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Resumen:

La gamificacion es una estrategia pedagdgica innovadora que utiliza la dinamica de los
juegos para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en estudiantes de diversas
edades. Esta investigacion analiza las fases de la gamificacion como una herramienta que
fortalece los procesos cognitivos y promueve un aprendizaje significativo, se presenta una
experiencia educativa desarrollada en la Institucion Educativa Departamental Instituto Bolivar
(en adelante I.LE.D. Instituto Bolivar), con estudiantes de grado transicion, que busca comprender
y dar sentido a la experiencia educativa desde las voces y practicas de los participantes.

Esta estrategia se consolida como una practica educativa eficaz que mejora el rendimiento
académico, la implicacion estudiantil y la construccion de aprendizajes mas duraderos, los
resultados destacan la importancia de considerar las fases de la gamificacion y su impacto en los
procesos cognitivos, lo que puede contribuir a enriquecer la intervencion educativa y fomentar la
implementacion de didacticas innovadoras en el aula.

Abstract:

Gamification is an innovative pedagogical strategy that uses game dynamics to enhance
learning and skill development in students of various ages. This research analyzes the phases of
gamification as a tool that strengthens cognitive processes and promotes meaningful learning. It
presents an educational experience developed at the Departmental Educational Institution
Bolivar Institute (hereinafter I.LE.D. Bolivar Institute) with transitional grade students. It seeks to
understand and give meaning to the educational experience through the voices and practices of
the participants.

This strategy is consolidated as an effective educational practice that improves academic

performance, student engagement, and the construction of more lasting learning. The results
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highlight the importance of considering the phases of gamification and its impact on cognitive
processes, which can contribute to enriching educational interventions and fostering the

implementation of innovative teaching practices in the classroom.

Keywords:

Education- Gamification- Methodology- Meaningful learning - playful

Licenciatura en Educacién Infantil
Facultad de Educacion



% La Gamificacion En El Aula: Una Herramienta Innovadora Para El Aprendizaje, 2025

Introduccion

La gamificacion es una estrategia pedagdgica innovadora que potencia el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades en estudiantes de diversas edades, al integrar elementos lidicos en el
sistema educativo, esta metodologia busca incrementar la motivacion, el interés y la
participacion de los educandos en su proceso formativo. En este contexto, la presente
investigacion se orienta por medio de un interrogante en el cual es ;De qué manera la ludica
determina el aprendizaje significativo a través de la gamificacion?

Actualmente, la gamificacion se ha consolidado como una préctica educativa eficaz, con
evidencias que respaldan su impacto positivo en el rendimiento académico, la implicacion
estudiantil y la construccion de aprendizajes mas duraderos, no obstante, resulta esencial
profundizar en la comprension de como las diferentes fases que componen esta estrategia inciden
en el desarrollo de los procesos cognitivos, especialmente en niveles educativos iniciales. En
consecuencia, el objetivo general de esta investigacion es analizar las fases de la gamificacion
como una estrategia pedagogica y ludica que influye en el aprendizaje significativo y fortalece
dichas funciones cognitivas.

Para alcanzar este proposito, se plantean objetivos especificos en donde se identifica,
determina y define como la gamificacion incide en el fortalecimiento cognitivo a través de
actividades ludicas y pedagogicas. Esta investigacion se fundamenta en una experiencia
educativa desarrollada en la I.LE.D. Instituto Bolivar, con estudiantes de grado transicion,
mediante el andlisis critico de las fases de la gamificacion y su impacto en el aprendizaje, se
espera aportar reflexiones valiosas para enriquecer la practica educativa y fomentar la

implementacion de estrategias didacticas innovadoras en el aula.
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Objetivo
Objetivo General
. Analizar las fases de la gamificacion como una estrategia pedagogica y ludica que influye
en el aprendizaje significativo como una herramienta que fortalezca los procesos cognitivos.
Objetivo Especifico
e Identificar las fases de la gamificacion como un proceso de aprendizaje significativo a
través de la ludica.
e Determinar como las estrategias pedagogicas favorecen los procesos cognitivos en la
gamificacion.
e Definir como la gamificacion favorece los procesos cognitivos a través de la ludica y las

actividades pedagogicas.
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Estado del Arte

La Gamificacion En El Aula: Una Herramienta Innovadora Para El Aprendizaje.

La gamificacion se presenta como una herramienta educativa innovadora que promueve
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en nifios. A través de la incorporacion de elementos
ludicos, esta estrategia incrementa la motivacion y el interés de los estudiantes en el proceso
educativo. Gaitan (2017) la define como “una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de
los juegos al ambito educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores resultados y entre
otros objetivos” (parr. 1).

En este sentido, la gamificacion se emplea como una estrategia pedagogica orientada a la
construccion de aprendizajes significativos, como ejemplo, se observa en la implementacion de
la sistematizacion en la I.LE.D. Instituto Bolivar, en la cual se desarrollaron actividades ladicas
con nifos de grado transicion, tomando como punto de partida sus intereses y relacionandolos
con contenidos curriculares. Este enfoque favorece el desarrollo del pensamiento critico y la
resolucion de problemas, en palabras de Ausubel (2000, como se cit6 en Ordofiez & Mohedano,
2019), “la interaccion entre el conocimiento nuevo y el ya existente, de alguna forma u otra hace
que ambos se modifiquen”.

Se resalta el vinculo entre la gamificacion y el desarrollo cognitivo, pues resulta clave
para comprender los beneficios de esta estrategia. Piaget (1952), uno de los principales teéricos
del desarrollo cognitivo, propuso que los nifios atraviesan una serie de etapas evolutivas que van
desde el pensamiento sensoriomotor hasta el pensamiento l6gico-formal, este sostuvo que el
conocimiento se construye activamente a través de la interaccion con el entorno. En esta misma

linea de los procesos cognitivos como lo es la atencion, percepcion, memoria, lenguaje,
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pensamiento y funciones ejecutivas, son fundamentales no solo para la formacion, sino también
para el proceso integral de la persona.

Las aulas activas, por tanto, desempefian un papel esencial en la pedagogia
contemporanea. En este contexto, Silvera (s.f.) sefiala que, al incorporar elementos de juego en
entornos no ludicos, estos “han demostrado ser una herramienta poderosa para aumentar la
motivacion y el compromiso en diversos entornos, incluyendo la educacion” (parr. 1). Ademas,
la autora propone una serie de claves que articulan un proceso pedagogico y cognitivo aplicable

en el aula.

‘Antes de ludificar, es esencial establecer los objetivos que se desean

FASE 1: DEFINIR alcanzar.” (Silvera, Sf) Al iniciar la gamificacion en el aula, es
Z‘j} OBIETIVOS importante definir qué se quiere lograr con esta estrategia, para asi
CLAROS

crear su estructura garantizando el beneficio en el proceso de

ensefanza-aprendizaje. 2;%

“Importante entender las caracteristicas y preferencias de los estudiantes. (Silvera,
FASE 2: Sf)
CONOCER A LOS Se realizan algunas preguntas, por ejemplo, ; Qué tipos de juegos disfrutan?
ESTUDIANTES ¢ Cuales son sus motivaciones? para asi aplicar de manera efectiva la gamificacion.

Silvera (s.f] propone considerar los siguientes
elementos en su desarrollo:
Puntos: Recompensas por alcanzar metas.
Niveles: Progresion a través de |as etapas.
Insignias: Reconocimientos por logros especificos.
Tablas de clasificacion: Rendimiento entre estudiantes
Desafios y misiones: Tareas completadas.

FASE 3:
SELECCIONAR
ELEMENTOS DE
JUEGO

Una vez seleccionados, se disena la estructura general. Esto incluye: Definir

el-aula.html

CFASES DE LA GAMIFICACION)

FASE 4: DISENAR LA

ESTRUCTURA DEL reglas, dar a conocer sobre los puntos, el cémo logran avanzar entre los
JUEGO niveles y qué recompensas se otorgaran.
La estructura debe ser clara y facil para los estudiantes, para lograr alcanzar
el éxito.

_ Una vez que la gamificacion esté en marcha, es crucial monitorearlo y
MOI\'.I:I{?%EEAR Y evaluarlo, por ejemplo: El seguimiento del rendimiento académico, la
EVALUAR participacidn en clase y su satisfaccion, todo esto permitiendo el hacer
ajustes y mejorar la estrategia para que realmente motive y beneficie a los
estudiantes.

Se requiere ajustes continuos, por esto se deben realizar mejoras para

jilvera, L. [s.f.). Etapas de la Gamificacidn en el Aula. Educacién Digital. https://www.lynnsilvera.com/2024/07/etapas-de-la-gamificacion-en-

FASE 6: AJUSTAR optimizar la experiencia de los estudiantes, esto puede implicar:
% Y MEJORAR Modificacion de reglas del juego, Introducir nuevos elementos y ajustar
las recompensas, permitiendo asi una adecuada experiencia. {3
\]

Imagen 1: Cuadro de las fases de la gamificacion segun Silvera (s.f) (autoria propia)
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Con base en estas fases, la gamificacion adopta un enfoque pedagdgico dindmico y
adaptable a las necesidades del aula. La definicion clara de objetivos permite que cada actividad
esté orientada hacia metas especificas, lo cual facilita tanto la planificacién como la evaluacion
del proceso educativo, asimismo, permite ajustar las estrategias conforme a los intereses y
habilidades de los estudiantes, manteniendo asi altos niveles de motivacion y participacion, en
este sentido, la gamificacion no solo diversifica las metodologias de ensefianza, sino que también

fortalece el desarrollo cognitivo, emocional y social del estudiante.

Teniendo en cuenta que influye significativamente en los procesos cognitivos de los
nifios, abordaremos el porqué de esta relacion y donde se plasmara dicha perspectiva por medio
de un gréfico, que pretende organizar las fases de la gamificacion, su impacto en el desarrollo
cognitivo y las teorias pedagogicas que las respaldan. Esta sistematizacion busca evidenciar
como cada fase no solo aporta a la motivacion y participacion del estudiante, sino que también

fortalece habilidades clave como la atencion, la resolucion de problemas y la autorregulacion.

Tabla 1

Fases de la Gamificacion, Impacto Cognitivo y Fundamentacion Teorica.

Fase de la Explicacion Impacto en los
Gamificacién Procesos Autor y Cita Teoérica
Cognitivos
Establecer Promueve la Vlad y Wu (2023) explican que "la atencion
Definir metas atencion funciona como un puente entre el disefio
Objetivos educativas que dirigida, la instruccional efectivo y las capacidades
Claros orienten el planificacion y  cognitivas del estudiante." (Vlad & Wu,

disefio de la el pensamiento 2023, p. 58)
gamificacion ~ metacognitivo.

Activa la Ryan y Deci (2021) afirman que
Identificar motivacion "cuando se satisfacen las necesidades
Conocer a los intereses, intrinseca, la psicologicas basicas de autonomia,
Estudiantes motivaciones atencion competencia y relacion, el aprendizaje se
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y estilos de
aprendizaje.

sostenida y la
memoria a largo
plazo.

vuelve mas significativo y sostenido."”
(Ryan & Deci, 2021, p. 34).

Seleccionar

Incluir puntos,

retos,
insignias,

Estimula
habilidades
como la toma de
decisiones, el

Moreno-Guerrero et al. (2020) afirman que
"el uso de videojuegos y dinamicas ludicas
en contextos formativos incrementa la

Elementos de niveles, etc., pensamiento  motivacion, la autonomia y la participacion
Juego adaptados al logico y la estudiantil." (Moreno-Guerrero et al., 2020,
contexto. resolucionde  p. 77).
problemas.
Siemens y Downes (2022) plantean
Establecer Fortalece la que "el aprendizaje ya no es un proceso
reglas claras, organizacion individual, sino la habilidad de formar
Disear la recompensas  mental, la logica conexiones y acceder al conocimiento
Estructuradel motivadorasy  ylaautonomia  distribuido a través de redes digitales."
Juego progresion. del aprendizaje.  (Siemens & Downes, 2022, p. 17).
Bloom et al. (2021) sostienen que
Observar el Desarrolla la "una evaluacion que promueve el

desempefioy =~ metacognicién, pensamiento critico impulsa la
Monitoreary ~ participacion el autocontrol y  autorregulacion, la conciencia
Evaluar de los la metacognitiva y el aprendizaje auténomo."
estudiantes. autoevaluacion.  (Bloom et al., 2021, p. 42).17).
Schon (actualizado por Torres &
Ajustar y Modificar la Promueve la De]gado’ 2020) destacan que "el
Mejorar estrategia reflexidn critica, profesional reflexivo ajusta sus
segun el la ' decisiones pedagogicas en funcion de la
analisis de autorregulacion I .
o experiencia vivida y el andlisis
resultados. y la flexibilidad e
. constante de su practica." (Torres &
cognitiva.

Delgado, 2020, p. 63)

autoria propia.

En base la tabla presentada, se evidencia que cada fase de la gamificacioén no solo

promueve la participacion, sino que también favorece el desarrollo de habilidades cognitivas
esenciales, al integrar elementos ludicos como parte fundamental del disefio de las actividades,
se genera un ambiente en el que el aprendizaje se convierte en una experiencia estimulante y

atractiva, como lo afirma Zurita (2024) estudios recientes, la gamificacién fomenta la motivacion
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intrinseca, la colaboracion y el pensamiento critico, mostrando resultados positivos en la
comprension y retencion de contenidos en comparacion con metodologias tradicionales, esto se
logra gracias a su caracter dindmico y envolvente, el cual, como sefiala Rivera (2021), “consiste
en aplicar sus principios y técnicas para lograr una ensefianza concreta en las diversas
asignaturas” (p. 2). Desde esta perspectiva, las mediaciones pedagogicas que integran la ludica,
el juego y la gamificacion contribuyen a que los estudiantes construyan un conocimiento mas
ordenado, mejoren su concentracion, desarrollen habilidades mentales y fortalezcan procesos
metacognitivos, lo que se traduce en una comprension mas profunda del aprendizaje.

A partir de lo expuesto, se puede concluir que mantener una estructura organizada dentro
de las estrategias pedagdgicas favorece el logro de los aprendizajes esperados. En este proceso,
tanto el juego como la ludica se configuran como componentes esenciales, ya que estimulan la
creatividad, la adquisicioén del conocimiento activo y significativo. En este sentido, Hammer
(2011) destaca que “la gamificacion es una oportunidad para solucionar estos problemas, al
aprovechar el poder motivacional de los juegos en aspectos importantes del mundo real,
favoreciendo la motivacion del nifio (a)”.

Aunque los docentes reconocen la importancia de esta estrategia, su aplicacion se adapta
al contexto, apoyandose en herramientas como la Iudica y la gamificacion, permitiendo abordar y
resolver las problematicas pedagdgicas de manera mas pertinente y coherente con las
necesidades del entorno educativo. Consolidandose como herramienta educativa eficaz que
beneficia el proceso formativo de los nifios, se valora positivamente por su capacidad para
mejorar el aprendizaje, rendimiento académico, motivacion y participacion, comparada con
métodos tradicionales; su implementacion representa una innovacion pedagogica enriquecedora,

que transforma la manera de relacionar el conocimiento con la realidad.
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En este sentido, la gamificacion no solo se presenta como una tendencia actual, sino
como una metodologia que, al integrarse de manera estructurada en el curriculo, tiene el
potencial de transformar la experiencia educativa. Esta transformacion permite que el proceso de
aprendizaje sea mas dinamico, interactivo y alineado con las necesidades y expectativas de los
estudiantes, su impacto positivo se refleja no solo en el rendimiento académico, sino también en
el desarrollo de habilidades esenciales para el crecimiento integral, segiin Zurita (2024), la
gamificacion ofrece estrategias efectivas para lograr un aprendizaje significativo, haciendo del

entorno educativo un espacio mas participativo, atractivo y adaptado a las nuevas generaciones.

Ruta Metodoldgica

Esta sistematizacion se enfoca en la experiencia educativa en .LE.D. Instituto Bolivar, con
estudiantes de grado transicion, y se sustenta en el enfoque metodoldgico propuesto por Jara
(2020), que plantea tres momentos fundamentales: la recuperacion del proceso vivido, la
interpretacion critica y la identificacion de aprendizajes; en esta primera etapa, se aborda la
recuperacion del proceso, en la cual se describe detalladamente la implementacion de la
gamificacion como estrategia pedagogica, tomando como guia las fases propuestas por Silvera
(s.f.): definir objetivos claros, conocer a los estudiantes, seleccionar elementos de juego, disefiar
la estructura del juego, monitorear, evaluar y ajustar.

La ruta metodoldgica va dirigida dentro de un enfoque cualitativo, ya que busca
comprender, interpretar y dar sentido a una experiencia educativa situada, desde la intervencion
pedagdgica, en donde esta sistematizacion tiene como proposito dar respuesta al objetivo central
del proyecto: analizar las fases de la gamificacion como una estrategia pedagogica y ludica que
influye en el aprendizaje significativo como una herramienta que fortalezca los procesos
cognitivos.

11
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Desde este enfoque cualitativo, se emplearon diversas técnicas de recoleccion de
informacion propias de la investigacion educativa, tales como la observacion participante, el
registro anecdotico, el didlogo informal con docentes y estudiantes, y el andlisis de productos
generados durante la intervencion (ver anexos). La observacion directa en el aula y en contextos
ludicos permiti6 captar comportamientos espontaneos, niveles de participacion, interacciones
grupales y reacciones frente a las dindmicas propuestas, estas técnicas facilitaron una
comprension profunda del proceso vivido.

En cuanto al plan de analisis, se desarroll6 una categorizacion inductiva de la informacion
recolectada, organizada en torno a dimensiones clave como la motivacidn, la participacion
activa, el desarrollo cognitivo y la adaptacion de la estrategia pedagdgica. A través de una
interpretacion critica de estas categorias, se relacionaron los hallazgos con los referentes tedricos
del proyecto, lo que permiti6 generar aprendizajes significativos, identificar buenas practicas y
reflexionar sobre los aspectos que fortalecen la intervencion pedagogica desde una mirada
inclusiva y gamificada.

Gardner (1983) argumenta que "Cada persona posee una combinacion unica de
inteligencias, por lo que la ensefianza debe adaptarse, se estudian sus intereses y motivaciones,
facilitando la atencion, la comprension y la retencion del conocimiento” (p. 12). Esta perspectiva
ha sido tomada como base para el desarrollo de la presente sistematizacion, en la cual se
incorporo la ludica como estrategia motivacional, superando la monotonia de lo tradicional. Un
claro ejemplo de esta propuesta “El mundo cadtico de Mario Bros”, se integraron elementos del
juego con propositos educativos, permitiendo generar una mayor implicacion cognitiva y
emocional por parte de los estudiantes, ya que se articul6 con sus intereses, favoreciendo asi el

desarrollo de competencias lectoras y sociales desde un enfoque ludico y participativo.
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El proceso inicié con un diagnostico y observacion (ver anexo 2), mediante se exploraron
las caracteristicas individuales y grupales de los estudiantes, a través de la observacion directa
del aula, el acompafiamiento en jornadas escolares y el dialogo con
docentes y nifios, fue posible identificar sus intereses (Ver anexo 3),
estilos de aprendizaje, formas de participacion y necesidades cognitivas,
esta lectura del contexto permitié reconocer que los estudiantes se

sentian mas motivados ante actividades ltdicas que involucraban

AY

Imagen 2: Recoleccion de dibujos para identificar

movimiento, recompensas simbdlicas y desafios colaborativos. st terés. (a5 e como nacid “Marto 5ros)
Teniendo en cuenta los temas, se empieza a disefiar la estructura del juego (ver anexo 3).
La actividad se desarroll6 en el patio de la institucion, aprovechando este espacio como un
ambiente de aprendizaje alternativo, propicio para favorecer la participacion activa y el contacto
con entornos no convencionales que estimulan la atencion y el interés de los estudiantes, la
estrategia consistié en una dindmica donde los estudiantes se organizaron en circulo y
participaron en un juego basado en “llaves magicas”.
Cada llave contenia una palabra y un simbolo
numérico, elementos que debian ser interpretados

correctamente por los nifios para avanzar en la

TImagen 3: Los nifios lograron pasar los obstaculos para llegar al tesoro. Evidencia de lectura con las llaves del

tesoro.

actividad.

El proposito pedagogico de esta estrategia fue promover el desarrollo de
habilidades lectoras, el reconocimiento de palabras y la asociacion simbolica
con el valor numérico, todo ello inspirado en el universo de Mario Bros, al

leerla correctamente permitia abrir un cofre del tesoro, y al lograrlo obtenian

i

como recompensa un libro tematico, disefiado con elementos visuales

¥ =
Imagen 4: Estudiante logré abrir el tesorc
perdido.
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relacionados con la pelicula, lo que aumento su interés y sentido de logro. Durante la actividad,
se evidencid un alto nivel de participacion y compromiso, aquellos que presentaban dificultades
fueron acompafiados, lo cual permitid respetar los ritmos individuales de aprendizaje y garantizar
la inclusion de todos en la experiencia.

Teniendo en cuenta, las estrategias pedagogicas disenadas e
implementadas desde una perspectiva gamificada favorecen

significativamente los procesos cognitivos de los estudiantes, al

propiciar escenarios de aprendizaje mas dinamicos, participativos y

Imagen 5: Material del tesoro.

adaptados a sus realidades e intereses, favoreciendo los diversos procesos y al fomentando la
motivacion, la interaccion y la metacognicion en los estudiantes (Cardozo, Cruz & Manchola,
2019).

La planificacion intencionada de actividades ludicas con sentido educativo promueve no
solo la motivacion y el compromiso, sino también el
fortalecimiento de habilidades mentales esenciales como la
atencion sostenida, la memoria significativa, el pensamiento

logico, la resolucion de problemas y la autorregulacion.

También la estrategia desarrollada, evidencio como el juego !
Imagen 6: Desarrollo de manualidad “Toadv”
puede ser eficaz para mediar contenidos curriculares, permitiendo a nifios interactuar
activamente con el conocimiento y construir aprendizajes desde sus propios procesos, a través de
dinamicas que vinculan lo simbodlico con lo concreto, se genera un ambiente que estimula tanto
el desarrollo intelectual como socioemocional de los estudiantes. Asimismo, la gamificacion

permitio la flexibilizacion de la ensefianza, promoviendo practicas inclusivas que respetan los

ritmos y estilos de aprendizaje de cada nifio, esto se tradujo en una mayor equidad educativa,
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donde todos los estudiantes, sin distincion, pudieron participar, avanzar y sentirse valorados
dentro del proceso formativo (ver anexo 4).

Para monitorear y evaluar la dicha estrategia de gamificacion, se utilizaron casillas y
personajes del universo de Mario Bros, asignando a cada nifio un personaje (segin el orden de
lista), lo cual facilit6 el seguimiento individual del avance al completar de manera satisfactoria
las diversas tematicas conseguian una estrella (anexo 3) y asi se observa el ritmo que lleva el

estudiante, es por ello que se ha podido llevar a cabo de manera satisfactoria

Tackk (2 pokik
Wl e
la estrategia de la gamificacion. i Yok -@:(:Vf
-4 ,
o o 3WE e
En consecuencia, esta sistematizacion no solo da respuesta al objetivo g ::: ’* ook e
®
dxak |3
planteado, sino que también aporta evidencia pedagogica sobre el valor de §::: x
Kkkk Y
Ak

integrar estrategias gamificadas dentro del aula como herramientas
Imagen?7: Cuadro de calificacién

innovadoras y efectivas para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Resultados y discusiones

La investigacion sobre la gamificacion en el aula evidenci6 que la implementacion de
esta herramienta innovadora tiene un impacto significativo en la motivacién, participacién
activa y disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje. En la experiencia desarrollada en
la I.LE.D. Instituto Bolivar, se observo que los estudiantes que participaron en las actividades
gamificadas mostraron un aumento notable en su interés, compromiso y apropiacion del proceso
educativo.

Estos hallazgos coinciden con lo sefialado, donde diversos estudios destacan que la
gamificacion favorece la implicacion estudiantil cuando las dindmicas ludicas estan alineadas
con objetivos pedagdgicos especificos. Kapp (2012) y Dichev & Dicheva (2017) sostienen que el

uso de elementos de juego, como retos, niveles e insignias, incrementa la motivacion intrinseca y
15
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la participacion activa de los estudiantes, efecto que se reflejo claramente en la experiencia
observada.

Un aspecto clave identificado fue el papel de la ludica como motor pedagdgico. Segun el
Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2023), la ludica impulsa el desarrollo integral del
educando, al permitirle construir saberes, descubrir su potencial y establecer relaciones
significativas con su entorno. Este principio se evidenci6 durante la intervencion pedagogica,
donde las actividades gamificadas orientadas al cuidado del entorno y al aprendizaje lector
demostraron una alta motivacion, reflexion y compromiso por parte de los nifios y nifias
participantes.

Basandose en los resultados, es recomendable que los docentes consideren las siguientes
fases para implementar la gamificacion en el aula, en donde incluyen: definir objetivos claros
relacionados con el desarrollo cognitivo, la autoestima, el trabajo colaborativo y el aprendizaje
significativo; conocer a los estudiantes para adaptar los retos a sus necesidades e intereses;
seleccionar elementos de juego que fomenten la participacion; disefiar una estructura progresiva;
monitorear y evaluar el proceso continuamente; y ajustar las dinamicas segun los resultados,
como se registraron en la experiencia; siguiendo estas fases los profesores podran disefar
experiencias mas efectivas, que potencien el desarrollo cognitivo de los estudiantes, fortalezcan
fomenten el trabajo colaborativo en un ambiente ludico, inclusivo y significativo. Este enfoque
permite que los estudiantes se involucren activamente en su proceso formativo, desarrollen
habilidades sociales y enfrenten retos de forma creativa y critica.

Teniendo en cuenta lo anterior, se crea un cuadro de analisis, en el cual se evidencia que
una correcta aplicacion de la estrategia de gamificacion incide de manera positiva en tres ambitos

fundamentales del desarrollo estudiantil: pedagdgico, emocional y cognitivo. Su estructura
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permite observar cOmo esta estrategia promueve una formacion integral, al favorecer tanto la

adquisicion de conocimientos como el fortalecimiento del bienestar emocional y la interaccion

social.

Tabla 2

Integracion cognitiva en la gamificacion.

Gamificacion

pedagogica

Cognitivos

Trabajo colaborativo

Autoestima

Retos

Aprendizaje significativo

Se promueve la interaccién
entre estudiantes mediante
dinamicas ladicas

Las recompensas y logros
permiten que el estudiante
reconozca su progreso.

Se plantean misiones o
niveles que motivan a los
estudiantes a superarse.

Se vincula el contenido con
experiencias cercanas y
actividades atractivas.

Se fortalecen habilidades como la
comunicacion, el respeto y la
cooperacion.

Aumenta la confianza en si
mismo y mejora la disposicion
hacia el aprendizaje.

Desarrolla el pensamiento critico
y la capacidad de resolver
problemas.

Favorece la comprension
profunda y la retencion de
conocimientos.

Autoria propia

En conclusion, la gamificacion se presenta como una estrategia pedagogica eficaz cuya

implementacion favorece un entorno activo, participativo y emocionalmente positivo, en este
contexto, los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también desarrollan
habilidades sociales y cognitivas esenciales. Al integrar el juego con el aprendizaje, se logra
despertar el interés, fortalecer la autoestima y promover el trabajo colaborativo, convirtiendo el

aula en un espacio mas significativo, inclusivo y motivador para todos los nifios y nifias.
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Conclusiones

En conclusion, los resultados de esta sistematizacion evidenciaron que la gamificacion, al
integrar elementos ludicos en el entorno educativo, favorece de manera significativa el
desarrollo de los procesos cognitivos en la educacion infantil. La implementacion de
dindmicas gamificadas propicié un mayor nivel de compromiso, motivacion y participacion
activa entre los estudiantes, aspectos que facilitaron la comprension, retencion y aplicacion
significativa del conocimiento.

Asimismo, se constatod que la incorporacion de juegos estructurados dentro de las
actividades pedagogicas fortalece habilidades como la atencion sostenida, la memoria, la
resolucion de problemas y el pensamiento critico. La naturaleza interactiva y estimulante de la
gamificacion convierte el aprendizaje en una experiencia mas activa, constructiva y adaptada al
ritmo de cada nifio o nifa.

Desde la perspectiva docente, esta estrategia representa una herramienta valiosa que
permite disenar experiencias de ensefianza ajustadas a los intereses, estilos de aprendizaje y
necesidades del grupo escolar, promoviendo ambientes educativos mas inclusivos y dindmicos.
No obstante, su aplicacion requiere un andlisis contextual y una planificacion intencionada para
lograr una alineacion adecuada con los objetivos curriculares.

Finalmente, se recomienda continuar profundizando en la investigacion sobre la
gamificacion en diferentes niveles y contextos educativos, a fin de identificar las mejores
practicas y optimizar su implementacion, de esta forma, la gamificacion podra consolidarse
como una estrategia pedagogica eficaz, capaz de transformar la experiencia de aprendizaje

y enriquecer la calidad de la educacion infantil.
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