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Resumen

Esta investigacion tiene como propoésito disefiar un curriculo basado en la Gamificacion, para
fortalecer los procesos de formacién en la basica primaria en las instituciones educativas del
Municipio de Pueblo Viejo — Magdalena — Colombia. este estudio se llevd a cabo mediante la
implementacién de un enfoque cualitativo, un paradigma socio critico, y la metodologia de
investigacion accion, basado en la aplicacion de la observacion participante, analisis documental, la
encuesta y la entrevista, invitando a los participantes ser protagonistas activos de este proceso. Se
identifican algunas dificultades relacionadas con las tensiones curriculares debido a las metodologfas
tradicionales empleadas por los docentes, al contexto donde impera la violencia debido a la existencia
de grupos armados al margen de la Ley, que repercute en el rendimiento escolar y la calidad de la
educacién, la inasistencia, la desercion, el trabajo infantil, unién de pandillas, embarazos en la
adolescencia etc., y donde el tnico espacio del desarrollo del nifio es la escuela. Con base en los
hallazgos obtenidos, se evidencia el efecto positivo de la Gamificacion, en la motivacion tanto en la
planeaciéon docente y el desempefio del estudiante, con el uso de nuevas metodologias y estrategias a
través de los juegos educativos en la planeacién curricular. Asimismo, se observa una innovacién
curricular al proponer la gamificacién en el aula.

Palabras clave: gamificacién; procesos de formacién; curriculo

Abstract

The purpose of this research is to design a curriculum based on Gamification, to strengthen the
training processes in primary school in the educational institutions of the Municipality of Pueblo
Viejo — Magdalena — Colombia. This study was carried out by implementing a qualitative approach,
a socio-critical paradigm, and the action research methodology, based on the application of
participant observation, documentary analysis, survey and interview, inviting participants to be active
protagonists of this process. Some difficulties are identified related to curricular tensions due to the
traditional methodologies used by teachers, to the context where violence prevails due to the
existence of armed groups outside the Law, where teachers and students live with fear, anguish that
affects school performance and the quality of education, non-attendance, desertion, child labor, gang
membership, teenage pregnancies, etc., and whete the only space for the child's development is
school. Based on the findings obtained, the positive effect on motivation is evident in both teaching
planning and student performance, with the use of new methodologies and strategies through
educational games in curricular planning. Likewise, a curricular innovation is observed when
proposing gamification in the classroom, for this context.

Keywords: gamification; training processes; curriculum

1. INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion enfrenta multiples desatios relacionados con la motivacion y
el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En este contexto, la
gamificacion ha emergido como una estrategia innovadora que integra elementos del disefio
de juegos en entornos educativos para mejorar la experiencia de aprendizaje, incrementar la
participacion estudiantil y fortalecer la adquisicién de conocimientos y habilidades.
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En el nivel de Basica Primaria, el uso de metodologias activas es crucial para garantizar un

aprendizaje significativo, especialmente en entornos donde los modelos tradicionales de
enseflanza pueden resultar poco efectivos. Diversos estudios han demostrado que la
gamificacion no solo aumenta el interés y la motivacién de los estudiantes, sino que también
potencia la interaccion, la resolucién de problemas y el desarrollo de competencias clave.

El presente estudio tiene como objetivo diseflar una propuesta curricular basada en la
gamificacion para fortalecer los procesos de formaciéon en la Bésica Primaria de las
Instituciones Educativas del Municipio de Pueblo Viejo, Magdalena — Colombia. A través de
esta propuesta, se busca proporcionar herramientas metodolégicas innovadoras que faciliten
la ensefianza y fomenten un aprendizaje mas dindmico y atractivo.

Para ello, la investigacion se fundamenta en un enfoque metodolégico mixto, que combina
técnicas cualitativas y cuantitativas para analizar el impacto de la gamificaciéon en el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Se espera que los hallazgos de este
estudio contribuyan al desarrollo de estrategias pedagogicas efectivas y replicables en otros
contextos educativos similares.

En las siguientes secciones, se presentara una revision tedrica sobre la gamificacion en la
educacion, el disefio curricular y su impacto en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Asimismo, se detallara la metodologia utilizada para la formulacién de la propuesta y los
resultados obtenidos tras su implementacion.

2. DESARROLLO

La Oficina Internacional de Educacién (OIE) tiene el mandato global de apoyar la
elaboracién de curriculos de calidad en los Estados Miembros de la UNESCO (Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura). A lo largo del tiempo, ha
demostrado con éxito su capacidad para cumplir con este objetivo. La OIE colabora con los
paises que buscan mejorar sus curriculos, con el amplio propésito de permitir que los jovenes
adquieran y desarrollen conocimientos, habilidades y valores que les ayuden a llevar vidas
satisfactorias. Sin embargo, un desafio fundamental para todos los paises es cémo
implementar estos cambios en una época de rapidos cambios mundiales y sociales. a
https://unesdoc.unesco.org/ark: /48223 /pf00002230

En este documento cuyo propésito es el de diseflar un curriculo basado en la
Gamificacién, para fortalecer los procesos de formacién en la basica primaria en las
instituciones educativas del Municipio de Pueblo Viejo — Magdalena — Colombia y unos
propositos especifico como - Caracterizar los diferentes curriculos de las instituciones
educativas de estudio - * Desarrollar estrategias y actividades gamificadas que promuevan el
aprendizaje activo y significativo en los estudiantes de educaciéon basica primaria. . -
Caracterizar el aporte y uso de la Gamificacion en la educacion primaria y su aplicacion en
entornos educativos. - Evaluar la efectividad del curriculo gamificado en el fortalecimiento
de los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion basica primaria. -Analizar el nivel
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de transformacién alcanzado en la practica educativa mediante la introducciéon de la

Gamificacién en la planificacion curricular en educacion primaria.

Con base en los hallazgos anteriores, segin Isaac José Pérez-Lépez y Carmen Navarro-
Mateos, (2022): Cautivar al alumnado (Chou, 2019; Mora, 2017). Para ello sera fundamental
incidir en la curiosidad y generar emocion.

También nos informan que potenciar para ello la motivacion intrinseca. Partir de un
proposito apasionante (Chou, 2019; Marczewski, 2018; Werbach & Hunter, 2012). Debe ser
atractiva, retadora y que mueva a la accion.

Proponen que sumergirlo en una aventura (Marczewski, 2018). Debe ser retadora y propiciar
que el alumnado salga de su zona de confort.

Marin (2018) dice que en la era de la informacién los maestros cada vez se muestran mas
preocupados por captar la atencién de los alumnos, y gracias al juego podemos hacer mas
atrayente la ensefianza, generando conductas que favorezcan el desarrollo integral del
alumno. Por todo esto vemos que la Gamificaciéon surge como un recurso valido y facilmente

aplicable en cualquier asignatura y para cualquier edad y contexto. Dicho también en Franco
M. (2020).

Generar un contexto para que el alumnado se convierta en el protagonista de la aventura y
el docente actue como gufa. (Marczewski, 2018).

Integrar en la narrativa los retos y recursos construidos (Kapp, 2012; Marczewski, 2018). La
narrativa justifica los retos y las misiones de la experiencia al mismo tiempo que aumenta la
inmersion y credibilidad de estos.

Hoy en dfa, los docentes necesitan estar preparados para atender las exigencias y necesidades
de la sociedad educativa actual, necesita utilizar herramientas informaticas para transmitir
estrategias en el proceso educativo a los estudiantes de la era tecnolégica y de la Inteligencia
artificial.

Alcanzar una finalidad educativa que trascienda el final de la experiencia (Burke, 2014; Deci
& Ryan, 2002; Kapp, 2012).

Adaptar los retos y recursos (Csikszentmihalyi, 1997; Kapp, 2012; Zichermann &
Cunningham, 2011) al nivel de la competencia del alumnado, y cuidar la estética propia de la
aventura.

De acuerdo con lo anterior surge una pregunta de investigacion para lograr el objetivo
propuesto. ¢Cémo disenar un curriculo basado en la Gamificién que permita fortalecer los
procesos de formacién en la basica primaria? Entendiendo la gamificacién como el uso de
las técnicas de juego en ambientes o entornos no ladicos (Deterding, et al., 2011, citado por
Romero, 2013).

La escuela hoy en dia presenta grandes problemas relacionados con el compromiso y la
motivacion de los alumnos, por lo que Lee y Hammer (2011) ven en la Gamificaciéon una
oportunidad para solucionar estos problemas, al aprovechar el poder motivacional de los
juegos en aspectos importantes del mundo real, favoreciendo la motivacién del alumnado.
La idea basica de la Gamificacion es el uso del poder de los juegos para otros propositos
(SAILER et al., 2013).

cen e
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Segun Becerra & Nava (2010) lo precisan como una filosoffa del aprendizaje que pretende la

integracién de los individuos a las redes de conocimiento y aprendizaje, a través de una red
personalizada y auténoma para gestionar su formacion. (Revista Alternativa. Numero 22.
(Julio-diciembre 2010).

3. METODOLOGIA

La metodologia I.a metodologia utilizada en este estudio es de un enfoque cualitativo, un
paradigma critico social, el método de investigacion es la accién participativa, cuyo proposito
es expandir el conocimiento y generar respuestas en torno a problemas que ha detectado el

investigador a fin de lograr una transformacion. (colmenares, 2012 pag. 100).

Los elementos considerados en el analisis hacen referencia a las estrategias basadas en el
Gamificacién, junto a otros elementos como la practica pedagégica docente para la
recoleccién de datos se utilizaron instrumentos como la planilla de observacion de clase, que
fueron validados previamente. A su vez, para el analisis de documentos, se utiliz6 la planilla
de analisis documental, para la encuesta, un cuestionario de 10 preguntas abiertas y la

entrevista un cuestionario de 5 preguntas abiertas. Para el analisis y resultados de este estudio

se utilizo el Software ATLAS TI.

Unidades de estudio: para las unidades de estudio se realiz6 un filtro y se tuvo en cuenta

las instituciones educativas publicas, se escogieron cinco (5) para su estudio,

Tabla 1. Unidad de estudio

No. INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS

La Isla del Rosario

Palmira

San José de Pueblo Viejo

1
2
3 Rural de Tasajera
4
5

San Juan de Palos Prieto.

Fuente: elaboracion propia.

La poblacion o muestra: para este estudio, se realizé un filtro y se excluyeron los docentes
de secundaria y los docentes de instituciones privadas. Se seleccioné una muestra de diez (10)

docentes de la basica primaria, dos (2) por cada Institucién educativa.

Para la aplicacion de la entrevista se seleccioné un (1) padres de familias por cada Institucion

educativa publica (5) y un (1) directivos docentes de cada institucion (5) y diez (10)

cen e

Sapiens in Education 5 %
SAPIENS

IN EDUCATION


https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/3073-1534

SAPIENS IN EDUCATION

Vol.2 No.3 (2025): Journal Scientific ISSN: 3073-1534
https://revistasapiensec.com/index.php/sapiens in education/index
estudiantes de la basica primaria, dos por cada institucion, 2 representantes de la Secretaria

de Educacion.

Tabla 2. Poblacién de estudio.

Institucion Padres de | Secretaria
No. | Educativa | Docentes | Estudiantes | familias de Total
educacion.
1 La Isla del 2 2 1 2 7
Rosario
2 Palmira 2 2 1 5
3 Rural de 2 2 1
Tasajera 5
4 San José¢ de 2 2 1
Pueblo Viejo 5
5 San Juan de 2 2 1 5
Palos Prieto.
Total 10 10 5 2 27

Fuente: elaboracion propia
4. RESULTADOS

Para el analisis de datos se trabajé con el software ATLLAS TI. Version 6 con el fin extraer la
informacién mas relevante de dichos instrumentos, y asi responder a la pregunta de
investigacion.

En el analisis documental de los PEI, Planes de Area y SIEE en las instituciones estudiadas
revel6 que las estrategias utilizadas por los docentes de basica primaria no se alinean con las
caracteristicas del contexto ni con los planes de area. Las estrategias y técnicas de evaluacion
no estan relacionadas con las metas de aprendizaje ni con las estrategias didacticas
propuestas. Ademas, aunque los planes de area incluyen referentes de calidad, estos se
convierten en contenidos o desaparecen en las estrategias pedagdgicas y didacticas, lo que
afecta la motivacion e interés de los estudiantes y no se refleja en los resultados de
aprendizaje.

Con respecto al SIEE: El analisis de la construcciéon del SIEE revel6 una desarticulacion
evidente entre los siguientes elementos:

Criterios de Evaluaciéon - Técnicas e Instrumentos de Evaluacion - Modelo Pedagdgico de
los PEI

Metas de Aprendizaje de los Planes de Areas. Los docentes no han incluido Los maestros
aun no han vinculado las actividades de juego con las revisiones formales de progreso de los
estudiantes, lo que plantea la idea de que la gamificacién ain no esta estructuralmente
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integrada en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta evaluacion es tradicional en

funcién de las tareas, la participacion y el trabajo grupal, y los comentarios se limitan al
refuerzo y la recuperacion. No hay evidencia de que la gamificacion haya sido vista como un
medio para diversificar la forma de evaluacion. Esta es una de sus principales fortalezas.
Ademas, las estrategias de retroalimentacién no parecen haber cambiado significativamente,
lo que indica una falta de innovacion o adaptabilidad a los nuevos desafios en la clase.

Los documentos se centraron principalmente en contenidos disciplinares, dejando de lado
tanto el desarrollo de competencias basicas como la caracterizaciéon de los estudiantes,
estrategias dinamicas y recursos de enseflanzas, no se propone un disefio curricular que
promueva el desarrollo de competencias y la pertinencia de los planes de estudio para abordar
estas deficiencias.

En el analisis de la gamificaciéon desde la perspectiva de los docentes, se observa que la
gamificacion se posiciona como la categoria central que conecta varios aspectos clave de la
ensefanza. La gamificacion se desglosa principalmente en el juego educativo, que promueve
un aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades, lo que a su vez genera felicidad en el
aprendizaje. Los beneficios percibidos incluyen una clase activa y la motivacion constante de
los estudiantes, que se refleja en una participacion activa y una mejora del rendimiento
académico. Sin embargo, los docentes también enfrentan desafios, como la creacién de
herramientas y metodologfias, la adaptacion al contexto y la falta de recursos, lo que requiere
un tiempo de planificacién considerable y formacién docente.

En términos de herramientas y plataformas, se mencionan recursos como

Kahoot, Cerebriti. Permite que los/as alumnos/as puedan crear sus propios juegos
educativos.  Brainscape, Classcraft, ClassDojo, Plickers, Toovari, iCuadernos, y otras
plataformas educativas gratuitas que facilitan la integracion de juegos y actividades
interactivas. La evaluacién en este enfoque se realiza a través de juegos en grupo,
retroalimentacién continua y coevaluacion, promoviendo una evaluacién colaborativa que
fortalece competencias.

A pesar de los desatios en la adaptacion al contexto y la necesidad de formacion docente, los
beneficios son claros: mayor participacion, motivaciéon y un ambiente de bienestar que
favorece la reduccion de la deserciéon escolar. Los docentes destacan la importancia de la
colaboraciéon docente en la planeaciéon conjunta de actividades, lo que potencia la calidad
educativa. En esta red circular, se refleja como la gamificacion no solo transforma el
aprendizaje, sino también las dinamicas del aula, creando una relacién reciproca entre
estudiantes, docentes y el contenido educativo.

En la entrevista con los padres de familias, se observa que su preocupacion es la falta de
interés de sus hijos por la aprender, querer ir a la escuela. Los padres de familia creen que
una renovacion en el enfoque educativo de la escuela es esencial para que los nifios recuperen
el entusiasmo por el aprendizaje y vean la educacién como una experiencia gratificante y
enriquecedora. Insisten en que el colegio debe ser un lugar donde los estudiantes deseen
estar, un espacio que fomente su creatividad, su espiritu critico y su amor por el
conocimiento.

En las entrevistas realizadas con estudiantes, se evidencia que sus percepciones y experiencias
indican que la actividad es mayormente vista como entretenida, placentera y genera una
satisfaccion general, lo que hace que la gamificacién se perciba como algo positivo. Los
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elementos mas atractivos incluyen la busqueda de respuestas, la sana competencia y el trabajo

en equipo, lo que infunde dinamismo a la actividad y crea un entorno tanto cooperativo
como competitivo.

Respecto al aprendizaje a través de la gamificacion, los alumnos sienten alegria mientras ab-
sorben conocimientos, lo que les permite aprender de manera tranquila y comprender
conceptos de forma divertida, evitando aburrimiento y estrés. Durante la actividad, los
desafios se centran en competir por ganar, lo que provoca un impulso constante y la
necesidad de responder rapidamente, manteniendo elevada la motivacion. Los estudiantes
expresan interés en participar en mas juegos, ya que se sienten entusiasmados por continuar,
sugiriendo que el juego deberfa ser una parte esencial de las lecciones y recomendado a otros
educadores. La colaboracién en equipo es clave, promoviendo una participacion activa y la
busqueda colectiva de res-puestas. El trabajo conjunto entre compafieros facilita el
intercambio de conocimientos y el aprendizaje reciproco, lo que fortalece el sentido de
comunidad dentro del aula.

En cuanto a las mejoras para la préxima actividad, los estudiantes se sienten tan satisfechos
con la experiencia que afirman que no hay nada que mejorar, describiendo la clase alegre y
bien hecha. Finalmente, el impacto del juego en la comprensioén de conceptos es significativo,
ya que permite a los estudiantes aprender sin presion, recordando de manera alegre y
comprendiendo sin estrés, lo que mejora su retencion de informacion.

En la entrevista al representante de la Secretarfa de Educacion podria destacar varios pun-
tos clave al hablar sobre la implementacion de un curriculo gamificado. De este analisis se
puede decir: La gamificacion puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y motivador
para los estudiantes. Al incorporar elementos de juego, se puede aumentar la participacion y
el interés en el contenido educativo.

Los juegos fomentan la competencia amigable, lo que puede incentivar a los estudiantes a
esforzarse mas y a mejorar su rendimiento académico.

Las plataformas gamificadas suelen ofrecer retroalimentacién inmediata y adaptativa,
permitiendo que los estudiantes avancen a su propio ritmo y reciban ayuda cuando la
necesiten.

Los profesores necesitaran formacion para integrar eficazmente las técnicas de gamificacion
en sus métodos de ensefianza. Es fundamental que comprendan cémo utilizar estas
herramientas para maximizar su potencial.

La implementacién de un curriculo gamificado puede requerir una inversién significativa en
tecnologia y recursos digitales. Es crucial asegurar que todas las escuelas cuenten con el
equipo necesario y que los estudiantes tengan acceso a estos recursos.

Es esencial garantizar que todos los estudiantes, independientemente de su contexto
socioeconémico, tengan las mismas oportunidades de beneficiarse de la gamificacion.

Se espera que la gamificaciéon contribuya a un mejor rendimiento académico, ya que los
estudiantes estaran mas motivados y comprometidos con su aprendizaje.

Ademas del conocimiento académico, la gamificacién puede ayudar a desarrollar habilidades
importantes como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo y la creatividad.
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Los sistemas gamificados permiten una evaluacion constante del progreso de los estudiantes,

proporcionando datos valiosos que pueden ser utilizados para ajustar y mejorar el curriculo.

En resumen, un representante de la Secretarfa de Educacién podria enfatizar cémo la
gamificacion puede transformar la educacion al hacerla mas interactiva y atractiva, mientras
que también abordarfa los desafios y la necesidad de un enfoque equilibrado para su
implementacion exitosa.

5. CONCLUSION

La gamificacién como estrategia pedagogica tiene un potencial significativo para transformar
el entorno educativo, pero su implementacion efectiva esta profundamente influenciada por
varios factores sociales, practicos, investigativos y didacticos. Los hallazgos de este estudio,
obtenidos a través de una triangulacién metodologica que incluye la encuesta docente, la
revision documental y las entrevistas a estudiantes, muestran tanto las oportunidades como
los desafios que enfrenta su integracion en las aulas. Al considerar las categorias de docentes
no intervenidos, docentes estimulados y docentes intervenidos, se evidencia que el camino
hacia una adopciéon generalizada de la gamificacién depende de un proceso gradual que

involucra tanto la formacién docente como el compromiso institucional.

Desde una perspectiva social, la gamificacion se presenta como una herramienta inclusiva y
accesible, capaz de motivar a estudiantes de diversos contextos socioeconémicos. La
diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes puede ser atendida de
manera efectiva mediante juegos educativos que permiten personalizar el aprendizaje. No
obstante, la implementaciéon de la gamificacion en contextos educativos marcados por la
desigualdad puede estar limitada por la falta de recursos tecnologicos y la brecha digital
existente en muchas instituciones. Este fendmeno se observa especialmente en los docentes
no intervenidos, quienes, aunque reconocen los beneficios potenciales de la gamificacion,
ain enfrentan barreras sociales y materiales que dificultan su puesta en practica. En este
sentido, el compromiso institucional es crucial para garantizar que todos los estudiantes

tengan acceso a las herramientas necesarias para beneficiarse de estas estrategias.

En cuanto a lo practico, la implementacion de la gamificacion requiere de una planificacion
estratégica que contemple tanto los objetivos pedagdgicos como las herramientas
tecnoldgicas adecuadas. Los docentes, a pesar de los retos logisticos que enfrentan, han
logrado incorporar plataformas digitales y juegos educativos en su ensefianza, aunque el
proceso sigue siendo parcial y dependiente de la disponibilidad de recursos. La falta de
tiempo para la planificacion y el disefio de actividades gamificadas, asi como las dificultades
para adaptarse a la diversidad de ritmos de aprendizaje, son desafios practicos que deben ser
superados. Sin embargo, los docentes intervenidos han logrado sortear estos obsticulos
mediante el uso de tecnologias mas accesibles y mediante una planificaciéon mas estructurada,
lo que demuestra que, con el apoyo adecuado, la gamificacion puede convertirse en una
practica pedagbgica viable y efectiva.

En términos investigativos, este estudio resalta la necesidad de una mayor exploracion y
validacién empirica de los efectos de la gamificacion en diferentes contextos educativos. Los
docentes no intervenidos presentan una comprension limitada de la gamificacion, lo que
refleja la falta de investigacion que ha vinculado esta estrategia con los resultados de
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aprendizaje. Es fundamental que se realicen mas estudios que proporcionen evidencia

empirica sobre los impactos de la gamificacién en aspectos como la motivacién, la
participacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Este tipo de investigacion puede
servir de base para desarrollar politicas educativas que integren la gamificacién como parte
estructural del curriculo escolar, lo que a su vez facilitarfa su adopcion generalizada.

Desde un punto de vista didactico, la gamificacién ofrece una oportunidad dnica para
transformar las practicas tradicionales de ensefianza, centradas en la transmision de
conocimientos de manera pasiva, hacia un modelo de aprendizaje activo y colaborativo. Los
docentes estimulados y docentes intervenidos han logrado implementar con éxito practicas
pedagdgicas que favorecen la participaciéon y el aprendizaje cooperativo, utilizando
herramientas como Kahoot, Elever, y AhaSlides. Estas plataformas permiten la interactividad
y la retroalimentacién constante, lo que fomenta la motivacién intrinseca de los estudiantes,
tal como lo destacan estudios previos. Sin embargo, la gamificaciéon también presenta
desafios en cuanto a la planificacién y disefio de actividades que sean tanto retadoras como
accesibles para todos los estudiantes. Para que la gamificacién sea efectiva, debe ir mas alld
de ser una herramienta de entretenimiento y convertirse en una estrategia pedagogica
coherente y alineada con los objetivos educativos del curso.

Los docentes por su parte muestran una comprension profunda de los principios de la
gamificacion y han logrado integrarla exitosamente en sus practicas diarias. Estos docentes
reconocen los beneficios de la gamificaciéon no solo en términos de rendimiento académico,
sino también en cuanto a la mejora de la relacion entre estudiantes y docentes, el clima de
aula y el bienestar estudiantil. LLos juegos cooperativos, la retroalimentaciéon constante y las
evaluaciones colaborativas son componentes fundamentales de sus estrategias, los cuales han
logrado transformar las dinamicas de clase. Este grupo evidencia que, cuando los docentes
reciben formacién especifica y recursos adecuados, la gamificacion puede ser una
herramienta pedagbgica poderosa para promover un aprendizaje activo, motivado y
colaborativo.

Desde una conclusién final, la gamificacion representa una estrategia educativa prometedora
que, si se implementa adecuadamente, puede transformar las dinamicas de ensefianza y
aprendizaje en las aulas. Sin embargo, su adopcidn generalizada depende de una serie de
factores interrelacionados, incluyendo la formacién docente, el apoyo institucional, la
disponibilidad de recursos y la investigaciéon continua. Los resultados obtenidos en este
estudio muestran que, aunque algunos docentes ya estan experimentando los beneficios de
la gamificacion, otros aun se enfrentan a barreras significativas que deben ser abordadas para
que esta estrategia tenga un impacto real y duradero en la educacion. Con el compromiso
institucional y el desarrollo profesional adecuado, la gamificacion tiene el potencial de ser
una herramienta transformadora que beneficie tanto a estudiantes como a docentes en todos
los niveles educativos.

En la entrevista a los representantes de educacion, espera que la gamificacién contribuya a
un mejor rendimiento académico, ya que los estudiantes estarin mas motivados y
comprometidos con su aprendizaje, se desarrollan  habilidades blandas: Ademas del
conocimiento académico, la gamificaciéon puede ayudar a desarrollar habilidades importantes
como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo y la creatividad.
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Los sistemas gamificados permiten una evaluacion constante del progreso de los estudiantes,

proporcionando datos valiosos que pueden ser utilizados para ajustar y mejorar el curriculo.

En resumen, un representante de la Secretarfa de Educacion enfatiza como la gamificacion
puede transformar la educacion al hacerla mas interactiva y atractiva, mientras que también
abordarfa los desafios y la necesidad de un enfoque equilibrado para su implementacion
exitosa.
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