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RESUMEN

La incorporación de las Tecnologías de la Información y la Comunicación en la educación superior ha gene-
rado nuevas oportunidades para innovar los procesos de enseñanza-aprendizaje, siendo la gamificación una 
estrategia relevante para fortalecer la motivación y el compromiso estudiantil. La presente investigación tuvo 
como objetivo principal analizar el uso de las tecnologías en la gamificación para mejorar el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje en estudiantes y docentes de las carreras de Educación de tres universidades de Manabí. 
El estudio se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo correlacional, con un diseño no expe-
rimental. La muestra estuvo conformada por 300 estudiantes y 45 docentes, seleccionados mediante muestreo 
no probabilístico por conveniencia, a quienes se aplicó una encuesta. Los resultados evidenciaron que el uso 
de herramientas tecnológicas y estrategias de gamificación, como retos, puntos y niveles, incrementa signifi-
cativamente la motivación, la participación y la comprensión de contenidos, impactando positivamente en el 
rendimiento académico. Se concluye que la integración de las tecnologías con la gamificación constituye una 
estrategia pedagógica efectiva para transformar los procesos educativos tradicionales en entornos más diná-
micos, interactivos y centrados en el estudiante, contribuyendo al desarrollo de competencias digitales y al 
fortalecimiento del aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

The integration of Information and Communication Technologies in higher education has generated new 
opportunities to innovate teaching and learning processes, with gamification being a relevant strategy for 
strengthening student motivation and engagement. This research aimed to analyze the use of gamification 
technologies to improve the teaching and learning process for students and faculty in Education programs 
at three universities in Manabí. The study employed a quantitative, descriptive-correlational approach with a 
non-experimental design. The sample consisted of 300 students and 45 faculty members, selected through 
non-probability convenience sampling, who were surveyed. The results showed that the use of technological 
tools and gamification strategies, such as challenges, points, and levels, significantly increases motivation, 
participation, and content comprehension, positively impacting academic performance. It is concluded that 
the integration of technologies with gamification constitutes an effective pedagogical strategy to transform 
traditional educational processes into more dynamic, interactive and student-centered environments, contri-
buting to the development of digital skills and the strengthening of meaningful learning.
 
Keywords: Education, Gamification, Meaningful learning, Technologies.
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Introducción

En el contexto educativo contemporáneo, 
las Tecnologías de la Información y la Co-
municación (TIC) han transformado signi-
ficativamente los procesos de enseñan-
za-aprendizaje, promoviendo entornos más 
dinámicos, interactivos y centrados en el 
estudiante. A nivel internacional, la incorpo-
ración de estrategias innovadoras como la 
gamificación ha cobrado relevancia al inte-
grar elementos propios del juego como re-
compensas, niveles y desafíos en contextos 
educativos, con el propósito de incrementar 
la motivación, el compromiso y la participa-
ción activa del alumnado. Diversos estudios 
evidencian que esta metodología favorece 
la adquisición y retención del conocimiento, 
así como el desarrollo de habilidades cogni-
tivas y sociales, consolidándose como una 
tendencia pedagógica en expansión en los 
sistemas educativos modernos (Chávez et 
al., 2023)

La adopción de las TIC y la gamificación en 
América Latina, se ha intensificado en res-
puesta a la necesidad de modernizar los 
modelos educativos tradicionales y atender 
las demandas de una sociedad digital. Sin 
embargo, la región enfrenta desafíos es-
tructurales relacionados con la brecha di-
gital, la limitada infraestructura tecnológica 
y la formación docente insuficiente, lo que 
condiciona su implementación efectiva. A 
pesar de estas limitaciones, investigaciones 
recientes destacan que la gamificación me-
diada por TIC contribuye significativamente 
a mejorar el interés, la motivación y la parti-
cipación estudiantil, especialmente en con-
textos donde predomina la desmotivación 
hacia el aprendizaje convencional (Cables 
& Alcívar, 2024)

Por otro lado, la integración de la gamifi-
cación con las TIC en Ecuador, ha mostra-
do resultados positivos en distintos niveles 
educativos, evidenciando mejoras en el 
aprendizaje colaborativo, la participación 
y el rendimiento académico. No obstante, 
persisten limitaciones relacionadas con el 
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acceso desigual a recursos tecnológicos, 
especialmente en zonas rurales, lo que 
plantea la necesidad de fortalecer políticas 
educativas orientadas a la equidad digital y 
a la capacitación docente en el uso peda-
gógico de estas herramientas. Asimismo, la 
gamificación se presenta como una alterna-
tiva metodológica frente a los enfoques tra-
dicionales, al fomentar un aprendizaje más 
significativo, activo y contextualizado en la 
realidad del estudiante (Briceño, 2025)

En la provincia de Manabí, diversas investi-
gaciones han evidenciado la necesidad de 
implementar estrategias innovadoras basa-
das en TIC y gamificación para mejorar los 
procesos educativos, particularmente en la 
educación superior. Estudios desarrollados 
en instituciones de la región destacan que 
el uso de herramientas tecnológicas gamifi-
cadas permite incrementar el interés de los 
estudiantes, fortalecer su participación y di-
namizar las prácticas pedagógicas, aunque 
también se identifican desafíos relacionados 
con la actualización docente y la disponibi-
lidad de recursos tecnológicos adecuados.

En este contexto, el presente estudio tiene 
como objetivo principal analizar el uso de 
las tecnologías en la gamificación para me-
jorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 
en estudiantes y docentes de las carreras 
de Educación de tres universidades de la 
provincia de Manabí: la Universidad Técni-
ca de Manabí (UTM), la Universidad Laica 
Eloy Alfaro de Manabí (ULEAM) y la Univer-
sidad Estatal del Sur de Manabí (UNESUM). 
La importancia de esta investigación radica 
en aportar evidencia científica sobre el im-
pacto de las TIC y la gamificación en la edu-
cación superior, así como en generar pro-
puestas que contribuyan al fortalecimiento 
de prácticas pedagógicas innovadoras, 
pertinentes y adaptadas a las demandas de 
la sociedad del conocimiento.

Desarrollo

El avance vertiginoso de las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación ha gene-
rado una transformación sustancial en los 



73Journal TechInnovation Volumen 4, Número 2, 2025

ARTÍCULO ORIGINAL: LAS TECNOLOGÍAS EN LA GAMIFICACIÓN PARA MEJORAR LA ENSEÑANZA APRENDIZAJE 
EN LA EDUCACIÓN

procesos educativos, redefiniendo la forma 
en que se construye el conocimiento en los 
distintos niveles de enseñanza (Maldonado 
et al., 2025) En la actualidad, las tecnolo-
gías no solo funcionan como herramientas 
de apoyo, sino como mediadoras del apren-
dizaje, permitiendo la creación de entornos 
educativos más flexibles, interactivos y cen-
trados en el estudiante. Su incorporación en 
el aula facilita el acceso a múltiples fuentes 
de información, promueve el aprendizaje 
autónomo y fortalece el desarrollo de com-
petencias digitales indispensables en la 
sociedad del conocimiento. En este senti-
do, el uso adecuado de las TIC contribuye 
a superar las limitaciones de los modelos 
tradicionales, favoreciendo prácticas peda-
gógicas innovadoras que responden a las 
demandas actuales (Castillo et al., 2022)

Asimismo, la integración de tecnologías en 
las clases potencia la interacción entre do-
centes y estudiantes, generando espacios 
de aprendizaje colaborativo y participativo. 
Plataformas virtuales, aplicaciones edu-
cativas y recursos multimedia permiten di-
versificar las estrategias didácticas, adap-
tándolas a distintos estilos de aprendizaje. 
Esta diversidad metodológica favorece la 
inclusión educativa, al brindar oportunida-
des para que todos los estudiantes puedan 
involucrarse activamente en su proceso 
formativo. Además, el uso de herramientas 
tecnológicas facilita la retroalimentación in-
mediata, el seguimiento del progreso aca-
démico y la personalización del aprendiza-
je, elementos clave para mejorar la calidad 
educativa (Calderón et al., 2022)

La gamificación emerge como una estra-
tegia pedagógica innovadora que, apo-
yada en las TIC, transforma el proceso de 
enseñanza aprendizaje mediante la incor-
poración de dinámicas propias del juego. 
Elementos como puntos, insignias, niveles, 
retos y recompensas generan un entorno 
motivador que estimula la participación acti-
va del estudiante. La gamificación no impli-
ca simplemente jugar en el aula, sino aplicar 
principios del diseño de juegos en contextos 

educativos para fomentar el compromiso, 
la perseverancia y el interés por aprender. 
Diversos estudios como (Maldonado et al., 
2025); (Acuña, 2024) han demostrado que 
esta metodología incrementa la motivación 
intrínseca, mejora la concentración y favore-
ce la retención del conocimiento.

De igual manera, la gamificación mediada 
por TIC contribuye significativamente al de-
sarrollo de habilidades cognitivas y socioe-
mocionales en los estudiantes. Al enfrentar-
se a desafíos progresivos, los estudiantes 
desarrollan el pensamiento crítico, la reso-
lución de problemas y la toma de decisio-
nes. Además, el componente lúdico reduce 
la ansiedad académica y promueve un am-
biente de aprendizaje más dinámico y atrac-
tivo (Loor et al., (2021) En el ámbito educa-
tivo superior, especialmente en las carreras 
de formación docente, la implementación 
de estas estrategias resulta fundamental, ya 
que no solo mejora el aprendizaje de los es-
tudiantes, sino que también les permite ad-
quirir herramientas innovadoras que podrán 
aplicar en su futura práctica profesional.

Entre los aspectos más relevantes del uso 
de las TIC y la gamificación en el ámbito 
educativo se destacan:

•	 Facilitan el acceso a información actuali-
zada y recursos educativos digitales de 
manera inmediata. 

•	 Promueven el aprendizaje autónomo y 
el desarrollo de habilidades digitales en 
los estudiantes. 

•	 Incrementan la motivación y el interés 
por el aprendizaje mediante dinámicas 
interactivas. 

•	 Fomentan la participación activa y el tra-
bajo colaborativo en entornos virtuales y 
presenciales. 

•	 Permiten la personalización del aprendi-
zaje según las necesidades y ritmos de 
cada estudiante. 
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•	 Favorecen la retroalimentación inmedia-
ta y el seguimiento continuo del proceso 
educativo. 

•	 Desarrollan habilidades como el pensa-
miento crítico, la resolución de proble-
mas y la creatividad. 

•	 Transforman el rol del docente en faci-
litador y guía del proceso de enseñan-
za-aprendizaje. 

•	 Generan entornos educativos más diná-
micos, inclusivos e innovadores. 

•	 Contribuyen a la mejora del rendimien-
to académico y la retención del conoci-
miento. 

En este sentido, la integración de las tec-
nologías en la gamificación representa una 
oportunidad estratégica para fortalecer 
los procesos de enseñanza-aprendizaje 
en la educación contemporánea. Su im-
plementación permite no solo innovar en 
las metodologías educativas, sino también 
responder a las necesidades de una gene-
ración digital que demanda experiencias de 
aprendizaje más dinámicas, significativas y 
participativas (Maldonado et al., 2024). En 
este sentido, el uso articulado de las TIC y 
la gamificación se consolida como un re-
curso pedagógico clave para mejorar la 
calidad educativa, potenciar la motivación 
estudiantil y formar individuos competentes 
capaces de enfrentar los desafíos de un en-
torno cada vez más digitalizado.

Metodología 

La presente investigación se desarrolló 
bajo un enfoque metodológico que permi-
tió analizar el uso de las tecnologías en la 
gamificación para mejorar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en el ámbito de la 
educación superior. Según la ruta de inves-
tigación, el estudio se enmarcó en un en-
foque cuantitativo (Hernández & Mendoza, 
2018) debido a que se recolectaron y ana-
lizaron datos numéricos relacionados con 
la percepción, uso e impacto de las TIC y 
la gamificación en estudiantes y docentes. 

Este enfoque permitió medir variables, esta-
blecer relaciones entre ellas y obtener resul-
tados objetivos que sustentaron las conclu-
siones del estudio.

Teniendo en cuenta el nivel de estudio, la in-
vestigación fue de tipo descriptiva correlacio-
nal. Fue descriptiva porque permitió caracte-
rizar el uso de las tecnologías y las estrategias 
de gamificación en el proceso educativo, 
identificando sus principales características, 
frecuencia de uso y percepciones de los par-
ticipantes. A su vez, fue correlacional porque 
se analizó la relación existente entre el uso 
de las TIC en la gamificación y la mejora del 
proceso de enseñanza aprendizaje, determi-
nando el grado de asociación entre estas va-
riables dentro del contexto estudiado.

De acuerdo con la finalidad, la investiga-
ción fue de tipo aplicada, ya que estuvo 
orientada a generar conocimientos que 
contribuyan a la solución de problemáticas 
educativas concretas, específicamente re-
lacionadas con la innovación pedagógica 
mediante el uso de tecnologías y gamifica-
ción en la educación superior.

En cuanto al diseño de investigación, se 
empleó un diseño no experimental, debido 
a que no se manipularon deliberadamente 
las variables de estudio, sino que estas fue-
ron observadas en su contexto natural. 

Para el desarrollo del estudio se utilizaron 
diversos métodos de investigación que 
permitieron abordar el fenómeno de mane-
ra integral. 

Análisis-síntesis: se empleó para descom-
poner el objeto de estudio en sus elementos 
principales uso de TIC, gamificación y pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje y posterior-
mente integrar la información para obtener 
una visión global del fenómeno. 

Inducción-deducción: permitió partir de 
observaciones particulares obtenidas en la 
recolección de datos para establecer ge-
neralizaciones, así como contrastar teorías 
existentes con los resultados obtenidos. 
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Estadístico-matemático: se utilizó para 
el procesamiento, análisis e interpretación 
de los datos cuantitativos recolectados me-
diante instrumentos como encuestas, per-
mitiendo la presentación de resultados a 
través de tablas. 

Bibliográfico-documental: facilitó la revi-
sión de literatura científica relevante, sus-
tentando teóricamente la investigación y 
contextualizando el problema de estudio.

La población objeto de estudio estuvo con-
formada por estudiantes y docentes de las 
carreras de Educación de tres universida-
des de la provincia de Manabí: la Universi-
dad Técnica de Manabí, la Universidad Lai-
ca Eloy Alfaro de Manabí y la Universidad 
Estatal del Sur de Manabí. La muestra fue 
de tipo no probabilística por conveniencia, 

debido a la accesibilidad de los participan-
tes y la disposición para colaborar en el es-
tudio. En total, participaron 300 estudiantes 
y 45 docentes, distribuidos equitativamente 
entre las tres instituciones. De esta manera, 
cada universidad contó con la participación 
de 100 estudiantes y 15 docentes, garanti-
zando una representación equilibrada que 
permitió comparar y analizar los resultados 
en función del contexto institucional.

Resultados y Discusión 

Se analizaron las principales tecnologías 
utilizadas por docentes y estudiantes en el 
proceso educativo, con el fin de identificar 
cuáles son las herramientas más emplea-
das y su nivel de aceptación dentro del con-
texto universitario.

 

Tabla 1. Tecnologías utilizadas en el proceso de enseñanza-aprendizaje

 

 

 

 

Tipos de gamificación Estudiantes (%) Docentes (%) 

Sistemas de puntos 91% 88% 

Insignias y logros 85% 82% 

Niveles y progresión 87% 84% 

Retos y desafíos 93% 90% 

Rankings (clasificaciones) 80% 76% 

Narrativas o storytelling 78% 74% 

 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Incremento de la motivación 94% 91% 

Mayor participación en clases 92% 89% 

Interacción con contenidos educativos 90% 88% 

Compromiso con actividades académicas 89% 86% 

Interés por aprender 93% 90% 

 

 

Tecnologías utilizadas Estudiantes (%) Docentes (%) 

Plataformas virtuales (Moodle, Classroom) 92% 95% 

Aplicaciones interactivas (Kahoot, Quizizz) 88% 84% 

Recursos multimedia (videos, podcasts) 90% 87% 

Redes sociales educativas 75% 68% 

Herramientas colaborativas (Google Docs) 85% 89% 

Simuladores y laboratorios virtuales 70% 72% 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Mejora en la comprensión de contenidos 91% 88% 

Desarrollo de habilidades digitales 93% 90% 

Fortalecimiento del pensamiento crítico 88% 85% 

Mejora del rendimiento académico 90% 87% 

Aprendizaje significativo 92% 89% 

Los resultados evidencian que las platafor-
mas virtuales constituyen la tecnología más 
utilizada tanto por estudiantes como por 
docentes, lo que refleja su consolidación 
como eje central del proceso educativo 
digital. Asimismo, las aplicaciones interac-
tivas y los recursos multimedia presentan 
altos porcentajes de uso, lo cual indica una 
tendencia hacia metodologías más dinámi-
cas y participativas en el aula.

Por otro lado, se observa que herramientas 
como redes sociales educativas y simula-
dores presentan porcentajes ligeramente 
menores, lo que podría estar asociado a 
limitaciones en la capacitación docente o 

en el acceso a recursos tecnológicos (Nar-
váez et al., 2020) Sin embargo, su uso si-
gue siendo significativo, lo que demuestra 
su potencial para fortalecer el aprendizaje 
si se integran adecuadamente en las estra-
tegias pedagógicas.

Se analizaron los diferentes tipos de gami-
ficación aplicados en el proceso educativo, 
considerando el porcentaje de uso tanto en 
estudiantes como en docentes, con base 
en la población y muestra establecida.
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Tabla 2. Tipos de gamificación utilizados en el proceso educativo

 

 

 

 

Tipos de gamificación Estudiantes (%) Docentes (%) 

Sistemas de puntos 91% 88% 

Insignias y logros 85% 82% 

Niveles y progresión 87% 84% 

Retos y desafíos 93% 90% 

Rankings (clasificaciones) 80% 76% 

Narrativas o storytelling 78% 74% 

 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Incremento de la motivación 94% 91% 

Mayor participación en clases 92% 89% 

Interacción con contenidos educativos 90% 88% 

Compromiso con actividades académicas 89% 86% 

Interés por aprender 93% 90% 

 

 

Tecnologías utilizadas Estudiantes (%) Docentes (%) 

Plataformas virtuales (Moodle, Classroom) 92% 95% 

Aplicaciones interactivas (Kahoot, Quizizz) 88% 84% 

Recursos multimedia (videos, podcasts) 90% 87% 

Redes sociales educativas 75% 68% 

Herramientas colaborativas (Google Docs) 85% 89% 

Simuladores y laboratorios virtuales 70% 72% 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Mejora en la comprensión de contenidos 91% 88% 

Desarrollo de habilidades digitales 93% 90% 

Fortalecimiento del pensamiento crítico 88% 85% 

Mejora del rendimiento académico 90% 87% 

Aprendizaje significativo 92% 89% 

En la tabla # 2 se muestra que los retos y desa-
fíos son el tipo de gamificación más utilizado, 
lo cual evidencia su efectividad para motivar 
a los estudiantes y fomentar su participación 
activa. Asimismo, los sistemas de puntos y 
niveles también presentan altos porcentajes, 
consolidándose como elementos clave en el 
diseño de experiencias gamificadas.

En contraste, elementos como el storytelling 
y los rankings presentan un uso moderado, 
lo que sugiere la necesidad de fortalecer su 

implementación pedagógica (Maldonado et 
al., 2024); (López et al., 2022) A pesar de 
ello, estos recursos poseen un alto poten-
cial para enriquecer el aprendizaje, espe-
cialmente cuando se integran de manera 
creativa y contextualizada en el aula.

Se evaluó la percepción sobre el impacto 
de la gamificación mediada por TIC en la 
motivación y el compromiso de los estu-
diantes dentro del proceso educativo.

Tabla 3. Impacto de la gamificación en la motivación y participación estudiantil

 

 

 

 

Tipos de gamificación Estudiantes (%) Docentes (%) 

Sistemas de puntos 91% 88% 

Insignias y logros 85% 82% 

Niveles y progresión 87% 84% 

Retos y desafíos 93% 90% 

Rankings (clasificaciones) 80% 76% 

Narrativas o storytelling 78% 74% 

 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Incremento de la motivación 94% 91% 

Mayor participación en clases 92% 89% 

Interacción con contenidos educativos 90% 88% 

Compromiso con actividades académicas 89% 86% 

Interés por aprender 93% 90% 

 

 

Tecnologías utilizadas Estudiantes (%) Docentes (%) 

Plataformas virtuales (Moodle, Classroom) 92% 95% 

Aplicaciones interactivas (Kahoot, Quizizz) 88% 84% 

Recursos multimedia (videos, podcasts) 90% 87% 

Redes sociales educativas 75% 68% 

Herramientas colaborativas (Google Docs) 85% 89% 

Simuladores y laboratorios virtuales 70% 72% 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Mejora en la comprensión de contenidos 91% 88% 

Desarrollo de habilidades digitales 93% 90% 

Fortalecimiento del pensamiento crítico 88% 85% 

Mejora del rendimiento académico 90% 87% 

Aprendizaje significativo 92% 89% 

Se refleja en la tabla # 3, un alto impacto posi-
tivo de la gamificación en la motivación estu-
diantil, evidenciado en porcentajes superiores 
al 90% en la mayoría de los indicadores. Esto 
confirma que la incorporación de dinámicas 
lúdicas en el proceso educativo favorece un 
aprendizaje más atractivo y significativo.

Asimismo, se destaca el incremento en 
la participación e interacción de los estu-
diantes, lo que contribuye a un ambiente 

educativo más dinámico y colaborativo. 
Estos hallazgos coinciden con la literatu-
ra científica (Maldonado et al., 2025) que 
señala que la gamificación mejora el com-
promiso y reduce la apatía en contextos 
educativos tradicionales.

Por último, se analizó la incidencia del uso 
de TIC y gamificación en el desarrollo del 
aprendizaje y el rendimiento académico de 
los estudiantes.

Solis Maldonado, M. C. ., & Cañizales Perdomo, B. C.
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Tabla 4. Incidencia de las TIC y gamificación en el aprendizaje y rendimiento académico

 

 

 

 

Tipos de gamificación Estudiantes (%) Docentes (%) 

Sistemas de puntos 91% 88% 

Insignias y logros 85% 82% 

Niveles y progresión 87% 84% 

Retos y desafíos 93% 90% 

Rankings (clasificaciones) 80% 76% 

Narrativas o storytelling 78% 74% 

 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Incremento de la motivación 94% 91% 

Mayor participación en clases 92% 89% 

Interacción con contenidos educativos 90% 88% 

Compromiso con actividades académicas 89% 86% 

Interés por aprender 93% 90% 

 

 

Tecnologías utilizadas Estudiantes (%) Docentes (%) 

Plataformas virtuales (Moodle, Classroom) 92% 95% 

Aplicaciones interactivas (Kahoot, Quizizz) 88% 84% 

Recursos multimedia (videos, podcasts) 90% 87% 

Redes sociales educativas 75% 68% 

Herramientas colaborativas (Google Docs) 85% 89% 

Simuladores y laboratorios virtuales 70% 72% 

Indicadores evaluados Estudiantes (%) Docentes (%) 

Mejora en la comprensión de contenidos 91% 88% 

Desarrollo de habilidades digitales 93% 90% 

Fortalecimiento del pensamiento crítico 88% 85% 

Mejora del rendimiento académico 90% 87% 

Aprendizaje significativo 92% 89% 

Los datos evidencian que el uso de TIC y 
gamificación tiene una incidencia positiva 
en el aprendizaje, destacándose la mejora 
en la comprensión de contenidos y el desa-
rrollo de habilidades digitales. Estos resul-
tados indican que las tecnologías no solo 
facilitan el acceso a la información, sino 
que también potencian procesos cognitivos 
más complejos.

De igual manera, se observa un impacto 
favorable en el rendimiento académico y el 
pensamiento crítico, lo que refuerza la im-
portancia de integrar estas estrategias en el 
ámbito educativo (Quimis et al., 2020); (Vera 
et al., 2024) En conjunto, los hallazgos de-
muestran que la gamificación mediada por 
TIC constituye una herramienta eficaz para 
mejorar la calidad del proceso de enseñan-
za-aprendizaje en la educación superior.

Discusión

Los resultados obtenidos en la presente 
investigación evidencian que el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación integradas con estrategias de ga-
mificación genera un impacto positivo en 
la motivación, participación y rendimiento 
académico de los estudiantes. Estos ha-
llazgos coinciden con los planteamientos 
de (Bellido et al., 2023); (Maldonado et 
al., 2025), quienes definen la gamificación 
como el uso de elementos de diseño de jue-
gos en contextos no lúdicos, destacando su 
capacidad para influir en el comportamien-
to y compromiso de los usuarios. En este 
sentido, los altos porcentajes de participa-

ción y motivación identificados en el estudio 
confirman que la incorporación de dinámi-
cas como retos, puntos y niveles favorece la 
implicación activa de los estudiantes en su 
proceso de aprendizaje, transformando en-
tornos educativos tradicionales en espacios 
interactivos y dinámicos.

De igual manera, los resultados relaciona-
dos con el fortalecimiento del aprendizaje 
significativo y el desarrollo de habilidades 
digitales se sustentan en la teoría del apren-
dizaje constructivista propuesta por (Piaget, 
1972), la cual plantea que el conocimiento 
se construye activamente a partir de la inte-
racción del sujeto con su entorno. (Amén & 
Hermann, 2025); (Cuadros & López, 2020)  
En el contexto de la gamificación mediada 
por TIC, los estudiantes no solo reciben in-
formación, sino que participan activamen-
te en la resolución de problemas, toma de 
decisiones y cumplimiento de objetivos, lo 
que favorece la construcción de aprendiza-
jes más profundos y duraderos. Así, la inte-
gración de tecnologías y dinámicas lúdicas 
permite crear experiencias educativas que 
estimulan el pensamiento crítico y la auto-
nomía del estudiante.

Por otra parte, los hallazgos relacionados 
con el incremento del compromiso aca-
démico y la motivación intrínseca pueden 
explicarse a partir de la teoría de la auto-
determinación de (Ausubel, 1983), la cual 
sostiene que la motivación humana se for-
talece cuando se satisfacen necesidades 
psicológicas básicas como la competencia, 
la autonomía y la relación social. En este 
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estudio, el uso de herramientas gamifica-
das permitió a los estudiantes experimen-
tar logros (competencia), tomar decisiones 
dentro de las actividades (autonomía) e in-
teractuar con sus pares (relación), lo que 
contribuyó significativamente a mejorar su 
disposición hacia el aprendizaje (Vera et 
al., 2020) Este enfoque teórico respalda la 
efectividad de la gamificación como estra-
tegia pedagógica para promover un apren-
dizaje más motivador y significativo.

Los resultados evidencian una clara corres-
pondencia entre los hallazgos empíricos del 
estudio y los fundamentos teóricos de au-
tores reconocidos en el ámbito educativo y 
tecnológico. La integración de las TIC con la 
gamificación no solo responde a las deman-
das de la educación contemporánea, sino 
que también se sustenta en teorías sólidas 
que explican su impacto en el aprendiza-
je. En consecuencia, su implementación en 
contextos educativos, como el analizado en 
las universidades de Manabí, representa una 
alternativa viable y pertinente para fortalecer 
los procesos de enseñanza-aprendizaje.

Conclusiones 

La investigación permitió concluir que la 
integración de las Tecnologías de la Infor-
mación y la Comunicación (TIC) con estra-
tegias de gamificación incide de manera 
positiva en el proceso de enseñanza-apren-
dizaje, evidenciándose un incremento sig-
nificativo en la motivación, participación y 
compromiso de los estudiantes. Los resul-
tados obtenidos demostraron que el uso 
de herramientas digitales interactivas y di-
námicas lúdicas facilita la comprensión de 
contenidos, promoviendo un aprendizaje 
más activo y significativo en el contexto de 
la educación superior.

Se determinó que la aplicación de la ga-
mificación mediada por TIC contribuye al 
desarrollo de habilidades cognitivas y di-
gitales en los estudiantes, tales como el 
pensamiento crítico, la resolución de pro-
blemas y la autonomía en el aprendizaje. 
Este hallazgo responde al objetivo del estu-

dio, al evidenciar que el uso adecuado de 
tecnologías innovadoras no solo mejora el 
rendimiento académico, sino que también 
fortalece competencias esenciales para el 
desempeño profesional en entornos educa-
tivos contemporáneos.

Se concluye que la implementación de tec-
nologías en la gamificación representa una 
estrategia pedagógica pertinente y necesaria 
en las carreras de Educación, especialmente 
en contextos como las universidades de Ma-
nabí (UTM, ULEAM y UNESUM). Su impor-
tancia radica en que permite transformar las 
prácticas docentes tradicionales en metodo-
logías innovadoras, inclusivas y adaptadas a 
las demandas de la sociedad digital, gene-
rando un impacto positivo tanto en la calidad 
educativa como en la formación integral de 
los futuros profesionales de la educación.
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