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Resumen

El presente articulo aborda la gamificacién como estrategia didactica para potenciar el aprendizaje significativo
en el aula. Su objetivo es analizar como la integracion de elementos de juego puede aumentar la motivacion y
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Se argumenta que la gamificacion permite mejorar la
motivacion, la participacion y la comprension profunda de los contenidos curriculares, siempre que se disefie
con objetivos pedagdgicos claros y una estructura lidica coherente. La metodologia se basa en el analisis
documental y la cartografia conceptual de autores relevantes. Los resultados muestran que la gamificacion,
mas alld de una moda educativa, representa una practica efectiva para construir aprendizajes duraderos,
colaborativos y emocionalmente significativos. En conclusion, la gamificacion se presenta como una estrategia
efectiva para atraer el interés y atencion de los alumnos fomentando su participacion. Asimismo, se destaca la
importancia de que los docentes actiien como facilitadores y disefien cuidadosamente la integracion de estas
estrategias con los objetivos educativos.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje significativo, estrategias didacticas, motivacion, innovacion
educativa.

Abstract

This article addresses gamification as a teaching strategy to enhance meaningful learning in the classroom. Its
objective is to analyze how integrating game elements can increase motivation and improve students' academic
performance. It argues that gamification improves motivation, participation, and a deeper understanding of
curricular content, provided it is designed with clear pedagogical objectives and a coherent game structure.
The methodology is based on documentary analysis and conceptual mapping of relevant authors. The results
show that gamification, beyond being an educational fad, represents an effective practice for building lasting,
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collaborative, and emotionally meaningful learning experiences. In conclusion, gamification is presented as
an effective strategy for attracting students' interest and attention, fostering their participation. Furthermore,
the importance of teachers acting as facilitators and carefully designing the integration of these strategies with
educational objectives is emphasized.

Keywords: gamification, meaningful learning, teaching strategies, motivation, educational innovation.

Introduccion

La sociedad actual atraviesa un proceso de constante cambio en la forma en que genera y transmite el
conocimiento; sin embargo, ain hay docentes que continilan aplicando métodos de ensefianza tradicionales
que han permanecido vigentes durante afios, pero que ya no resultan significativos ni efectivos para las nuevas
generaciones, lo que requiere de una innovacion. La sociedad actual difiere considerablemente de la de décadas
pasadas, por lo que se vuelve indispensable replantear las practicas pedagogicas dentro del aula con el fin de
favorecer aprendizajes mas pertinentes y significativos (Oviedo, 2012).

De acuerdo con Bautista, Martinez y Hiracheta (2014), la innovacion educativa y la integracion del cambio
digital representan un reto importante para el profesorado, ya que el desconocimiento sobre el potencial de la
tecnologia dificulta la implementacion de planeaciones innovadoras. A este reto se suma la falta de tiempo,
uno de los principales impedimentos para el desarrollo de proyectos tecnoldgicos, pues el profesorado requiere
espacios para actualizarse, conocer nuevas herramientas y aplicarlas en su practica cotidiana. En los Gltimos
afios, especialmente a partir de la pandemia por COVID-19, los docentes enfrentaron multiples retos y se
vieron en la necesidad de experimentar con los recursos a su alcance, debido a que la interaccion con los
estudiantes se realiz6 principalmente a través de las tecnologias de la informacion (Molina et al., 2015).

La gamificacion se ha consolidado como una propuesta pedagdgica innovadora orientada a transformar los
procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacion primaria. Esta estrategia integra componentes propios
del disefio de los juegos en contextos educativos no ludicos, con el proposito de incrementar la motivacion y
favorecer aprendizajes mas significativos en los estudiantes (Alarcén et al., 2020).

A pesar del creciente interés por la gamificacion a nivel internacional, la revision de la literatura evidencia que
en el contexto mexicano aln existen vacios importantes en torno a su analisis sistematico, especialmente en lo
referente a su conceptualizacion, fundamentos teoricos, componentes didacticos y aplicacion en la educacion
primaria. La mayoria de los estudios se concentran en contextos extranjeros o se limitan a experiencias
aisladas, lo que revela la necesidad de profundizar en su estudio desde una perspectiva conceptual que permita
comprender su alcance, limitaciones y potencial educativo en el sistema educativo nacional.

De igual manera, la motivacion del estudiante constituye un elemento clave dentro del proceso de aprendizaje,
ya que cuando el alumno se siente interesado y disfruta aprender, muestra mayor constancia y alcanza mejores
resultados académicos. En este marco, las estrategias de gamificacion favorecen la motivacion intrinseca al
ofrecer entornos que valoran el esfuerzo, el avance y la superacion de retos. La incorporacion de dindmicas
ludicas como recompensas, niveles o competencias colaborativas permite que los estudiantes se involucren de
manera mas activa y comprometida en su aprendizaje (Gil-Quintana & Prieto Jurado, 2020).

Ademas de potenciar la motivacion, el juego influye positivamente en el aprendizaje y en el desempeio
académico al integrar componentes recreativos dentro de las actividades escolares. Esto hace que las tareas
resulten mas atractivas y retadoras, promoviendo procesos de aprendizaje mas profundos y reflexivos (Lopez
Mari et al., 2022). Asimismo, diversas investigaciones seflalan que el uso de dinadmicas lidicas en el aula
contribuye a mejorar la memoria y la retencion de la informacion, asi como al desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales. Estas experiencias también fomentan el trabajo colaborativo y la interaccion entre los
estudiantes, favoreciendo la construccion de un ambiente de aprendizaje mas dindmico y motivador (Mero
Mendoza & Castro Bermudez, 2021).
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En atencidn a lo anterior, el proposito de este articulo es analizar la gamificacion como estrategia pedagdgica
innovadora en la educacion primaria, a partir de una cartografia conceptual que permita sistematizar su estudio
y comprender sus principales aportaciones al proceso de ensefianza y aprendizaje. Para ello, se plantean como
metas: definir el concepto de gamificacion, identificar sus caracteristicas esenciales, analizar sus componentes
didacticos, reconocer sus beneficios en el aprendizaje y la motivacion estudiantil, asi como reflexionar sobre
los retos y posibilidades de su implementacion en el contexto educativo mexicano, articulando estos elementos
con los ejes de la cartografia conceptual.

Finalmente, diferentes estudios sostienen que la gamificacion tiene la capacidad de transformar el aula en un
ambiente mas activo, participativo y motivador, lo que mejora el clima escolar. Sin embargo, a pesar de los
avances tecnoldgicos y de los esfuerzos por innovar en las practicas educativas, en la educacion primaria
persiste la dificultad de mantener la motivacion, la atencion y la participacion activa del alumnado mediante
estrategias tradicionales de ensefianza. Esta situacion limita el logro de aprendizajes verdaderamente
significativos y evidencia la necesidad de implementar estrategias didacticas innovadoras que integren
elementos motivacionales de manera intencional y pedagdgica. En este contexto, la gamificacion surge como
una alternativa para responder a dicha problematica.

Metodologia
Tipo de Estudio

El estudio de la presente investigacion es de tipo documental, basado en la recopilacion, analisis y sintesis de
informacién teérica y empirica proveniente de articulos cientificos, libros especializados y documentos
institucionales sobre gamificacion educativa y aprendizaje significativo. En este tipo de estudio, la observacion
cumple un papel fundamental ya que permite su identificacion, seleccion y organizacion en funcion del objeto
de estudio (Guerrero Davila, 2015).

El método documental es la técnica de estudio para abordar la teoria en investigaciones educativas para
identificar areas de oportunidad y construir nuevos conocimientos a través del andlisis, evaluacion, creacion
de nuevas teorias y nuevos conocimientos. El método documental segun Chong de la Cruz (2007) sefiala que
es el estudio de los documentos que se derivan del proceso de la investigacion cientifica y permite referir y
citar investigaciones realizadas en otras partes del mundo que aporten informacion a la investigacion para la
cual fueron consultados.

Técnica de Analisis

Se empled la técnica de andlisis de contenido, identificando categorias conceptuales recurrentes en los
documentos revisados. Asimismo, se elabord una cartografia tedrica para organizar los hallazgos en torno a
ejes tematicos centrales.

Criterios de estudio

Se consultaron bases de datos académicas, repositorios digitales y portales especializados con el propdsito de
recabar informacion pertinente y de calidad. Para ello, se definieron criterios de seleccion que permitieron
garantizar la validez, actualidad y relevancia de los documentos incluidos en el estudio, priorizando aquellas
publicaciones correspondientes a los ultimos cinco afios, con el fin de asegurar que las estrategias de
gamificacion examinadas respondan a las tendencias vigentes, no obstante, se incorporaron algunos trabajos
de afios anteriores debido a su relevancia y aporte significativo para la investigacion. Asimismo, Unicamente
se tomaron en cuenta los textos que abordan de forma explicita la gamificacion en el ambito educativo, su
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incidencia en la motivacién o el aprendizaje, asi como la aplicacién de dinamicas ludicas en el aula de
educacion primaria.

Al implementar la Cartografia Conceptual como estrategia de gestion del conocimiento, se promueven nuevas
maneras de actuar para mejorar el proceso educativo a partir del analisis de los problemas del contexto y de la
informacion teorico-conceptual, que inciden en el crecimiento y desarrollo de los estudiantes para enfrentar
los retos de un mundo en constante cambio, promoviendo el compromiso ético y la conversion del
conocimiento en saber (Tobén & Nufiez, 2006).

Tabla 1. Ejes de la Cartografia Conceptual y su explicacion

Table 1. Axes of Conceptual Cartography and their explanation

Eje Descripcion
1. Nocion Definicion conceptual de la gamificacion y su relacion con el aprendizaje
significativo.
2. Categorizacion Identificacion de componentes ludicos: recompensas, retos, niveles,

narrativa, retroalimentacion.

3. Caracterizacion Descripcion de los elementos y dinamicas aplicables en el aula.

4. Diferenciacion Distincion entre gamificacion, juego educativo y aprendizaje basado en
juegos.

5. Vinculacién Relacion de la gamificacion con teorias del aprendizaje y motivacion.

6. Metodologia de Pasos para integrar la gamificacion en la planeacion didactica.

aplicacion

7. Ejemplificacion Casos o experiencias exitosas en entornos escolares.

Resultados

Cuando se aborda el concepto de gamificacion en el contexto educativo, generalmente se hace referencia a la
incorporacion del juego dentro de las actividades de aprendizaje, con la finalidad de disefiar planeaciones
didacticas mas innovadoras y motivadoras que favorezcan la adquisicién de conocimientos. Desde el punto de
vista etimoldgico, el término gamificacion proviene del anglicismo gamification; sin embargo, de acuerdo con
el Observatorio de Palabras del Diccionario de la Real Academia Espafiola (2021), su uso no es recomendable,
ya que se trata de un hibrido derivado del vocablo inglés game (‘juego’), lo que lo vuelve poco claro
semanticamente en espafiol. Por ello, se sugiere emplear el término ludificacion como alternativa mas
adecuada.

En cuanto a su desarrollo historico, la nocion de gamificacion tiene sus origenes en el ambito empresarial,
donde comenzo a utilizarse de manera sistematica. En este sentido, Werbach y Hunter (2012) la definen como
la aplicacion de elementos y técnicas propias del disefio de juegos en contextos que no son ludicos. No obstante,
al trasladar este concepto al ambito educativo, resulta necesario ajustar dicha definicion. Para ello, se retoma
la propuesta de Foncubierta y Rodriguez (2014), quienes entienden la gamificacion como el conjunto de
técnicas que el docente aplica al disefiar actividades, tareas o procesos de aprendizaje, ya sean analogicos o
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digitales, mediante la incorporacion de elementos del juego —como insignias, limites de tiempo, sistemas de
puntuacion o retos— con el proposito de enriquecer la experiencia de aprendizaje y orientar o modificar el
comportamiento del alumnado en el aula.

Asimismo, diversos autores coinciden en que la finalidad de la gamificacion es lograr que un producto, servicio
o aplicacion resulte mas atractivo, divertido y motivador (Deterding, 2011). Bunchball (2010) destaca su
capacidad para fomentar la participacion y el compromiso del usuario, mientras que Zichermann (2012)
subraya la importancia de la implicacion activa y Burke (2011) resalta el caracter Iudico de las actividades. En
este sentido, puede concluirse que la motivacion, la participacion y la diversion constituyen elementos
esenciales que deben estar presentes en cualquier propuesta de gamificacion.

Mientras que Werbach y Hunter (2012) conciben la gamificacion como la aplicacion de elementos del juego
en contextos no ludicos, Foncubierta y Rodriguez (2014) enfatizan su caracter pedagogico al situar al docente
como disefiador de experiencias de aprendizaje. Esta diferencia resulta relevante en el contexto educativo, ya
que permite comprender la gamificacion no solo como una técnica motivacional, sino como una estrategia
didactica intencionada.

En la actualidad, diversas investigaciones han planteado multiples definiciones sobre la gamificacion. Por
ejemplo, Rodriguez y Santiago (2015) la describen como la realizacion de actividades basadas en el juego con
el fin de alcanzar un objetivo determinado, haciendo que dichas actividades resulten agradables y fortaleciendo
la motivacion a través de pequefios logros y nuevos aprendizajes. Por su parte, Liberio (2019) la define como
una estrategia didactica y motivacional que sirve para obtener comportamientos adecuados en los estudiantes
fomentando ambientes atractivos donde los participantes se involucran obteniendo resultados de aprendizaje
favorable”. Ripoll (2014) considera que gamificar es hacer vivir experiencias de juego en un entorno no lidico
y que se mide por el disfrute del jugador durante el proceso. El concepto que manejaremos en esta investigacion
es el siguiente: “La gamificacion, es la aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente
de aprendizaje con el proposito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la
participacion” (Escamilla et al., 2016, pag. 4).

Categorizacion

La gamificacion ha sido empleada como una estrategia didactica debido a su amplio potencial para aumentar
la motivacion del estudiantado y propiciar entornos favorables para el aprendizaje. Ante ello, resulta pertinente
precisar qué se entiende por estrategia didactica. Estas se conciben como un conjunto de acciones orientadas
a guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje con el proposito de favorecer el desarrollo de competencias.
Dichas estrategias poseen una estructura definida que contempla a los actores del proceso educativo —docente
y alumnado—, los contenidos a abordar, el espacio o ambiente de aprendizaje, las actitudes, el tiempo
disponible, los conocimientos previos, la modalidad de trabajo (individual, en equipo o en parejas) y los
mecanismos de evaluacion (Revelo, Collazos & Jiménez, 2018).

De acuerdo con Revelo, Collazos y Jiménez (2018), la incorporacion de elementos propios del juego en el
contexto educativo ha permitido que la gamificacién sea considerada una estrategia didactica, ya que al
momento de su planificacién se toman en cuenta todos los componentes estructurales antes mencionados, lo
que favorece una organizacion integral del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Caracterizacion de la gamificacion

Para disefiar una propuesta de gamificacion efectiva, resulta indispensable reconocer los elementos que la
integran, de manera que se tengan claros los aspectos a considerar y se logren resultados favorables. En este
sentido, las dinamicas, mecanicas y componentes constituyen los elementos clave que permiten alcanzar los
efectos esperados en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Garcia, Cara, Martinez & Cara, 2020).
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Las dinamicas hacen referencia a la forma en que se ponen en practica las acciones establecidas en
las mecanicas. Estas suelen apoyarse en una narrativa que da sentido a la experiencia, creando una
historia que despierta emociones y estimula la curiosidad del alumnado por conocer lo que sucedera a
continuacion, lo que incrementa el atractivo de la actividad. Cabe sefialar que un mismo elemento, al
combinarse de distintas maneras dentro de las mecanicas, puede generar dindmicas variadas entre los
participantes.

Por su parte, las mecanicas corresponden a las reglas y a la organizaciéon del funcionamiento de la
actividad, definiendo si el trabajo se realizara de manera individual, colaborativa o por turnos, asi
como los incentivos que se obtendran, tales como medallas, puntos o recompensas simbolicas, al
avanzar de nivel o completar capitulos.

Finalmente, los componentes se relacionan con la ejecucion concreta de las actividades y con la
seleccion e implementacidon de herramientas y recursos necesarios para el disefio de la experiencia de
gamificacion. Estos deben estar alineados con los objetivos planteados y corresponden a los elementos
propios del juego que se incorporan para motivar a los estudiantes, como avatares, niveles, misiones,
entre otros. Para una mejor comprension de estos aspectos, se recomienda consultar la tabla 2, donde
se presenta una sintesis de lo anteriormente descrito.

Tabla 2. Ejemplos de dindmicas, mecénicas y componentes

Table 2. Examples of dynamics, mechanics and components

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad.
Narracion Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje.
Dinamicas Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno.
Relaciones Interacciones sociales, compaferismo, estatus, altruismo.
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos
Colaboracion Trabajar juntos para conseguir un objetivo
Competicion Unos ganan y otros pierden, también contra uno mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Mecanicas
Retroalimentacion  Como lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa
componentes Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
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Combate

Batalla definida

Desbloqueo de
contenidos

Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos

Equipos

Trabajo en grupo con un objetivo comun

Graficas sociales

Representan la red social del jugador dentro de la actividad

Huevos de pascua

Elementos escondidos que deben buscarse

Insignias

Representacion visual de los logros

Limites de tiempo

Competir contra el tiempo y con uno mismo

Misiones Desafios predeterminados con objetivos y recompensas
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion

Clasificaciones y Representacion grafica de la progresion y logros
barras de progreso

Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicion de normas y

estrategias

Fuente: Werbach y Hunter (2012)

Diferenciacion de la Gamificacion

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica innovadora; sin embargo, resulta fundamental
delimitar y diferenciar este enfoque de otras propuestas pedagdgicas basadas en el uso del juego. La
gamificacion no implica la implementacion de juegos completos en el aula, sino la incorporacion intencional
de elementos, dindmicas y mecanicas propias del juego en contextos educativos que, en esencia, no son ludicos.
Su finalidad principal es potenciar la motivacion, el compromiso y la participacion activa del alumnado,
manteniendo como eje central los objetivos de aprendizaje y el desarrollo de competencias.

En este sentido, la gamificacion se distingue claramente del aprendizaje basado en el juego, ya que este ultimo
utiliza el juego como el medio principal para la construccidon del cono cimiento, mientras que la gamificacion
incorpora Unicamente ciertos componentes ludicos dentro de actividades académicas previamente
estructuradas (Plass, Homer & Kinzer, 2015). Asimismo, se diferencia de los juegos serios, los cuales son
disefiados como experiencias completas de juego con una finalidad educativa explicita, mientras que la
gamificacion adapta elementos del disefio de juegos —como puntos, niveles, insignias, retos o narrativas— a
situaciones educativas ya existentes (Michael & Chen, 2006; Werbach & Hunter, 2012).

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion favorece la diferenciacion del aprendizaje, al permitir la
adaptacion de las actividades a los distintos ritmos, estilos y niveles de desempefio del estudiantado. A través
de retos graduados, recompensas simbolicas, retroalimentacion constante y dindmicas tanto colaborativas
como individuales, se promueve la inclusion y la atencion a la diversidad dentro del aula. Asimismo, la
flexibilidad de la gamificacion posibilita que los estudiantes avancen de acuerdo con sus capacidades,
fortaleciendo la autonomia y la autorregulacion del aprendizaje.

En consecuencia, la diferenciacion de la gamificacion radica en su caracter estratégico, estructurado y
orientado al aprendizaje, lo que la distingue de otras metodologias ludicas y la posiciona como una herramienta
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pertinente para responder a las demandas educativas contemporaneas, particularmente en contextos escolares
que buscan equilibrar la motivacion, el compromiso y el logro académico.

Division
La gamificacion puede analizarse desde diversas dimensiones, tales como los elementos del juego que la
conforman, el tipo de motivacion que promueve, el nivel de integracion en la ensefianza y el propdsito

educativo que persigue. Esta clasificacion permite comprender su impacto en el aprendizaje y su pertinencia
en distintos contextos educativos.

Se centra en los recursos tomados del disefio de juegos que se integran al proceso educativo.

e Mecianicas: Se encuentran los componentes formales que estructuran la experiencia gamificada. Estas
incluyen las reglas que delimitan la participacion, los retos o desafios que plantean metas claras, las
misiones que organizan el recorrido formativo, los niveles que permiten visualizar el progreso y las
recompensas que refuerzan el logro de objetivos. Las mecanicas funcionan como el andamiaje
operativo de la estrategia, ya que orientan la accion del estudiante y establecen un sistema de
retroalimentacion constante. Cuando estan adecuadamente disefadas, facilitan la autorregulacion,
promueven la perseverancia y fomentan la superacion gradual de dificultades, aspectos clave en el
aprendizaje significativo.

e Dinamicas: Entendidas como los procesos psicologicos y sociales que emergen a partir de la
interaccion con las mecanicas. Entre ellas destacan la motivacion, la competencia, la cooperacion, el
sentido de progreso y la autonomia. Estas dinamicas constituyen el nucleo experiencial de la
gamificacion, pues determinan la manera en que el estudiante interpreta y vive la actividad.

e Estéticas: Se relaciona con la dimension emocional y simboélica de la experiencia gamificada. Incluye
la narrativa que contextualiza las actividades, el disefio visual que organiza y hace atractiva la
informacion, la ambientacion que genera inmersion y las emociones que se despiertan durante el
proceso. Esta dimension resulta especialmente relevante, ya que las emociones influyen directamente
en la atencion, la memoria y la disposicion para aprender.

Vinculaciéon

El empleo de la tecnologia en la actualidad resulta fundamental, ya que los resultados obtenidos a partir de su
incorporacion favorecen la reflexion del docente sobre su funcion y sobre los procesos metodologicos que
desarrolla, con el propdsito de fortalecer y mejorar sus estrategias de ensefianza y lograr aprendizajes mas
efectivos en los estudiantes. En este sentido, cobra relevancia el analisis de las pedagogias emergentes, las
cuales se desarrollan en contextos donde las tecnologias digitales tienen una presencia significativa (Mora &
Salazar, 2019). Estas pedagogias se caracterizan por ser propuestas innovadoras ain en proceso de
consolidacion, ya que existe un namero limitado de investigaciones que las aborden de manera sistematica.
No obstante, surgen en torno al uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion con la finalidad de
aprovechar su potencial comunicativo, informativo, colaborativo, creativo e innovador, enmarcado dentro de
una nueva cultura del aprendizaje. Dichos cambios responden a la transformacion de los escenarios sociales
que inciden directamente en los contextos educativos.

Asimismo, las pedagogias emergentes implican una redefinicion de los roles tanto del docente como del
estudiante, promoviendo practicas educativas mas activas y participativas. En este marco, los contenidos deben
ser contextualizados y apoyados por el uso de las TIC, de modo que el alumnado pueda relacionar los
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aprendizajes adquiridos con situaciones de su vida cotidiana y aplicarlos de manera significativa (Garcia, Cara,
Martinez & Cara, 2020).

Metodologia de aplicacion

Aunque la gamificacion es considerada una pedagogia emergente y aun cuenta con un nimero limitado de
estudios que la respalden, se reconoce la relevancia de integrar de manera articulada la tecnologia, la
motivacion, los objetivos educativos y los elementos propios de la gamificacion en la planificacion de las
actividades. La tecnologia constituye el principal recurso dentro de esta estrategia, ya que representa una
oportunidad para que el personal docente aproveche las herramientas digitales disponibles y ofrezca
experiencias de aprendizaje de calidad que fortalezcan los conocimientos y competencias del alumnado. En
particular, el uso de recursos moviles favorece el interés y la participacion de los estudiantes, incrementando
su motivacién hacia el aprendizaje. No obstante, resulta fundamental definir con claridad los objetivos al
disefiar propuestas de gamificacion, ya que la ausencia de una direccion pedagdgica dificulta el logro de los
resultados esperados. Asimismo, es imprescindible considerar los tres elementos sefialados en la tabla 2, los
cuales orientan de manera estructurada el disefio e implementacion de la gamificacion.

Ejemplificacion

Ejemplo: en una clase de Ciencias Naturales, los estudiantes completan “misiones ecoldgicas™ (retos) para
ganar insignias de “Guardianes del planeta”. Las tareas promueven la investigacion y la accion ambiental
comunitaria.

Discusion

Los resultados muestran que la gamificacion es una estrategia eficaz para transformar la dinamica del aula,
motivar al estudiante y fortalecer el aprendizaje significativo. Sin embargo, su efectividad depende del disefio
pedagodgico: no basta con agregar puntos o recompensas, sino que se requiere coherencia entre el juego y los
objetivos de aprendizaje (Hamari et al., 2014).

Asimismo, la gamificacion favorece el desarrollo de competencias socioemocionales, la colaboracion y la
creatividad, aspectos clave para el perfil de egreso que promueve el Plan de Estudios 2022. Sin embargo, este
estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas. En primer lugar, el analisis se centra en un
contexto educativo especifico, lo que restringe la generalizacion de los resultados a otros niveles, modalidades
o realidades escolares. Ademas, el enfoque se basa principalmente en evidencias cualitativas, por lo que se
requiere complementar estos hallazgos con estudios cuantitativos que permitan medir con mayor precision el
impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y en el desarrollo de habilidades socioemocionales.
Asimismo, la disponibilidad de recursos tecnologicos y la formacion docente emergen como factores
determinantes, ya que su ausencia puede derivar en una aplicacion superficial o excesivamente competitiva de
la estrategia.

A partir de lo anterior, se abren diversas lineas de investigacion futura, tales como el analisis comparativo de
modelos de gamificacion en distintos niveles educativos, el estudio longitudinal de sus efectos a largo plazo
en la motivacion y el aprendizaje, asi como la exploracion de su integracion con enfoques pedagogicos
emergentes, como el aprendizaje socioemocional y el mindfulness en el aula. En conclusion, jugar para
aprender no implica trivializar la educacion, sino reconocer el potencial del juego como una herramienta
pedagdgica poderosa para construir conocimiento, desarrollar habilidades integrales y fomentar un aprendizaje
significativo y placentero.
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Documentos analizados

A partir de la aplicacion de los criterios de seleccion establecidos en la metodologia se seleccionaron 27
documentos que cumplieron con los criterios establecidos. Del total, se observa un predominio de articulos
empiricos y tedricos, lo que evidencia un creciente interés investigativo en la gamificacion como estrategia
pedagodgica innovadora. Asimismo, en cuanto a la procedencia, se observa una mayor concentracion de
investigaciones desarrolladas en Europa y Estados Unidos, aunque también se identifican aportaciones
relevantes provenientes de Latinoamérica, lo que permite enriquecer el analisis desde distintas realidades
educativas. La distribucion detallada de los documentos seleccionados se presenta en la siguiente tabla.

Tabla 3. Documentos seleccionados para el estudio conceptual.
Table 3. Documents selected for the conceptual study.

Documentos Sobre el De contextualizacion Latinoaméricanos De otras
tema o complemento regiones

Articulos 15 0 8 7
cientificos
Libros 6 0 2 4
especializados
Capitulo 1 0 0
Documento 1 0 0 1
institucional
Pagina 1 1 1 0
institucional
(RAE)
Libros de 2 2 2 0
metodologia
Articulos sobre 1 1 1 0
cartografia
conceptual

Conclusiones

A partir del andlisis realizado mediante la cartografia conceptual, se concluye que la gamificacion constituye
una estrategia didactica estructurada que, cuando se disefia con intencion pedagdgica clara, potencia el
aprendizaje significativo en educacion primaria. En coherencia con este hallazgo, en la actualidad, resulta
dificil concebir la educacion sin la incorporacion de las tecnologias, ya que estas herramientas permiten al
docente fortalecer su practica pedagogica y superar los enfoques tradicionales de ensefianza. Su integracion
favorece el disefio de actividades diversificadas que consideran las caracteristicas individuales y los estilos de
aprendizaje de los estudiantes, lo que contribuye a facilitar y optimizar sus procesos de aprendizaje. En este
marco, el propdsito del presente estudio es analizar la gamificacion como estrategia pedagogica mediada por
la tecnologia, a fin de comprender su impacto en la dinamica del aula y en el aprendizaje significativo desde
una perspectiva integral.

El uso de la tecnologia en el contexto educativo contemporaneo es fundamental, pues los resultados que se
obtienen al incorporarla impulsan al docente a reflexionar sobre su rol y sobre los métodos que emplea, con el
proposito de perfeccionar sus estrategias y alcanzar mejores logros en el aprendizaje de los alumnos. En
concordancia con ello, las metas del estudio se orientan a identificar los elementos pedagogicos que
caracterizan a la gamificacion, analizar su relacién con la motivacion y la participacion activa del estudiantado,
asi como examinar las condiciones necesarias para su implementacion efectiva en el aula. En este sentido, la
gamificacion no se limita Ginicamente al uso de videojuegos como recurso didactico, sino que implica una
transformacion en las formas de ensefiar y aprender, rompiendo con la rutina escolar. Esto representa un
desafio importante para los docentes, quienes deben invertir tiempo en el disefio de estas propuestas y
seleccionar, entre la amplia variedad de herramientas digitales disponibles, aquellas que se ajusten mejor a las
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necesidades e intereses de sus estudiantes. Asimismo, es necesario diversificar el uso de recursos tecnologicos
para evitar la monotonia y mantener el interés del alumnado.

Las tecnologias funcionan como apoyos pedagoégicos que contribuyen a mejorar la adquisicion de los
aprendizajes esperados, al ofrecer un panorama mas amplio de contenidos y permitir que los estudiantes
aprendan a su propio ritmo. De esta manera, se favorece la puesta en practica de diversos estilos de aprendizaje,
atendiendo a las particularidades de cada alumno.

Desde la cartografia conceptual, la principal aportacion de este articulo radica en la articulacion de la
gamificacion como un nodo pedagdgico que integra tecnologia educativa, motivacion, aprendizaje
significativo y desarrollo socioemocional. Las tecnologias se conciben no solo como recursos instrumentales,
sino como apoyos pedagdgicos que amplian el acceso a los contenidos, permiten el aprendizaje a ritmo propio
y facilitan la atencion a la diversidad, fortaleciendo la adquisicion de los aprendizajes esperado.

Dentro de la gamificacion, el rol del estudiante se transforma hacia una participacion activa, ya que asume
mayor responsabilidad sobre su propio aprendizaje. De igual forma, el docente adquiere un papel clave, pues
de ¢l depende la creacion del clima de aprendizaje tanto en entornos presenciales como virtuales. Mas alla de
ser un transmisor de informacion, el profesor se convierte en un agente que promueve un ambiente educativo
positivo y estimulante, en el cual los desafios fortalecen la autonomia del grupo y fomentan el desarrollo de
valores, habilidades y destrezas. Generar un ambiente educativo implica propiciar espacios que faciliten la
comunicacion, el intercambio y la interaccion, asi como ofrecer materiales y actividades que estimulen la
curiosidad, la creatividad y el didlogo, permitiendo la libre expresion de ideas, intereses, necesidades y
emociones de todos los estudiantes sin excepcion. En este marco, la gamificacion integra la tecnologia, el
juego educativo y estrategias de refuerzo positivo para construir entornos motivadores que despierten el interés
del alumnado mediante dinamicas ludicas y concursos (Hernandez, 2017).
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