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Resumen

La gamificacién es una herramienta que aporta de manera favorable al aprendizaje de los
estudiantes y favorece al desarrollo de las habilidades y destrezas educativas, siendo una de
las acciones educativas y pedagdgicas que los docentes deben utilizar para brindar grandes
beneficios en el proceso educativo que se evidencia en el aula. Para el desarrollo de este
trabajo se planteo6 el siguiente objetivo: objetivo analizar el impacto de la gamificacion como
estrategia pedagogica innovadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje en contextos
escolares de la Unidad educativa la Siberia. Cabe mencionar que se realizé una investigacion
con un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, se trabajé con una poblacion de 6 docentes y
120 estudiantes, aplicdndose un muestreo de 2 docentes y 60 estudiantes quienes fueron
elegidos bajo un tipo de muestreo no probabilistico a conveniencia del investigador. Se
concretaron resultados relevantes que demuestran que la gamificacion es una herramienta
que no siempre es utilizada por los docentes para mejorar su practica pedagogica y por ende
cada una de las actividades que se proyectan en el aula deben ser direccionadas bajo la
utilizacion de esta herramienta. Se concluye que con la implementacion de esta herramienta
se fomenta al desarrollo adecuado del aprendizaje y esto contribuye favorablemente en la
adquisicion de las habilidades y destrezas.

Palabras claves: aprendizaje; gamificacion; pedagogica; innovadora.
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Abstract

Gamification is a tool that positively contributes to student learning and supports the
development of educational skills and abilities. It is one of the educational and pedagogical
strategies that teachers should employ to provide significant benefits in the educational
process that takes place in the classroom. For the development of this study, the following
objective was established: to analyze the impact of gamification as an innovative pedagogical
strategy in the teaching-learning process in school contexts at Unidad Educativa La Siberia.
It is worth mentioning that a qualitative, descriptive research approach was used. The study
involved a population of 6 teachers and 120 students, with a sample of 2 teachers and 60
students selected through non-probabilistic convenience sampling. Relevant findings were
obtained, showing that gamification is a tool that is not always used by teachers to improve
their pedagogical practice. Therefore, each classroom activity should be guided through the
use of this tool. It is concluded that the implementation of gamification promotes the proper
development of learning and contributes positively to the acquisition of skills and abilities.

Keywords: learning; gamification; pedagogical; innovative.
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Introduccion

En las ultimas décadas, la educacion ha experimentado un cambio significativo debido a los
avances tecnologicos y al reconocimiento de la necesidad de adaptarse a los intereses y estilos
de aprendizaje de las nuevas generaciones. Dentro de este panorama, la gamificacion ha
emergido como una alternativa pedagdgica innovadora, que busca integrar elementos de los
videojuegos en el proceso educativo. Segin Zambrano, et. al., (2020) la gamificacion no se
limita Uunicamente a usar tecnologia, sino que promueve la creacién de entornos de
aprendizaje interactivos y motivadores, favoreciendo la participacion activa del estudiante en
su proceso formativo.

Cabe indicar que la esta herramienta es innovadora porque promueve el aprendizaje y
favorece el desarrollo pedagdgico y académico en las instituciones educativas, hay que tener
en cuenta que la gamificacion como estrategia didactica refleja el aporte en el desarrollo de
las habilidades tanto de los docentes como de los estudiantes, entonces se debe conocer de
manera directa que la gamificacion es un método que se incorpora al &mbito educativa como
una ensefianza ludica y que favorece el nivel de adquisicion de habilidades y destrezas en los
nifios y nifas.

La implementacion de estrategias basadas en la gamificacion en contextos escolares tiene el
potencial de convertir diversas formas con la que los estudiantes logran relacionarse con los
contenidos educativos. Segun Lopez, et., al., (2024) la gamificacion se proyecta de la manera
con la que los alumnos logran relacionar todo lo que utilizan ya se las mecanicas y las
diversas dindmicas propias de los juegos, como recompensas, desafios y retroalimentacioén
constante, para aumentar el desarrollo de la motivacion, la mejora de las habilidades y
destrezas y el buen desarrollo del aprendizaje en los nifios. El desarrollo de eta metodologia
no s6lo aporta con competencia sana, sino que proyecta el nivel de colaboracion y aspectos
reflexivos, los cuales son elementos claves para fortalecer el desarrollo del aprendizaje.
Zambrano, et., al., (2025) indican que el conocimiento y aplicacion de la gamificacion ha
logrado demandar un creciente interés por la aplicacion de métodos educativos que logran
transmitir en las aulas no s6lo conocimiento, sino que aportan significativamente con el
desarrollo de habilidades como lo son el trabajo en equipo, la resolucion de conflictos y el
fortalecimiento de la creatividad.

En este sentido, segin Castellano, et., al., (2025) la gamificacion ha emergido como una
alternativa pedagogica innovadora, capaz de transformar los métodos tradicionales de
enseflanza y aumentar el desarrollo de la motivacion en los estudiantes y asia alcanzar
mejores resultados en su proceso de ensefianza aprendizaje. La gamificacion, que incorpora
aspectos ludicos para fortalecer el desarrollo del aprendizaje en los estudiantes de una forma
mas divertida y creativa, lo cual ha demostrado su efectividad en varios contextos educativos
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a nivel mundial y en Ecuador, diversos estudios han comenzado a explorar su impacto en el
ambito escolar.

Segtn un estudio de Villamar, et., al., (2024) la aplicacion de actividades ludicas en las aulas
ha logrado que en el pais el aprendizaje se vuelva mucho mas significativo y fortalecedor
para asi desarrollar habilidades que hagan del proceso de aprendizaje un espacio mucho mas
interactivo y duradero. Es fundamental conocer que la gamificacion es una herramienta que
aporta favorablemente en la ensefianza de todas las areas porque con ella se involucra la parte
ludica y es asi como se mejoran las dificultades que los estudiantes logran tener en alcace de
su aprendizaje.

La investigacion de Cueva (2023) indica que la gamificacion permite también fortalecer la
relacion que existe entre los docentes y estudiantes y asi obtener resultados favorables que
aportan de manera significativa en el desarrollo y adquisicion de las habilidades y destrezas
de los estudiantes. Ademas, este enfoque contribuye a reducir el estrés asociado con la
evaluacion tradicional, ofreciendo alternativas de retroalimentacion continua vy
personalizada. Cabe indicar que las investigaciones realizadas demuestran el proposito y
objetivo que tiene la gamificacion la cual facilita el desarrollo del aprendizaje de los
estudiantes y los incluye en las diversas actividades de una manera mucho mas activa y
accesible.

Gonzalez, et., al., (2018) muestran que el uso de esta herramienta en el aula de clases favorece
el desarrollo del aprendizaje porque tiene como propdsito fundamental brindar estrategias
educativas accesibles que faciliten el aprendizaje y mejoren el rendimiento académico de los
estudiantes en las aulas de clases.

En base a todo lo anteriormente sustentado y en relacion a la importancia que tiene la
gamificacion en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes, este trabajo de investigacion
plante6 el siguiente objetivo: Analizar el impacto de la gamificacion como estrategia
pedagdgica innovadora en el proceso de ensefianza aprendizaje en contextos escolares de la
Unidad Educativa La Siberia.

Desarrollo

Gamificacion

Boillos (2023) idica que la gamificacion es técnica que favorece el aprendizaje y fomenta de
manera activa el desarrollo de las habilidades y destrezas en los estudiantes, es decir entonces
que la gamificacion es una herramienta educativa y ludica que va mucho mas alla de la
transmision de los conocimientos, sino mas bien realizar un proceso de ensefianza de una
forma divertida y con el objetivo claro de transparentar el aprendizaje mejorando aspectos
didécticos bajo la interaccion humana.
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Esta técnica de aprendizaje ludico, no es s6lo para que los estudiantes aprendan matematicas,
ciencias o lengua, sino también para que participen de una forma activa los valores, la
empatia, la colaboracion y el desarrollo de las actitudes emocionales, lo cual lo haran a través
de los juegos disefiados en esta técnica que tienen especificamente ese propdsito el de ensefiar
desde la ludica.

Con la incorporacion de esta herramienta en el aprendizaje, se logran potenciar las
habilidades que aportan de manera fundamental en el desarrollo de los estudiantes, por medio
de esta se logran aportaciones en el nivel de las emociones, actitudes u opiniones de forma
adecuada respetando a cada uno de sus pares en las aulas de clases y fuera de ellas,
fortaleciendo la identidad y la autoestima en los estudiantes. Manzano, et., al., (2019) sefiala
que la gamificacidon es una técnica o una estrategia que da paso al conocimiento de los
elementos que hacen atractiva esta accion para la ensefianza, siendo una de las mas grandes
particularidades de la misma el juego y la atraccidon por ensefiar a través de las dindmicas
ludicas.

Sarabia (2023) permite conocer a través de sus investigaciones que la gamificacion es una
herramienta muy significativa que aporta favorablemente en el desarrollo de los contenidos
y en la participacion activa de los estudiantes, en relacion al aprendizaje se les proporciona
la oportunidad de trabajar aspectos muy importantes en los nifios como lo es la motivacion,
el esfuerzo, la cooperacion y el desarrollo factible en el ambito escolar. Es asi que la
gamificacion en los entornos de aprendizaje puede constituir una poderosa herramienta para
la adquisicion del conocimiento y para la mejora de las habilidades en los estudiantes.

La gamificacion en la educacion

Segtn Barrio (2021) la gamificacion usada en la educacion es una herramienta de aprendizaje
que aporta un enfoque totalmente significativa, porque por medio de esta se logra ensafiar y
reforzar los contenidos y las competencias curriculares de una manera efectiva, favoreciendo
el nivel de adquisicion de las habilidades y destrezas en los estudiantes.

El desarrollo de la gamificacion en los entornos de aprendizaje logra construir una poderosa
herramienta para alcanzar la adquisicion de los contenidos que se imparten y esto ayuda en
la mejora de las habilidades, porque por medio de su aplicacion se pueden dar las pautas para
que los estudiantes solucionesn los problemas, mantengan una colaboracion participativa y
una buena comunicacion, muchos docentes buscan con la gamificacion no sélo las mejoras
por medio de la gamificacion sino también la puerta hacia el éxito del desarrollo del
aprendizaje en los estudiantes haciendo que esto se vuelva mucho mas efectivo y llevadero.

Seglin Peralta (2023) el desarrollo de la gamificaicon educativa se proyecta hacia el alcance
de la creatividad en los estudiantes, ademds de ser una herramienta que genere aporte en el
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desempefio pedagogico de los docentes y aporta favorablemente a su nivel de accion al
momento de ejecutar una clases en las aulas, desde esta perspectiva se concreta que la
gamificacion mejora la experiencia del docente en el aula porque proyecta una forma
diferente de ensefar.

Es asi, que por medio de la aplicacion de esta técnica de aprendizaje se muestra la necesidad
de aportar en el aprendizaje con nuevas y mejores estrategias y asi fortalecer
pedagogicamente al docente con nuevos modelos de ensefianza més activa y motivadoras,
siendo la gamificacion una estrategia de ensefianza ladica que motiva a los estudiantes a
aprender didacticamente, percibiendo un aprendizaje dinamico y envuelto en una narrativa
atractiva y eficaz para lograr objetivos potenciales en el desarrollo de los conocimientos,
capacidades y habilidades en el nivel porfesional, académico y pedagdgico.

Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso fundamental y complejo mediante el cual los individuos
adquieren, retienen y aplican conocimientos, habilidades, actitudes y valores. Se puede
definir de diversas maneras dependiendo del enfoque tedrico que se adopte, pero en general,
este proceso implica un giro significativo para el comportamiento y la comprension como
resultado de la experiencia.

Segin Gomez, et., al., (2019) el aprendizaje, es una estrategia de aprendizaje que promueve
acciones con sentido, involucrados con el entorno socioeducativo de quien aprende, de tal
modo que los aprendizajes se transforman en entendimiento, que podria ser utilizado en
diferentes situaciones. En consecuencia, se puede decir que el aprendizaje busca dar solucion
a los problemas que actualmente presentan los estudiantes, por lo que es necesario que se
adopten estrategias que contribuyan al proceso de ensefianza — aprendizaje.

El proceso de aprender en la era actual, implica interactuar de una manera participativa y
activa, aportando significativamente en el desarrollo de las habilidades y destrezas de los
estudiantes, logrando asi optimizar las acciones directas en el desarrollo de las actividades
que a diario se evidencian. Rojas (2023) afirma que el aprendizaje es una participacion
estratégica de los estudiantes en espacios en los que aprenden haciendo y reflexionando sobre
las actividades con la utilizacion de las tecnologias de la informacion.

Entonces, se conoce que el aprendizaje es un enfoque de ensefianza totalmente relevante para
mejorar los procesos educativos, desde este punto de vista se puede mencionar que este
aprendizaje desarrolla la capacidad de las personas para aprender de su propia experiencia y
partir desde aqui para fortalecer y desarrollar los procesos de aprendizaje, es decir, este tipo
de aprendizaje intenta estructurar las diversas experiencias en funcion de los objetivos
educativos que como instituciones se proponen.
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Material y métodos
Material
Para el desarrollo de la presente investigacion se emplearon los siguientes materiales:

e Instrumento de recoleccion de datos: Se utilizo un cuestionario estructurado, elaborado
especificamente para los fines del estudio. El cuestionario consté de (nimero de preguntas)
items, organizados en (nimero de dimensiones o secciones), y se aplico bajo una escala tipo
Likert de (por ejemplo, 1 a 5).

* Recursos tecnologicos: Se us6 una computadora personal con acceso a internet para la
elaboracion y digitalizacion de los datos. Empledndose tambien el software, el SPSS, Excel
y otros para realizar el procesamiento estadistico.

* Los medios de aplicacion: El proceso de la encuesta se dio de manera presencial, virtual
con los formularios en linea como google forms, lo cual permite que la recoleccion se realice
de manera rdpida y eficiente. Ademas se realizaron consultas en diversas medios web
obteniendo fuentes bibliograficas de tesis, informes y articulos cientificos que permitieron
respaldar el disefio del instrumento y asi poder concretar los hallazdos del estudio.

El desarrollo de esta investigacion tuvo un enfoque de tipo cualitativo, dentro del cual se
analizaron diversos criterios de una manera subjetiva, es asi que se determiné el uso directo
de este tipo de enfoque para poder ampliar los detalles de la investigacion realizada, lo cual
implica la recoleccion de datos y la interpretacion de los mismos.

Salazar (2020) indica que el enfoque cualitativo reinvindica el abordaje a las realidads
subjetivas como un objeto legitimo del conocimiento cientifico en donde le investigador
considera la obtencion de los datos necesarios para su respectivo analisis, lo cual representa
un proceso sistematico y experimental en la investigacion.

La investigacion de tipo descriptiva, es la que tiene como fin explicar varias
propiedades primordiales de conjuntos homogéneos de fendmenos, usa criterios
sistematicos que permiten entablar la composicion o la conducta de aquellos
fendmenos de estudio, suministrando informacidn sistematica y comparable con la de
otras fuentes, ademas se conoce que la investigacion de tipo transversal es la que
analiza los datos recopilados en un periodo de tiempo sobre una poblacion dada.
(Guevara, 2020, p. 166)

Por tanto, en este estudio descriptivo se detallan los conocimiento de los docentes en relacion
al tema de la gamificacion y aprendizaje como una alterantiva pedagogica innovadora,
refiriéndose también a la forma en la que los docentes aplican estas estrategias en el aula para
fortalecer y mejorar las habilidades y destrezas de los estudiantes.
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Métodos
Segun el enfoque

* Método cuantitativo: Se basa en la recoleccion y analisis de datos numéricos. Busca medir
y generalizar resultados, ejemplo: Encuestas, cuestionarios, analisis estadistico.

* Método cualitativo: Se enfoca en comprender fendémenos, percepciones o experiencias.
Los datos no son numéricos, ejemplo: Entrevistas, grupos focales, observacion.

* Método mixto: Combina elementos de los métodos cualitativos y cuantitativos para obtener
una vision mas completa del fendmeno, ejemplo: Aplicar una encuesta (cuantitativo) y luego
entrevistas (cualitativo).

Segun el tipo de investigacion

» Exploratorio: Se utiliza cuando el tema es poco estudiado. Busca familiarizarse con un
fendmeno, ejemplo: Primeros estudios sobre el impacto del teletrabajo en zonas rurales.

* Descriptivo: Se limita a describir las caracteristicas de una poblacion o fenomeno, ejemplo:
Perfil sociodemografico de los emprendedores en una comunidad.

* Correlacional: Analiza la relacion entre dos o mas variables, ejemplo: Relacion entre uso
de redes sociales y rendimiento académico.

* Explicativo o causal: Busca identificar causas y efectos entre variables, ejemplo: Efecto
del estrés en el rendimiento laboral.

Segun el disefio temporal

* Transversal: Se recolectan los datos en un solo momento, ejemplo: Encuesta tnica a
estudiantes sobre habitos de estudio.

* Longitudinal: Se recolectan datos en varios momentos a lo largo del tiempo, ejemplo:
Seguimiento del desarrollo cognitivo de niflos durante 5 afios. Para la obtencion de la
informacion, se aplico una entrevista a los docentes mediante la cual se permite concretar el
nivel de aplicacion de la gamificacion y el aprendizaje, de la misma manera la observacion
para poder observar el desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes.

La poblacion que se determind para esta investigacion fue la de 6 docentes y los 120
estudiantes de la Unidad Educativa, pero se aplico6 una muestra no probabilistica a
conveniencia del investigador quedando determinada de la siguiente manera: 2 docentes y 60
estudiantes, que fueron con los que se trabajaron para concretar el proceso de la investigacion
de una manera directa.
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Resultados

En relacion a la aplicacion de la ficha de observacion aplicada a los estudiantes, se
encontraron los siguientes hallazgos, los cuales se detallan a continuacion:

Tabla 1

Ficha de observacion

Destrezas items de evaluacién
Alto Medio Bajo

Se emplean herramientas web en el aula 0 15 45
Se emplean actividades de gamificacion de manera 0 10 50
frecuente durante las clases
El estudiante se muestra atento a las actividades 0 20 40
grupales y cooperativas que plantea el docente
El estudiante se siente motivado por aprender de 50 10 0
manera didactica a través de actividades de
gamificacion
El educando es capaz de aportar con ideas claras que 45 15 0
van acorde al desarrollo de su aprendizaje
El estudiante muestra interés por las actividades que 55 5 0
incluyen la gamificacion

Nota: Esta tabla muestra las destrezas observadas y evaluadas en los nifios y nifia.
Analisis de los resultados de la ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias

En relacion a la ficha de observacion aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Siberia, se logra determinar que, el empleo de herramientas web en el aula es bajo, es decir
los docentes no utilizan este tipo herramientas para desarrollar en los estudiantes las
habilidades y destrezas adecuadas mismas que permitiran fortalecer el desarrollo del
aprendizaje. De la misma manera se concreta que las actividades de gamificacion se emplean
de una manera muy baja lo que hace evidente la poca utilizacion de esta herramienta en las
aulas de clases con los estudiantes, siendo notorio que esta no es una alternativa pedagogica
que se utiliza de manera constante en los contextos escolares.

En relacion a lo antes indicado se sustenta bajo la investigacion realizada por Egas (2023)
menciona que la educacion actual enfrenta el desafio de adaptarse a una generacion de
estudiantes que crece en entornos digitales, interactivos y altamente estimulantes. En este
contexto, se logra concretar que la herramienta de la gamificacion es aquella que integra
elementos del disefio de juegos como puntos, misiones, recompensas, niveles y
retroalimentacién inmediata dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Cabe indicar que segtn la observacion realizada cuando el estudiante recibe motivacion para
aprender a través de la gamificacion y de la aplicacion de diversas actividades que incluyen
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esta herramienta el aporte al aprendizaje se vuelve mas efectivo y estd en un nivel alto que
brinda acciones educativas adecuadas para aportar en el desarrollo de las habilidades y
destrezas educativas.

Es importante sefialar también que el estudiante demuestra capacidad para expresar ideas
claras y coherentes, en concordancia con los contenidos trabajados durante su aprendizaje,
ademds el educando participa activamente aportando ideas relevantes que reflejan
comprension y avance en su proceso formativo. Desde esta perspectiva se brinda el aporte de
Boillos (2023) indica que la gamificacion es una herramienta ludica que aporta de manera
significativa en el desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes, y esto lo hace
por medio de acciones y dindmicas propias de los juegos (como recompensas, niveles,
puntos, desafios, retroalimentacion inmediata y narrativas) en contextos no ladicos, como el
aula, con el propdsito de motivar, comprometer y mejorar el proceso de aprendizaje.

Por ende, se entiende que la gamificacion no implica necesariamente jugar, sino incorporar
aspectos del disefio de juegos a actividades educativas para hacerlas mads atractivas,
significativas y participativas.

Tabla 2

Entrevista a los docentes

Entrevistados Docente 1 Docente 2

Preguntas

(Qué es para usted la | La gamificacion es el proceso de | La gamificacion es una

gamificacion? incorporar elementos, mecanicas | estrategia innovadora que,
y dindmicas de los juegos en | fundamentada en teorias
contextos no ludicos como la | psicologicas y educativas,
educacion, el ambito laboral o la | puede mejorar la
salud con el objetivo de motivar | motivacion, el compromiso
la participacion, mejorar la | y la calidad del aprendizaje
experiencia del usuario.

(Qué tipo de | Solo he utilizado Kahoot He utilizado Kahoot

herramientas web ha

empleado para

desarrollar la

gamificacion durante las

clases?

(Cuales son los recursos | Entre los recursos educativos | Los recursos educativos

educativos mas idoneos | estan el Kahoot, quizizz. que aportan al desarrollo

para el desarrollo del del aprendizaje en las aulas

aprendizaje a través de son las Quizizz y el Kahoot

la gamificaciéon en el que son las que mas he

aula? utilizado.
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(Qué tipo de acciones o | Entre los tipos de ejercicios que | Las acciones que se aplican

ejercicios desarrolla | se aplican en el aula estdn las de | en aula de gamificacion son
durante la aplicacion de | desafios o retos, los juegos de | los minijuegos educativos,
estrategias de | preguntas y respuestas, etc. los juegos de preguntas y
gamificacion? respuestas, etc.

(Considera que la | Si, la gamificacién si influye en | Claro que la gamificacion
gamificacion influye en | el aprendizaje de los estudiantes | influye en el aprendizaje
el aprendizaje de los | porque aumenta la motivacién y | porque favorece el
estudiantes? ;Por qué? | el interés de los estudiantes, pero | aprendizaje activo, facilita
esta debe aplicarse de manera | la  retroalimentacion y
cuidadosa. desarrolla las habilidades.
Nota: Esta tabla muestra las respuestas de los docentes (entrevista)

Se concretan los hallazgos en relacion a la entrevista aplicada a los docentes en base al tema
Gamificacion y Aprendizaje: Una Alternativa Pedagdgica Innovadora en Contextos
Escolares:

Los docentes indican que la gamificacion es una estrategia educativa que incorpora
elementos propios de los juegos como puntos, recompensas, desafios y niveles en procesos
de ensenanza-aprendizaje con el fin de motivar, fomentar la participacion activa y mejorar la
retencion de contenidos por parte de los estudiantes, se denota el conocimiento que tienen
los docentes a nivel de contenido, pero también se conoce la poca aplicacion de las mismas
en las aulas de clases. Es fundamental conocer que estos conceptos que son fundamentales
para el desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes se concretan por lo escrito
por Zambrano, et., al., (2025) quienes indican que la gamificacion con herramientas digitales,
ha demostrado ser una estrategia pedagogica efectiva para mejorar la motivacioén y el
aprendizaje en el aula.

Cabe indicar que los docentes indican que os recursos educativos mas idoneos para
implementar la gamificacion en el aula son aquellos que integran dinamicas de juego con
objetivos pedagogicos claros, facilitando la motivacion, participacion y el aprendizaje activo
de los estudiantes. Entre ellos destacan: plataformas digitales gamificadas: Herramientas
como Kahoot, Quizizz.

Chavez (2025) indica que estos recursos deben ser seleccionados y adaptados segun el nivel
educativo, las caracteristicas del grupo y los objetivos curriculares, asegurando siempre que
la gamificacion sea una herramienta para potenciar el aprendizaje significativo y no solo una
forma de entretenimiento. Estas acciones estdn disefiadas para involucrar al estudiante de
manera activa, promover el trabajo colaborativo y favorecer un aprendizaje significativo a
través del juego, sin perder de vista los objetivos curriculares.

Desde la perspectiva del docente y en base a los conocimientos expuestos la gamificacion
hace del aprendizaje un espacio mas idoneo, ludico y didéctico, proporcionando acciones
adecuadas para fortalecer la adquisicion de las habilidades y destrezas en los estudiantes, y
mejorar la participacion, el rendimiento y la actitud frente al proceso educativo, por ende,
bien aplicada, se convierte en una herramienta pedagogica muy efectiva.
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Discusion de resultados

Los resultados obtenidos a lo largo de la presente investigacion reflejan que la gamificacion
se ha consolidado como una estrategia pedagogica innovadora con efectos positivos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del contexto escolar. Cabe indicar que los datos
recolectados ya sean estos cualitativos y cuantitativos mantienen coincidencia de que los
estudiantes participan mucho de las actividades cuando se aplica la gamificacion, y es alli
cuando demuestran un nivel mucho mas activo, participativo y favorecedor en el aprendizaje
de los estudiantes.

Asimismo, se debe indicar que una de las observaciones que se realiza dejan en evidencia el
interés y compromiso por parte de los estudiantes cuando estos se enfrentan a tareas que son
mediadas por la aplicacion de acciones de gamificacion, dentro de los cuales se sustentan los
hallazgos con la revision bibliografica de Mera, et., al., (2025) quienes sefialan que la
gamificacion permite transformar actividades rutinarias en experiencias atractivas que
involucran emocional y cognitivamente al alumno.

También se logra destacar el uso de la gamificacién como un medio que aporta de manera
significativa en el proceso del aprendizaje, autorregulando las acciones participativas y de
mejora que brinda esta herramienta, haciendo del aprendizaje un espacio mucho mas factible,
placentero y formidable para alcanzar grandes retos en los objetivos planteados en las aulas
de clases. Este resultado se alinea con la teoria de la motivacién autodeterminada Quintana
(2020), la cual sostiene que la motivacion aumenta cuando las personas sienten autonomia,
competencia y conexion social.

Sin embargo, también surgieron ciertas limitaciones, por ejemplo, los docentes indicaron que
la gamificacion es una actividad que se debe aplicar en el aula de manera cuidadosa y que se
debe tener tiempo adicional para disefar actividades atractivas y alineadas con los objetivos
curriculares. Ademas, no todos los estudiantes responden de igual manera a este tipo de
metodologias, especialmente aquellos que no se sienten comodos con la competencia o el
uso de tecnologia.

Conclusiones

Se concluye que la gamificacion no debe verse como una solucidon magica, sino como una
herramienta complementaria que, bien aplicada, fortalece los procesos educativos y responde
a las necesidades de los entornos escolares actuales, cada vez mas digitales, dindmicos y
centrados en el estudiante, es decir la gamificacion representa una alternativa pedagdgica
innovadora y pertinente para los contextos escolares actuales, ya que contribuye a mejorar el
rendimiento académico, fortalecer la motivacion del estudiante y enriquecer la practica
docente.

La gamificacion se presenta como una herramienta pedagogica eficaz que transforma el
proceso de ensefianza aprendizaje en una experiencia mas dinamica, motivadora y
participativa, especialmente en contextos escolares donde los estudiantes requieren estimulos
constantes para mantener el interés.
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La motivacion y el compromiso del estudiante aumentan significativamente cuando se
incorporan elementos ludicos como desafios, recompensas, puntos, insignias o narrativas,
permitiendo un aprendizaje mas activo y significativo, ademas se debe concluir que Los
recursos tecnoldgicos y digitales utilizados en la gamificacion (como Kahoot, Quizizz,
Genially, entre otros) facilitan la implementacion de estrategias innovadoras en el aula y
promueven la competencia digital tanto en docentes como en estudiantes.
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