedimiento de selección

Para el primer momento se definieron 
las dos categorías de análisis: Gamificación y 

ABR. En segunda instancia, se aplicaron los 
parámetros booleanos (AND, OR y NOT), en 
las siguientes bases de datos: Scopus, Web of 
Science (WOS) y Scielo, así mismo, se limitó 
la búsqueda a los años 2019-2023 y se excluyó 
todo estudio que no se encontrase en idiomas 
español o inglés. 

Posteriormente, siguiendo los 
lineamientos de Rojas (2007), se pasó al 
momento heurístico, donde a partir de la lectura 
de resúmenes y palabras clave, se delimitó 
el grueso de documentos, seleccionando 
únicamente aquellos que el investigador 
considere pertinentes para dar alcance al 
objetivo planteado, de esta manera, se procesó 
el grueso de la información recolectada con las 
categorías base para establecer las líneas de 
indagación aptas para la investigación, lo cual, 
se refleja a través de la siguiente Tabla 1.

Tabla 1
Documentos seleccionados por categoría

Estudios realizados
ABR Gamificación

Año Número Ubicación Año Número Ubicación

2019 8 Nacional  4 2019 8 Nacional  23

2020 0 Internacional  21 2020 4 Internacional    2

2021 8 2021 7

2022 8 2022 6

2023 1 2023 0

Fuente: Elaboración propia, 2025.

A continuación, en el esquema Gráfico I, se 
representa visualmente la dispersión de artículos 
por categoría y año. Siguiendo con el desarrollo 
metodológico; en el momento analítico, se 
sistematizó la información recolectada en una 

matriz de análisis y posteriormente, se ordenaron 
los conceptos encontrados en las categorías 
iniciales para ser estudiadas, obteniendo, 
finalmente, elementos emergentes comunes para 
un análisis de mayor profundidad.
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Fuente: Elaboración propia, 2025.
Gráfico II: Proceso de categorización: Gamificación

Por último, se encuentra el momento 
hermenéutico, por el cual, se interpretó los 
elementos emergentes encontrados en las 
distintas fuentes documentales analizadas 
en el presente estudio, de esta manera, se 
interactuó constantemente con los textos y sus 
contextos, para la comprensión de la realidad 
(Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018).

3. Resultados y discusión

3.1. Gamificación

Para dar sustento a la categoría 
gamificación, se sometió a investigación, 
usando una matriz de análisis, a un conjunto 
de artículos para lograr la identificación de 
los elementos emergentes. A continuación, 
en el Gráfico II, se expone el proceso de 
categorización y sistematización de autores, 
para posteriormente, analizar individualmente 
cada elemento identificado.

Fuente: Elaboración propia, 2025.
Gráfico I: Rastreo de documentos por año
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a. Estrategia Didáctica

La gamificación en educación es 
interpretada como un enfoque estratégico o 
herramienta didáctica basada en elementos de 
los juegos (Pérez et al., 2019; Rincón-Flores, 
2020; Marín et al., 2020; Pegalajar, 2021), 
que fomenta la formación de competencias en 
estudiantes de manera eficaz y eficiente (García 
et al., 2019). Esto es evidente en los entornos 
de educación terciaria, en este escenario, 
se prioriza la calidad educativa y facilita las 
funciones del maestro (Valencia-Quecano y 
Orellana-Viñambres, 2019), especialmente 
cuando se trata de dinamizar y fortalecer la 
didáctica en las dinámicas de formación en 
espacios de educación digital y el aumento en 
el rendimiento académico (Ceballos, 2021). 

Asimismo, se comporta como puente 
para que los estudiantes co-crean su propio 
material didáctico, permitiéndoles ser 
protagonistas de su propio aprendizaje, 
adecuando de manera significativa la 
integración de elementos del juego en el 
aprendizaje en la educación universitaria 
(Murillo-Zamorano et al., 2021).

Por otra parte, se debe tener en 
cuenta el conjunto de barreras tecnológicas, 
pedagógicas, de diseño y concernientes a 
los docentes y estudiantes, que se pueden 
generar para su implementación como 
estrategia didáctica, las cuales abarcan desde 
las competencias tecnológicas y pedagógicas 
respecto a la gamificación, los elementos de 
su diseño, aplicación y evaluación, así como 
su adaptación al contexto, social, político y 
cultural de los involucrados (Valencia-Quecano 
y Orellana-Viñambres, 2019). De manera que, 
se debe propiciar que sea transversal al proceso 
didáctico ya planteado para el profesorado y 
examine el punto de partida de los que se vean 
implicados (Pegalajar, 2021). 

La gamificación se emplea como una 
metodología didáctica efectiva y eficaz, se 
emplea dinámicas de juego en los procesos de 
planificación educativa de actividades, clases 
o materias, creando entornos estimulantes 
para los estudiantes en la educación superior, 
lo cual, tiende al aumento de los resultados 

de aprendizaje y mejora la práctica que estos 
tienen en su proceso de aprendizaje, siendo 
una estrategia innovadora y de gran valor para 
la actualidad. 

b. Motivación	

La motivación en la gamificación es un 
efecto de coincidencia en casi todos los autores. 
De manera específica, se puede aludir a la 
ejecución de directrices de estrategia universal 
de las mecánicas lúdicas como la oportunidad 
para motivar a los estudiantes en el contexto 
de la formación universitaria (Moreno et al., 
2019; Rincón-Flores, 2020; Lazarte y Gómez, 
2021; Bai et al., 2022; Oliveira et al., 2022). 
De manera que, un entorno gamificado, que 
se constituye por elementos como los puntos, 
recompensas, insignias o logros, sin limitarse 
a estos, incita al estudiante a participar 
activamente en una tarea, modificando su 
comportamiento e incidiendo con éxito en su 
motivación (García y Martín, 2020). Anexado 
a ello, la estrategia gamificada que se ejecute 
debe ser creativa y mantener un margen de 
dificultad adecuado, ni fácil, porque no habría 
sensación de logro, ni con gran dificultad, 
pues frustraría a quienes participasen (Rincón-
Flores, 2020).

A su vez, por su naturaleza, es 
posible aplicarse mediada por herramientas 
tecnológicas, lo cual, se adecúa a las 
exigencias de la actualidad, esto es de resaltar, 
pues su estructura potencia la motivación, el 
compromiso y la satisfacción del sujeto con 
su proceso educativo, siendo las recompensas, 
la ambientación y la narrativa especialmente 
motivantes (Bhovermann y Bastiens, 2020; 
Alonso-García et al., 2021; Leonardou et al., 
2022; Solís-Castillo y Marquina-Lujan, 2022; 
Khaldi et al., 2023). 

Anexado a esto, se ha de diseñar de 
manera adecuada la estrategia gamificada, 
pues ciertos factores como la competencia, 
contenidos desconocidos y la falta de 
interacción, pueden generar desmotivación 
(Toda et al., 2019). En contra posición, hay 
algunos elementos que generan expectativa 
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y tienden a aumentar la motivación como 
las narrativas relacionadas a la fantasía 
(Bai et al., 2022; Rodrigues et al., 2022). 
En consecuencia, el uso de estrategias 
gamificadas en la educación superior, tiende 
al interés en el aprendizaje. No obstante, es 
necesario apropiarse de manera adecuada de 
sus elementos de diseño, pues también existe 
la probabilidad de generar efectos no deseados.

c. Aprendizaje activo y significativo

La gamificación, como se mencionó 
anteriormente, se caracteriza por la creación 
de una estrategia didáctica centrada en los 
elementos de diseño de los videojuegos, 
los cuales son interactivos por naturaleza y 
permiten superar la enseñanza tradicional, 
donde se instala y ambientaliza al estudiante 
para ser protagonista del aprendizaje 
(Caballero et al., 2019). De modo que, la 
construcción de este ambiente y sus narrativas, 
así como las misiones, retos, puntos y 
recompensas, aumentan el compromiso e 
implican activamente al estudiante (García 
et al., 2019; Rincón-Flores, 2020; García y 
Martín, 2020) y, el ambiente como tal, fomenta 
el aprendizaje significativo, aprovechando el 
contexto de motivación e interacción que se 
construye, atrayendo y confiriendo un papel 
activo al estudiante para su proceso formativo 
en la educación superior (Ardila-Muñoz, 
2019; Petrovic-Dzerdez, 2019; Solís-Castillo 
y Marquina-Lujan, 2022). 

Siendo así, la gamificación constituye 
una estrategia ajustada a diversas preferencias 
para asimilar conocimiento (Smiderle et al., 
2020; Alquithami, 2021), entre los cuales se 
encuentran los socializadores, exploradores, 
asesinos y quienes juegan por obtener logros 
o triunfos, motivando al estudiante para su 
inmersión (Bovermann y Bastiens, 2020). 
A su vez, las Tecnologías de Información 
y Comunicación (TIC) permiten una mejor 
comunicación y medios interactivos, 
mejorando la participación de los estudiantes 
y las narrativas que se puedan construir para la 
estrategia gamificada. 

De este modo, la gamificación tiende 
a generar ambientes propicios para un 
aprendizaje activo (Murillo-Zamorano et 
al., 2021; Bai et al., 2022), no limitándose al 
uso de las TIC, sino que puede desarrollarse 
física y presencialmente con juegos de mesa 
y otros que convierten las clases teóricas y 
magistrales en dinámicas, activas (Rodríguez-
Oroz et al., 2019), de naturaleza interactivas, 
generando un aprendizaje significativo, que, 
aunque es un concepto que se suele utilizar 
más en instancias de educación media-básica, 
se amolda perfectamente a las condiciones de 
la educación superior. 

3.2. Aprendizaje Basado en Retos

El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) 
es un método de enseñanza que propicia 
la gestión de problemáticas auténticas y 
contextualizadas, favoreciendo la transferencia 
inmediata del conocimiento a escenarios 
reales. A diferencia del aprendizaje basado en 
problemas (ABP), que puede sustentarse en 
situaciones hipotéticas, el ABR demanda la 
resolución de desafíos concretos, promoviendo 
el trabajo interdisciplinario, la investigación 
situada y la colaboración académica. 

Desde una perspectiva teórica, Fidalgo 
et al. (2017) destacan que el ABR estimula la 
intervención dinámica del alumno al integrar 
principios del ABP, la enseñanza a través de 
la experiencia y el enfoque por proyectos, 
en correspondencia con los fundamentos la 
construcción significativa del conocimiento. 
Por su parte, Gibert et al. (2018) subrayan que 
la inmersión en experiencias de aprendizaje 
activo, favorece una apreciación más 
exhaustiva del conocimiento, facilitando 
su uso en escenarios específicos reales y el 
fortalecimiento de la autodirección en el 
abordaje de dificultades. 

Por tanto, se sitúa el ABR dentro del 
marco de la pedagogía activa, resaltando su 
potencial para transformar al estudiante en 
un sujeto crítico y autónomo. En este sentido, 
el ABR no solo responde a las exigencias 
del contexto educativo contemporáneo, sino 
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que también constituye un eje fundamental 
para la innovación pedagógica, asegurando 
aprendizajes pertinentes, sostenibles y 
alineados con las demandas del entorno. A 

continuación, en el Grafico III, se evidencia 
la sistematización y categorización para cada 
documento encontrado para su posterior 
análisis individual: 

Fuente: Elaboración propia, 2025.
Gráfico III: Proceso de categorización: ABR

a. Metodología activa

Las metodologías activas poseen varios 
enfoques pedagógico-didácticos centrados en 
el estudiante para que construya activamente 
conocimiento, dentro de este se ampara el 
ABR, la gamificación, las aulas invertidas y 
otras actividades con procedimientos similares 
(Romaní-Pilpe y Macedo-Inca, 2022). El 
ABR remite a que el estudiante se vincule a 
una problemática real y relevante, implicando 
la definición de un reto y su posterior 
solución, facilitando la conexión entre los 
conocimientos construidos y el escenario en el 
que interactúa día a día, por tanto, el saber es 
vivencial y experiencial, buscando despertar 
la curiosidad del estudiante (Itati y Alderete, 
2021; Vargas, 2021). A su vez, replantea el rol 
docente, sugiriendo reestructurar su práctica 
pedagógica a una visión dialógica (Aliaga, 
2023), donde se le posiciona como mediador 
o guía (Díaz-Guecha et al., 2021; Romaní, 
2021).

De esta manera, las metodologías 
activas como procesos, conectan la ciencia 
con las necesidades sociales y se identifican 

como estrategias que deben implementarse 
en el ámbito universitario, dado que su interés 
por el aprendizaje autónomo destaca al 
docente como mediador, donde, a su vez, se 
propicia el uso de las TIC y las posibilidades 
de interacción que estas abren (Rodríguez-
Borges et al., 2021; García, 2022; Aliaga, 
2023). Por consiguiente, el estudiante adquiere 
protagonismo y se vuelve agente activo de 
construcción de conocimiento (Sánchez-Torija 
et al., 2021).

b. Aprendizaje Cooperativo – Trabajo 
Colaborativo

En la actualidad, se necesita 
profesionales interdisciplinarios y 
comunicativos para impulsar la cooperación 
con profesionales de ámbitos y campos de 
conocimiento diferentes. El ABR propone 
la multidisciplinariedad, donde los alumnos 
planteen el abordaje y solución de retos reales 
a partir de actividades colectivas y creativas, 
mediante una contribución ordenada y 
coordinada en colaboración con los diferentes 
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actores del sistema educativo (Bilbao-
Goyoaga et al., 2021; De la Cruz et al., 2022), 
lo cual implica que el docente se convierte 
en un colaborador del aprendizaje y partícipe 
en la construcción de las soluciones que se 
planteen (Pérez, 2019; Loaiza et al., 2021), 
de modo que no haya una única solución a 
los problemas, sino, múltiples soluciones 
donde  los mismos equipos de trabajo evalúen 
sus propuestas y las de sus pares, lo cual, es 
una de las características principales del ABR 
(Capcha y Tipula, 2022).

Para ello, se plantean actividades para 
la generación de experiencias que permitan 
la interacción y cooperación, como lo es el 
debate entre equipos ya organizados, donde 
se expongan inquietudes y las necesidades 
de la actual sociedad, a su vez, posibles 
soluciones y materiales construidos, así, habrá 
un intercambio constante de ideas (Castillo 
et al., 2023), acercándose a la realidad de la 
comunidad en que viven y  relacionándose 
con personas especializadas que facilitan su 
crecimiento profesional (Bolaños, 2019). 

A su vez, se construyen roles que 
los estudiantes asumen, lo cual les permite 
relacionarse interdependientemente, siendo 
positivo para la división de trabajos y toma 
de decisiones prácticas (Suarez, 2019). 
En consecuencia, se busca el aprendizaje 
compartido en entornos colaborativos, 
idealmente, con la totalidad de la comunidad, 
por ello, el ABR se desarrolla colectivamente 
(Sánchez, 2019; López, 2021).

c. Formación por competencias

La educación superior, en la actualidad, se 
ha centrado en aquellos elementos curriculares 
que estimulan el desarrollo investigativo, 
la exploración activa, la cooperación entre 
pares y la participación de los estudiantes, 
siendo el ABR un enfoque de fortalecimiento 
efectivo de habilidades y conocimientos que 
componen las competencias en el ámbito 
universitario, adaptando la docencia a los 
requerimiento internacionales que actualmente 
giran en torno al sistema educativo europeo, 

constituyendo este enfoque pedagógico, una 
evolución natural de la capacitación en el nivel 
universitario en relación con las exigencias 
ecosistema profesional (Bustos et al., 2019; 
López-Fraile et al., 2021). 

Cuando el proceso educativo transcurre 
alrededor de una actividad o desafío, los 
estudiantes desarrollan no solo competencias 
técnicas, sino también competencias genéricas 
o transversales que abarcan razonamiento 
crítico, gestión de cooperación y resolución de 
desafíos, así como competencias sostenibles, 
investigativas, sociales y las relacionadas con 
la implementación de las TIC: Sistemas de 
educación virtual y destrezas digitales (Priede 
et al., 2019; Delgado et al., 2020; Bilbao-
Goyoaga et al., 2021; Romaní, 2021; Vera-
Monroy et al., 2021; Romani-Pillpe y Macedo-
Inca, 2022; Aliaga, 2023; Núñez et al., 2024).

A su vez, cabe recalcar, que cada docente 
debe adaptar el ABR a la disciplina, asignatura 
o materia en que se desee aplicar, destacando 
la retroalimentación de los colaboradores 
alrededor de la esfera educativa en el 
fortalecimiento de habilidades profesionales, 
abarcando a rasgos generales, el ser, saber y 
saber hacer (Díaz-Guecha et al., 2021; Itati y 
Alderete, 2021). 

Pasando así, a potenciar las competencias 
de la comunidad estudiantil y la transformación 
de las comunidades en constante interacción 
práctico-teórica (Silador y Utrera, 2019), 
representando utilidad también para el fomento 
de la innovación y emprendimiento social (Priede 
et al., 2019), replanteando la concepción de lo 
que es el currículo y las prácticas pedagógico-
didácticas que allí se plasman (Díaz-Guecha 
et al., 2021), enlazando la academia con el 
contexto para futuros profesionales competentes 
y pertinentes, resaltando la posibilidad de que el 
mismo sector productivo plantee el problema o 
reto (Rodríguez-Calderón, 2022).

2.3. Gamificación y ABR en educación 
superior

Tomando en cuenta lo desarrollado 
hasta el momento, se podría afirmar que la 
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Gamificación y el ABR, son complementarios, 
de modo que las dinámicas, mecánicas 
y componentes planteados, adecúan 
estructuralmente el ABR, facilitando su 
aplicación. Esto es posible puesto que los dos 
tienen un modelo de enseñanza que prioriza 
al estudiante, que busca motivarlo e implica 
un rol protagónico en su desarrollo educativo 
y construcción del conocimiento; a su vez, 

por aspectos de las dinámicas en el juego, el 
trabajo colaborativo se ve potenciado y las 
narrativas que ambientarían y centrarían este 
en problemas prácticos y reales, fomentarían la 
adquisición de capacidades en los educandos 
del nivel superior, dando paro a un aprendizaje 
significativo, en la Figura I, se observan los 
elementos clave resultantes de la aplicación 
entre la gamificación y el ABR.

Fuente: Elaboración propia, 2025.
Figura I: Gamificación y ABR: Resultado de su aplicación conjunta

Estos elementos, se sostienen por 
los estudios mencionados, dinamizando la 
interacción pedagógica, centrándose en el 
estudiante y sus necesidades, de manera 
que se vuelve protagonista del proceso 
formativo, permitiendo desarrollar contenidos 
académicos a partir de estrategias lúdicas 
devenidas de los juegos, bajo el enfoque del 
ABR (Vargas y Polo, 2021), es decir, replantea 
el proceso formativo de la educación superior 
y ofrece una alternativa más eficiente, efectiva 
y atractiva.	

Conclusiones

Se concluye que la aplicación del ABR 
y la gamificación en educación superior es de 

reciente interés y la bibliografía sobre el tema 
a nivel nacional es dispar, hay abundancia de 
estudios relacionados a la gamificación; no 
obstante, para el ABR, se encuentra poca. 

Por otra parte, el análisis documental 
realizado permitió concluir que el ABR 
y la Gamificación representan un giro 
paradigmático en la educación superior, al 
desplazar modelos tradicionales centrados 
en la transmisión unidireccional hacia 
enfoques que posicionan al estudiante como 
protagonista de su aprendizaje, dichas 
metodologías, aunque emergentes en el 
contexto académico, evidencian un potencial 
transformador: No solo incrementan la 
motivación y la participación activa, sino que 
generan competencias profesionales alineadas 
con las demandas de sociedades complejas, 
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como la resolución colaborativa de problemas, 
la adaptabilidad en entornos dinámicos y la 
integración de saberes teórico-prácticos.

Finalmente, este estudio revela que la 
verdadera innovación educativa no reside 
en la mera adopción de técnicas novedosas, 
sino en su capacidad para generar un 
impacto profundo: Transformar en centros 
de pensamiento crítico y producción de 
conocimiento colectivo que proyecte hacia 
la solución de retos globales desde lo local, 
por ello, el ABR y la Gamificación, más 
que herramientas didácticas, emergen como 
catalizadores de una visión de universidad que 
reconcilia la ciencia, excelencia académica y 
la responsabilidad social.
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