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RESUMEN  

La gamificación se ha consolidado como una estrategia didáctica que 

incorpora elementos del diseño de juegos en contextos no lúdicos, con el propósito 

de incrementar la motivación, la participación y la calidad de los aprendizajes. En 

el ámbito escolar, el reto no es solo “hacer divertido” el proceso, sino garantizar 

que la experiencia lúdica se articule con objetivos curriculares claros y contribuya 

al aprendizaje significativo, entendido como la construcción activa de 

conocimientos con sentido y transferibles a situaciones reales. El objetivo de este 

estudio fue analizar la evidencia reciente sobre la relación entre gamificación, 

motivación estudiantil y aprendizaje significativo, así como proponer 

orientaciones pedagógicas para su implementación en el aula. La metodología 

correspondió a una revisión integrativa de literatura, con búsqueda en bases de 

datos académicas y repositorios educativos (p. ej., ERIC y literatura científica 

indexada), considerando publicaciones entre 2019 y 2025. Se aplicaron criterios 

de inclusión vinculados a investigaciones empíricas y revisiones sobre 

gamificación en educación básica y bachillerato, priorizando estudios con 

medición de motivación, compromiso y desempeño. Los resultados evidencian 

que la gamificación se asocia con incrementos en la motivación y el compromiso 

del estudiante cuando se emplean dinámicas de retroalimentación inmediata, 

metas alcanzables, narrativa y progresión por niveles; además, favorece la 

participación y la persistencia en tareas académicas. No obstante, se identifican 

riesgos: énfasis excesivo en recompensas externas, competitividad poco regulada 

y actividades desconectadas de los aprendizajes esperados, lo que reduce su 

potencial formativo. Se concluye que la gamificación contribuye al aprendizaje 

significativo cuando se integra como mediación pedagógica planificada, con 

evaluación coherente, equilibrio entre cooperación y competencia, y adaptación 

al contexto y a la diversidad del aula. 

PALABRAS CLAVE: Gamificación; aprendizaje significativo; motivación 

estudiantil; compromiso del estudiante; aprendizaje basado en juegos; juegos 

educativos. 

ABSTRACT 

Gamification has become a teaching strategy that integrates game 

design elements into non-game contexts to enhance student motivation, 

engagement, and learning quality. In school settings, the key challenge is not 

merely to “make learning fun,” but to ensure that playful experiences are aligned 

with clear curricular goals and support meaningful learning, understood as active 

knowledge construction that is transferable to real-life situations. The objective 

of this study was to analyze recent evidence on the relationship between 

gamification, student motivation, and meaningful learning, and to propose 
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pedagogical guidelines for classroom implementation. Methodologically, an 

integrative literature review was conducted using academic databases and 

educational repositories (e.g., ERIC and indexed scientific literature), focusing on 

publications from 2019 to 2025. Inclusion criteria prioritized empirical studies 

and reviews on gamification in lower and upper secondary education, especially 

those assessing motivation, learner engagement, and academic performance. 

Results indicate that gamification is associated with increased student motivation 

and engagement when it incorporates immediate feedback, achievable goals, 

narrative structure, and level-based progression. Additionally, it tends to promote 

participation and persistence in academic tasks. However, potential drawbacks 

were identified, including overreliance on extrinsic rewards, poorly regulated 

competition, and activities disconnected from intended learning outcomes, which 

may reduce its educational value. The study concludes that gamification can 

effectively foster meaningful learning when it is implemented as a planned 

pedagogical mediation, supported by coherent assessment practices, a balanced 

emphasis on cooperation and competition, and adaptations to classroom context 

and learner diversity. 

KEYWORDS:  Gamification; meaningful learning; student motivation; 

learner engagement; game based learning; educational games. 

INTRODUCCIÓN 

En los escenarios educativos contemporáneos, caracterizados por la acelerada 

transformación tecnológica y sociocultural, la escuela enfrenta el desafío de replantear sus 

prácticas pedagógicas para responder de manera efectiva a las necesidades formativas de los 

estudiantes. Los modelos tradicionales de enseñanza, centrados en la transmisión unidireccional 

de contenidos, han mostrado limitaciones para fomentar aprendizajes profundos, duraderos y 

transferibles a contextos reales. En este marco, la innovación educativa se posiciona como un 

eje fundamental para el fortalecimiento de procesos de enseñanza-aprendizaje que promuevan 

la participación activa, la motivación y el compromiso del alumnado (Prendes et al., 2020). 

Uno de los principales retos del sistema educativo actual radica en generar experiencias 

de aprendizaje que resulten significativas para los estudiantes, es decir, que les permitan 

relacionar los nuevos conocimientos con sus saberes previos, comprender su utilidad y 

aplicarlos de manera funcional en distintas situaciones. Desde esta perspectiva, el aprendizaje 

significativo se concibe como un proceso cognitivo activo en el que el estudiante construye el 

conocimiento mediante la interacción con el entorno, la reflexión y la mediación pedagógica 

del docente (Ausubel, 2002). Este enfoque adquiere especial relevancia en contextos escolares 

donde se evidencia desmotivación, bajo compromiso académico y escasa vinculación entre los 

contenidos curriculares y la realidad del estudiante. 

En este escenario emerge la gamificación como una estrategia pedagógica innovadora 
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que integra elementos propios del diseño de juegos como retos, reglas, niveles, recompensas y 

retroalimentación en contextos educativos formales. De acuerdo con (Deterding et al., 2011), 

la gamificación no implica convertir el aprendizaje en un juego, sino aplicar de manera 

intencional mecánicas lúdicas para influir en la motivación, el comportamiento y la implicación 

de los participantes. Desde esta concepción, la gamificación se presenta como una mediación 

didáctica capaz de transformar el aula en un espacio dinámico, interactivo y centrado en el 

estudiante. 

Diversas investigaciones sostienen que la incorporación de estrategias gamificadas en 

el ámbito educativo contribuye al aumento de la motivación académica, al favorecer entornos 

de aprendizaje más atractivos y estimulantes. Según Kapp (2012) señala que el uso de 

narrativas, metas progresivas y retroalimentación inmediata permite que los estudiantes asuman 

un rol activo en su proceso formativo, incrementando su disposición para enfrentar retos 

cognitivos. En consonancia con ello, estudios recientes destacan que la gamificación promueve 

el compromiso sostenido con las tareas académicas, especialmente cuando se articula con 

objetivos de aprendizaje claros y criterios de evaluación coherentes (Zainuddin et al., 2021). 

Desde un enfoque cognitivo-constructivista, la relación entre gamificación y 

aprendizaje significativo se sustenta en la idea de que el juego favorece la exploración, la 

experimentación y la resolución de problemas, aspectos esenciales para la construcción del 

conocimiento. Según Ausubel (2002) plantea que el aprendizaje se vuelve significativo cuando 

el estudiante logra establecer vínculos sustanciales entre la nueva información y su estructura 

cognitiva previa. En este sentido, las dinámicas gamificadas pueden facilitar dichos procesos al 

generar contextos de aprendizaje donde el error se concibe como parte del proceso formativo y 

se estimula la reflexión sobre las estrategias utilizadas. 

No obstante, la literatura especializada advierte que la gamificación no constituye una 

solución pedagógica automática ni universal. Para ello Hanus (2017) evidencian que una 

aplicación centrada exclusivamente en recompensas externas puede generar efectos 

contraproducentes, como la disminución de la motivación intrínseca y la superficialidad en los 

aprendizajes. Estos hallazgos ponen de manifiesto la necesidad de una planificación pedagógica 

rigurosa, en la que el docente asuma un rol mediador y diseñe experiencias gamificadas 

alineadas con los objetivos curriculares y las características del contexto educativo. 

En este sentido, la gamificación adquiere mayor valor educativo cuando se integra 

dentro de un enfoque metodológico coherente que prioriza la evaluación formativa, el equilibrio 

entre cooperación y competencia, y la atención a la diversidad del aula. De la misma manera 
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Sailer y Hommer (2020) destacan que los efectos positivos de la gamificación sobre el 

aprendizaje dependen en gran medida del diseño instruccional y de la calidad de las 

interacciones pedagógicas que se generan en el aula. De este modo, la gamificación se configura 

como una herramienta al servicio del aprendizaje significativo y no como un fin en sí misma. 

En el contexto latinoamericano y ecuatoriano, la implementación de metodologías 

activas como la gamificación cobra especial relevancia ante la necesidad de fortalecer prácticas 

educativas inclusivas, motivadoras y centradas en el estudiante. La transformación del aula en 

un espacio de juego y motivación responde a la demanda de generar ambientes de aprendizaje 

que favorezcan no solo el desarrollo cognitivo, sino también dimensiones socioemocionales 

como la autonomía, la perseverancia y la autorregulación del aprendizaje (Prendes et al, 2020). 

Analizar la relación entre gamificación y aprendizaje significativo permite, por tanto, 

aportar una reflexión teórica fundamentada que oriente la práctica docente y contribuya al 

diseño de propuestas pedagógicas contextualizadas. Asimismo, este análisis posibilita 

identificar tanto los aportes como las limitaciones de la gamificación, evitando enfoques 

reduccionistas y promoviendo su uso responsable en los distintos niveles educativos. 

El objetivo del presente estudio es analizar la relación entre la gamificación y el 

aprendizaje significativo, a partir de la revisión de literatura científica reciente, con el fin de 

identificar sus aportes, limitaciones y orientaciones pedagógicas que permitan transformar el 

aula en un espacio de juego, motivación y construcción activa del conocimiento. 

MÉTODOS MATERIALES 

La presente investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo, el cual permitió 

comprender y analizar de manera profunda fenómenos educativos desde una perspectiva 

interpretativa, considerando el significado que los distintos autores atribuyen a la gamificación 

y su relación con el aprendizaje significativo. El enfoque cualitativo se caracteriza por priorizar 

el análisis de discursos, categorías y contextos, más que la medición de variables numéricas, lo 

que resulta pertinente para estudios centrados en la comprensión teórica y pedagógica de 

prácticas educativas innovadoras (Flick, 2018). 

El estudio presentó un alcance descriptivo analítico, dado que se orientó, en una primera 

instancia, a describir las principales características, enfoques y resultados de investigaciones 

previas relacionadas con la gamificación en contextos educativos y, posteriormente, a analizar 

de manera crítica sus aportes, limitaciones y tendencias. Este tipo de alcance permite organizar 

la información existente y establecer relaciones conceptuales que contribuyen a la construcción 

de conocimiento en el campo educativo (Arias, 2021). 
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El diseño metodológico correspondió a una revisión integrativa de literatura, 

seleccionada por su capacidad para sintetizar resultados de estudios con diferentes enfoques 

metodológicos cualitativos, cuantitativos y mixtos, proporcionando una visión amplia y 

sistemática del fenómeno estudiado. De acuerdo con Knafl (2005), la revisión integrativa 

permite combinar evidencia empírica y teórica, lo que resulta especialmente útil en 

investigaciones educativas orientadas al análisis de estrategias pedagógicas emergentes. 

La búsqueda de información se llevó a cabo entre los meses de enero y junio de 2025, 

utilizando bases de datos académicas y repositorios científicos reconocidos en el ámbito 

educativo, tales como ERIC, Scopus y Google Scholar. La selección de estas fuentes respondió 

a su rigurosidad académica y a su amplia cobertura de investigaciones en educación. Para la 

recuperación de los estudios se emplearon descriptores en español e inglés relacionados con las 

variables de investigación, entre ellos gamificación, aprendizaje significativo, motivación 

estudiantil y game-based learning, combinados mediante operadores booleanos, lo que permitió 

optimizar la precisión y relevancia de los resultados obtenidos (Okoli, 2015). 

Como criterios de inclusión, se consideraron artículos científicos y revisiones 

publicadas entre los años 2019 y 2025, vinculadas a contextos de educación básica y 

bachillerato, y que abordaran explícitamente la relación entre gamificación, motivación y 

aprendizaje significativo. Asimismo, se priorizaron estudios con claridad metodológica y 

respaldo teórico. Por el contrario, se excluyeron documentos duplicados, literatura gris, 

investigaciones sin revisión por pares y estudios que abordaban la gamificación desde ámbitos 

ajenos a la educación formal, siguiendo las recomendaciones metodológicas para revisiones de 

literatura en ciencias sociales (Petticrew y Roberts, 2006). 

El proceso de selección de las fuentes se desarrolló en tres fases: revisión de títulos y 

resúmenes, lectura completa de los textos seleccionados y evaluación de su pertinencia 

metodológica y teórica. Posteriormente, la información fue organizada mediante matrices de 

análisis documental, las cuales facilitaron la sistematización de datos relacionados con 

objetivos, metodología, principales hallazgos y conclusiones de cada estudio, favoreciendo una 

comparación estructurada entre las investigaciones revisadas (Bisquerra, 2019). 

Para el análisis de la información, se aplicó la técnica de análisis de contenido, entendida 

como un procedimiento sistemático que permite identificar, clasificar e interpretar categorías y 

patrones presentes en los textos analizados. Esta técnica resulta adecuada para investigaciones 

cualitativas de carácter documental, ya que posibilita el examen riguroso de discursos y la 

construcción de categorías emergentes relacionadas con las variables de estudio (Bernete, 
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2014). A partir de este proceso, se establecieron categorías vinculadas a motivación estudiantil, 

compromiso académico, diseño gamificado y aprendizaje significativo. 

Desde una perspectiva ética, la investigación se condujo respetando los principios de 

rigor científico, honestidad académica y fidelidad a las fuentes originales. Al tratarse de un 

estudio de revisión documental, no se involucraron participantes humanos ni se aplicaron 

instrumentos directos; sin embargo, se garantizó la correcta citación de todas las fuentes 

consultadas y el respeto a los derechos de autor, conforme a los lineamientos éticos para la 

investigación educativa (American Psychiatric Association, 2014). 

La metodología empleada permitió construir una base teórica sólida y actualizada sobre 

la gamificación como estrategia didáctica, asegurando la coherencia entre el enfoque, el diseño 

y las técnicas de análisis utilizadas, así como la replicabilidad del estudio en futuras 

investigaciones. 

ANÁLISIS DE RESULTADOS 

El análisis de los estudios seleccionados permitió identificar patrones recurrentes en 

relación con la implementación de la gamificación como estrategia didáctica y su vínculo con 

el aprendizaje significativo en contextos educativos. A partir del proceso de análisis de 

contenido, se establecieron categorías emergentes que facilitaron la organización y presentación 

de los hallazgos, entre las que destacan: motivación estudiantil, compromiso académico, diseño 

pedagógico de la gamificación y resultados en el aprendizaje significativo. 

Gamificación y motivación estudiantil 

Los resultados evidenciaron que la mayoría de los estudios revisados reportaron un 

incremento en los niveles de motivación de los estudiantes tras la implementación de estrategias 

gamificadas. En particular, se observó que el uso de dinámicas como retos progresivos, sistemas 

de puntos, insignias y retroalimentación inmediata generó una mayor disposición de los 

estudiantes para participar activamente en las actividades académicas. Asimismo, varios autores 

señalaron que la inclusión de narrativas y misiones contextualizadas favoreció el interés 

sostenido por las tareas escolares, especialmente en asignaturas tradicionalmente percibidas 

como complejas o poco atractivas. 

Compromiso y participación en el proceso de aprendizaje 

En relación con el compromiso académico, los hallazgos mostraron que la gamificación 

influyó positivamente en la participación constante de los estudiantes durante las sesiones de 

aprendizaje. Los estudios analizados reportaron un aumento en la asistencia, la interacción en 

clase y la persistencia frente a actividades desafiantes. De manera recurrente, se evidenció que 
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los entornos gamificados promovieron una participación más activa, tanto individual como 

colaborativa, lo que se reflejó en una mayor implicación en la resolución de tareas y en el 

cumplimiento de objetivos académicos. 

Tabla 1.  

Principales efectos de la gamificación en la motivación y el compromiso estudiantil 

Categoría Resultados predominantes 

Motivación 
Incremento del interés y disposición hacia las actividades 

académicas 

Participación Mayor interacción y protagonismo del estudiante 

Persistencia Aumento de la continuidad en tareas académicas 

Actitud frente al 

error 

Aceptación del error como parte del proceso de 

aprendizaje 

Fuente. Elaboración propia a partir del análisis de la literatura (2025) 

Gamificación y aprendizaje significativo 

Los resultados relacionados con el aprendizaje significativo indicaron que la 

gamificación contribuyó a una mejor comprensión de los contenidos cuando las actividades 

lúdicas se alinearon con objetivos curriculares claros. Los estudios revisados señalaron que las 

estrategias gamificadas facilitaron la relación entre conocimientos previos y nuevos contenidos, 

favoreciendo procesos de anclaje cognitivo. Además, se reportó que los estudiantes lograron 

transferir los aprendizajes adquiridos a situaciones prácticas cuando las dinámicas de juego se 

diseñaron de manera contextualizada. 

Diseño pedagógico de las estrategias gamificadas 

El análisis permitió identificar que los efectos positivos de la gamificación dependieron, 

en gran medida, del diseño pedagógico de las actividades. Los estudios coincidieron en que las 

propuestas gamificadas planificadas de forma intencional, con criterios de evaluación definidos 

y equilibrio entre cooperación y competencia, presentaron mejores resultados en términos de 

aprendizaje significativo. Por el contrario, se registraron limitaciones en aquellos casos donde 

la gamificación se aplicó de manera superficial o centrada exclusivamente en recompensas 

externas. 

Tabla 2.  

Características del diseño gamificado y su relación con los resultados de aprendizaje 

https://doi.org/10.70577/tp4kej60
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Elementos del diseño gamificado Resultados reportados 

Objetivos de aprendizaje claros Mayor comprensión conceptual 

Retroalimentación inmediata Mejora en la autorregulación del aprendizaje 

Narrativa y misiones Incremento de la conexión con el contenido 

Trabajo cooperativo Fortalecimiento del aprendizaje colaborativo 

Fuente: Elaboración propia a partir del análisis documental (2025). 

Los resultados obtenidos en la presente investigación evidencian que la gamificación, 

cuando se implementa de manera planificada y alineada con los objetivos curriculares, 

constituye una estrategia didáctica pertinente para fortalecer la motivación, el compromiso 

académico y el aprendizaje significativo de los estudiantes. Estos hallazgos concuerdan con lo 

señalado por Zainuddin et al. (2021), quienes sostienen que la gamificación incrementa la 

implicación del alumnado al integrar dinámicas lúdicas que favorecen la participación activa y 

la persistencia en las tareas académicas. 

En relación con la motivación estudiantil, los resultados muestran que el uso de retos 

progresivos, retroalimentación inmediata y narrativas contextualizadas favoreció una actitud 

más positiva hacia el aprendizaje. Este hallazgo coincide con los planteamientos de Kapp 

(2012), quien afirma que las mecánicas de juego influyen directamente en la motivación 

intrínseca cuando se orientan al logro de metas claras y alcanzables. Asimismo, los resultados 

se alinean con estudios recientes que destacan que la gamificación genera ambientes de 

aprendizaje más atractivos, especialmente en asignaturas que suelen presentar mayores niveles 

de desinterés por parte de los estudiantes (Sailer y Hommer, 2020). 

Respecto al compromiso y la participación, los resultados evidencian un aumento 

significativo en la implicación activa del estudiante durante el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Esta mayor participación puede explicarse desde la perspectiva constructivista, que 

enfatiza el rol activo del estudiante en la construcción del conocimiento (Ausubel, 2002). En 

concordancia con esta visión, diversos autores sostienen que la gamificación favorece la 

autorregulación del aprendizaje y la responsabilidad académica al involucrar al estudiante en 

dinámicas que requieren toma de decisiones y resolución de problemas (Zainuddin et al., 2021). 

En cuanto al aprendizaje significativo, los hallazgos indican que la gamificación 

contribuye a una mejor comprensión de los contenidos cuando las actividades lúdicas se diseñan 

de manera coherente con los aprendizajes esperados. Este resultado converge con 

investigaciones que señalan que el aprendizaje basado en el juego facilita el anclaje cognitivo 
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al permitir que los estudiantes relacionen conocimientos previos con nuevas experiencias de 

aprendizaje (Sailer y Hommer, 2020). De este modo, la gamificación actúa como una mediación 

pedagógica que favorece la transferencia del conocimiento a situaciones prácticas y 

contextualizadas. 

No obstante, los resultados también revelan limitaciones en la implementación de la 

gamificación. Algunos estudios revisados reportaron efectos menos favorables cuando las 

estrategias gamificadas se centraron exclusivamente en recompensas externas o en dinámicas 

competitivas poco reguladas. Este hallazgo coincide con lo señalado por Hanus (2017), quienes 

advierten que un uso inadecuado de la gamificación puede disminuir la motivación intrínseca y 

generar aprendizajes superficiales. Estos resultados evidencian la importancia de que el docente 

asuma un rol mediador y reflexivo en el diseño de experiencias gamificadas. 

El diseño pedagógico emerge como un factor determinante en la efectividad de la 

gamificación. Los resultados obtenidos muestran que las propuestas que integraron objetivos 

claros, evaluación formativa y equilibrio entre cooperación y competencia presentaron mejores 

resultados en términos de aprendizaje significativo. Esta evidencia coincide con los 

planteamientos de Sailer y Hommer (2020), quienes sostienen que el impacto de la gamificación 

depende en gran medida de la calidad del diseño instruccional y de la coherencia metodológica 

de las actividades propuestas. 

En el contexto educativo ecuatoriano y latinoamericano, los resultados de este estudio 

adquieren especial relevancia, ya que evidencian el potencial de la gamificación como 

estrategia para promover prácticas pedagógicas más inclusivas, motivadoras y centradas en el 

estudiante. Sin embargo, los hallazgos también subrayan la necesidad de capacitación docente 

y de un enfoque crítico que evite la aplicación superficial de esta metodología, garantizando su 

contribución real al aprendizaje significativo. 

En síntesis, la discusión de los resultados permite afirmar que la gamificación constituye 

una estrategia pedagógica valiosa cuando se integra de manera reflexiva y contextualizada en 

el proceso educativo. Su efectividad no depende únicamente de la incorporación de elementos 

lúdicos, sino de su articulación con fundamentos teóricos sólidos, objetivos de aprendizaje 

claros y una mediación pedagógica consciente por parte del docente. 

CONCLUSIONES 

La presente investigación permite concluir que la gamificación constituye una estrategia 

pedagógica pertinente para fortalecer el aprendizaje significativo cuando se integra de manera 

planificada y coherente dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Su implementación 
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favorece entornos educativos más dinámicos y participativos, en los que el estudiante asume un 

rol activo en la construcción del conocimiento, incrementando su motivación, compromiso 

académico y disposición para enfrentar retos cognitivos. 

Los hallazgos evidencian que la gamificación contribuye al aprendizaje significativo en 

la medida en que las dinámicas lúdicas se articulan con objetivos curriculares claros y procesos 

de evaluación formativa. Elementos como la retroalimentación inmediata, las narrativas 

contextualizadas y los retos progresivos facilitan el anclaje cognitivo, permitiendo que los 

estudiantes relacionen sus conocimientos previos con nuevos contenidos y transfieran lo 

aprendido a situaciones reales. 

Asimismo, se concluye que el impacto educativo de la gamificación no depende 

únicamente de la incorporación de elementos propios del juego, sino del diseño pedagógico que 

sustenta su aplicación. Las propuestas gamificadas que equilibran la competencia y la 

cooperación, promueven la reflexión sobre el error y consideran la diversidad del aula, 

presentan mayores posibilidades de generar aprendizajes profundos y duraderos. En contraste, 

una implementación superficial o centrada exclusivamente en recompensas externas limita su 

potencial formativo y puede derivar en aprendizajes instrumentales. 

Desde una perspectiva práctica, los resultados del estudio resaltan la importancia del rol 

docente como mediador del aprendizaje. El profesorado debe diseñar experiencias gamificadas 

intencionales, contextualizadas y alineadas con los aprendizajes esperados, lo que implica 

formación pedagógica continua y una reflexión crítica sobre el uso de metodologías activas en 

el aula. En este sentido, la gamificación se consolida como una herramienta al servicio del 

aprendizaje significativo y no como un fin en sí misma. 

Entre las limitaciones del estudio, se reconoce que la investigación se basó en una 

revisión integrativa de literatura, lo que impide establecer relaciones causales directas entre la 

gamificación y los resultados de aprendizaje. Asimismo, los hallazgos dependen de la calidad 

metodológica y del contexto de los estudios analizados, lo que sugiere la necesidad de cautela 

en la generalización de los resultados. 

Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones profundicen en el análisis 

empírico de la gamificación mediante estudios experimentales y cuasi-experimentales en 

contextos educativos específicos, así como en la exploración de su impacto a largo plazo en 

dimensiones cognitivas y socioemocionales. Estas líneas de investigación permitirán fortalecer 

la evidencia científica y orientar el diseño de políticas educativas y prácticas pedagógicas 

innovadoras centradas en el aprendizaje significativo. 
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