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Resumen

La implementacidn de metodologias pedagdgicas basadas en la gamificacion en contextos educativos diversos ha demostrado ser una estrategia
efectiva para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Utilizando un enfoque cualitativo, se evalud el impacto de estas metodologias en la
motivacién, el compromiso y el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la resolucién de problemas. La seleccion de
participantes incluyé a docentes y estudiantes de diferentes niveles educativos, utilizando un muestreo intencional que permitié adaptar las
actividades a las caracteristicas particulares de cada grupo. A través de la observacion directa y entrevistas semiestructuradas, se recopilaron
datos sobre el nivel de interaccién, compromiso y percepcion de los participantes respecto a las actividades gamificadoras. Los resultados
indican que la gamificacion tiene un impacto significativo en la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes. Ademas, la incorporacién de
herramientas tecnoldgicas y elementos ludicos permitié transformar el aprendizaje en una experiencia mas activa y significativa. Sin embargo,
se identificaron retos importantes, como la necesidad de disefiar materiales claros y accesibles, asi como de personalizar las actividades para
atender las diversas necesidades de los estudiantes. En conclusion, la gamificacién se presenta como una metodologia versatil y efectiva para
fomentar el aprendizaje inclusivo y dindmico. Su implementacion exitosa requiere de una adecuada formacion docente y de estrategias
personalizadas que maximicen su potencial en el aula.
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Abstract

The implementation of pedagogical methodologies based on gamification in diverse educational contexts has proven to be an effective strategy
for improving student learning. Using a qualitative approach, the impact of these methodologies on motivation, engagement, and the
development of cognitive skills such as critical thinking and problem-solving was evaluated. The selection of participants included teachers and
students from different educational levels, using intentional sampling that allowed activities to be adapted to the particular characteristics of
each group. Through direct observation and semi-structured interviews, data were collected on the level of interaction, engagement, and
perception of participants regarding gamified activities. The results indicate that gamification has a significant impact on student motivation and
engagement. Additionally, the incorporation of technological tools and playful elements transformed learning into a more active and meaningful
experience. However, important challenges were identified, such as the need to design clear and accessible materials, as well as to personalize
activities to meet the diverse needs of students. In conclusion, gamification presents itself as a versatile and effective methodology for
promoting inclusive and dynamic learning. Its successful implementation requires adequate teacher training and personalized strategies to
maximize its potential in the classroom.

Keywords: gamification, meaningful learning, pedagogical methodologies, student motivation, inclusive strategies..

Recibido/Received | 02-11-2024 | Aprobado/Approved | 11-01-2025 | Publicado/Published | 12-01-2025



https://orcid.org/0009-0008-3632-8944
mailto:johfer-1988@outlook.com
https://orcid.org/0009-0009-7514-0677
https://orcid.org/0000-0001-8381-8294
https://orcid.org/0009-0009-0323-4017 
https://orcid.org/0009-0003-3707-7757

Vera Zufia, J. F., Mendoza Giler, M. M., Pinos Benavides, S. I., Vera Tomalg, J. |., & Mendoza Giler, N. Y. (2025). Innovacién educativa: Integracién de
gamificacion y estrategias pedagdgicas para nifios y jovenes . e-Revista Multidisciplinaria Del Saber, 3, e-RMS03012025. https://doi.org/10.61286/e-
rms.v3i.143

Introduccion

En la actualidad en el ambito educativo, las metodologias innovadoras desempefian un papel
crucial en la creacién de experiencias de aprendizaje efectivas y motivadoras. Entre estas estrategias, la
gamificacion se ha destacado como una herramienta transformadora que permite a los estudiantes
interactuar con el conocimiento de manera activa y entusiasta (Suquilanda Narvaez, 2023). Para Ordofiez
(2022) y Garcia (2024), este enfoque combina elementos Iudicos, como recompensas y niveles, con
objetivos académicos claros, logrando transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia
significativa y envolvente. Mas alld de entretener, la gamificacidn busca inspirar la participacién activa y
fomentar habilidades clave como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la colaboracién
(Seligman, 2017).

Entre los beneficios de la estrategia de la gamificacion, segin Bolafios Jurado (2023), no solo
motiva a los estudiantes, sino que también mejora su rendimiento académico al adaptar el contenido a
sus necesidades y estilos de aprendizaje. En un entorno educativo cada vez mas digitalizado, las
herramientas gamificadoras ofrecen soluciones que responden a las expectativas de las nuevas
generaciones (Ospino-Guerrero& Ribon, 2021). Poe ejemplo, en la ensefianza de matematicas, Delgado
Ferndandez y Chicaiza Taquire (2022) destacan que la gamificacion mediada por herramientas
tecnoldgicas se convierte en un puente efectivo entre la motivacién intrinseca y el aprendizaje. Al
integrar elementos ludicos, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas criticas mientras se
comprometen activamente con los desafios académicos. Este enfoque no solo mejora su desempefio,
sino que también transforma la percepciéon de areas tradicionalmente complejas.

Por otro lado, Romero-Solano (2023); Jara Quintufia. (2024) y Reinoso Molina et al. (2024), que
la implementacién de estrategias gamificadoras plantea desafios importantes para los educadores,
quienes deben adaptar sus practicas a las herramientas tecnoldgicas. Sin embargo, los beneficios son
evidentes: la gamificacién fomenta la interaccién en el aula, estimula la creatividad y personaliza la
ensefianza para atender las necesidades individuales de los estudiantes. Este enfoque logra un impacto
positivo en la motivacién y el compromiso de los alumnos, haciendo del aprendizaje un proceso activo y
colaborativo.

Dentro de este marco, el Método Optimist sobresale como una estrategia pedagdgica basada en
principios de la psicologia positiva. En este enfoque la importancia del optimismo como motor del
aprendizaje, destacando que una actitud positiva puede influir significativamente en el bienestar
emocional y el rendimiento académico de los estudiantes (Eccles & Wigfield, 2022; Torres et al., 2022).
Ademads, el optimismo no solo se manifiesta en una mayor resiliencia y motivacién, sino también en la
capacidad de enfrentar y superar desafios académicos con una perspectiva constructiva (Seligman, 2017).

Asi también, la integracidn de estrategias especificas, como las cartillas multilinglies, refuerza el
impacto positivo de la gamificacion. Estas cartillas, al incorporar pronombres personales en diferentes
idiomas, celebran la diversidad cultural y promueven el desarrollo cognitivo y linglistico de los
estudiantes (Santillan et al., 2024). Ademas, este tipo de actividades involucran tanto habilidades
motoras finas como procesos cognitivos, creando una experiencia educativa integral y enriquecedora
(Ordofiez, 2022).

Ahora bien, la necesidad de replantear las metodologias educativas se intensifica en la era digital,
donde la informacién fluye rapidamente y las expectativas de los estudiantes evolucionan
constantemente (Diaz Villegas et al., 2021). La gamificacion ofrece un espacio donde los alumnos pueden
explorar, colaborar y aprender en un entorno que los prepara para los desafios del siglo XXI. Este
enfoque pedagdgico se erige como un puente entre la teoria y la practica, proporcionando herramientas
para que los estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también los apliquen en contextos
reales y significativos (Snyder & Lopez, 2002; Gascon Gonzalez, 2024).
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En definitiva, la gamificacion, respaldada por principios de psicologia positiva y estrategias
adaptativas, transforma el aula en un ambiente donde el aprendizaje es dindmico, memorable y alineado
con las necesidades del mundo moderno (Guzman Villavicencio, 2021; Cuadros et al., 2023). Ademas, es
importante considerar que la gamificacién no es una solucidon magica que resuelve todos los problemas
educativos. Su implementacion requiere una planificacion cuidadosa y una comprensién profunda de las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Los educadores deben estar preparados para adaptar y
ajustar las estrategias gamificadoras segun el contexto y los objetivos especificos de cada grupo de
alumnos.

Un aspecto clave de la gamificacion es su capacidad para fomentar la autonomia y la
autodireccion en los estudiantes (Falconi et al., 2024; Gascdén Gonzélez, 2024; Pérez Granados & Mufioz
Gonzalez, 2024). Al ofrecerles la oportunidad de tomar decisiones y asumir responsabilidades en su
propio proceso de aprendizaje, se promueve un sentido de propiedad y control que puede aumentar
significativamente su motivacién y compromiso. También puede ayudar a desarrollar habilidades de
autorregulacién y gestion del tiempo, que son esenciales para el éxito académico y profesional.

La gamificacion también puede ser una herramienta poderosa para la inclusion educativa. Al
disefiar actividades y desafios que sean accesibles y atractivos para todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades o antecedentes, se puede crear un entorno de aprendizaje mas
equitativo y diverso (Copa Yapura & Cori Villacorta, 2024; Mayorga-Ases, et al., 2024). Esto es
especialmente relevante en contextos donde la diversidad cultural y linglistica es una caracteristica
prominente, ya que la gamificacion puede facilitar la integracidon y el reconocimiento de diferentes
perspectivas y experiencias.

Es esencial que los educadores se mantengan actualizados sobre las tendencias y desarrollos en
el campo de la gamificacion y la tecnologia educativa (Alemdn Arréliga, 2024; Merchan Zambrano, 2024;
Pérez Granados & Mufioz Gonzalez, 2024). La formacidn continua y el intercambio de buenas practicas
pueden ayudar a maximizar el impacto positivo de la gamificacion en el aprendizaje y a superar los
desafios que puedan surgir en su implementacion, como una oportunidad valiosa para transformar la
educacién y hacerla mas relevante y atractiva para los estudiantes del siglo XXI. Al integrar elementos
ludicos y principios de psicologia positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje, se puede crear un
entorno educativo que no solo promueva el éxito académico, sino también el bienestar emocional y el
desarrollo integral de los estudiantes.

Materiales y métodos

Para llevar a cabo este estudio, se adoptd un enfoque de investigacion cualitativa centrado en
evaluar la aplicacién de metodologias pedagdgicas basadas en la gamificacion en contextos educativos
diversos. La investigacion se disefié para garantizar una comprension integral de las estrategias aplicadas,
considerando su impacto en el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes. Se aplicé los métodos:

1) Método Optimis (A): Disefiado para fomentar el aprendizaje activo a través de competencias
grupales y actividades de movimiento, este método se enfocd en estudiantes de 11 a 12 afos,
estimulando habilidades motoras y sociales mediante dindmicas de colaboracién.

2) Método Mozart (B): Utilizado con nifios de 5 a 6 afios, este método introdujo actividades de
exploracién sensorial y expresion creativa relacionadas con la musica. Se incluyeron ejercicios de
identificacion de sonidos y uso de instrumentos Iddicos.

3) Método Doman (C): Enfocado en el desarrollo de la memoria y la légica mediante bits de
inteligencia, este método se implementd en estudiantes de 5 a 6 afos. Las actividades incluyeron
ejercicios secuenciales y de reconocimiento espacial.
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4) Método Hervat (D): Orientado al desarrollo cognitivo y sensorial, este método utilizo juegos
tactiles y actividades de exploracién para fomentar la concentracidon y el equilibrio en nifios de 5 a 6
afos.

La seleccion de los participantes se realizd mediante un muestreo intencional que incluyé a
docentes (n=4) y estudiantes de diferentes niveles educativos (n=4). Este enfoque permitié trabajar con
grupos representativos y abordar las necesidades especificas de cada contexto. Cada facilitador del
estudio implementd una de las metodologias pedagdgicas propuestas, asegurando una supervision
constante y la adaptacién adecuada de las actividades gamificadoras a las caracteristicas particulares de
los estudiantes.

Recoleccidn y andlisis de datos
Los datos se recopilaron mediante observacidon directa y entrevistas semiestructuradas realizadas tanto a
docentes como a estudiantes. Este enfoque permitié recoger informacidn detallada sobre las dindmicas
de interaccidn, los niveles de compromiso y la percepcidn de los participantes respecto a las actividades
gamificadoras. Los datos obtenidos fueron analizados cualitativamente, identificando patrones,
fortalezas y areas de mejora.

Interpretacion y reflexién
Finalmente, los hallazgos se interpretaron en funcién de los objetivos planteados. Este analisis reflexivo
no solo evalué la eficacia de las estrategias aplicadas, sino que también permitié identificar
oportunidades para mejorar su implementacién. En este sentido, se destacéd la importancia de
personalizar las actividades y fortalecer la formacion docente en el uso de metodologias gamificadoras.

Resultados

En las Tablas 1, 2, 3 y 4 la sinopsis de los métodos aplicados. Se alcanxé el 100% de cumplimiento
de las actividades précticas planificadas e instruccionales.

Tabla 1. Sinoptico de la aplicacion prdctica del método Optimis

DATOS DE APLICACION DEL METODO OPTIMIS

ACTIVIDADES EJCUTADAS

MENCIONE LAS DIFICULTADES QUE

EXPERIMENTO APLICANDO EL PROGRAMA

MENCIONE LOS LOGROS
ALCANZADOS EN LA APLICACION DEL
PROGRAMA

MENCIONE SUGERENCIAS
PEDAGOGICAS PARA APLICAR EL
PROGRAMA

Facilitador 1: Licenciado en Educacién

Estrategia didactica:
DINAMICA CON METODO OPTIMIS
TARJETAS

METODO DE GAMIFICACION:

Participacién de los estudiantes por medio de
competencia manteniendo el optimismo para
aprender, se involucra a todos los estudiantes. Esto
ayudo a mejorar su trabajo colaborativo a mantener
activos a todos los estudiantes.

Al inicio de la dindmica los estudiantes no
entendian la actividad a realizar, estaban
nerviosos al principio. Pero al pasar la
clase fueron realizando la actividad con

mas entusiasmo

Participacion activa de todos los
alumnos, concentracion al momento
de armar la oracion, los alumnos
estuvieron relajados al momento de
trabajar,

Trabajo colaborativo entre ellos.

Ayuda a estimular la parte motora
del cuerpo, también mantiene la
concentracion del trabajo a realizar.
Motivacion entre ellos para realizar
el trabajo.

Se puede aplicar en cualquier
materia a impartir para que los
estudiantes estén mas activos.

Tabla 2. Sinoptico de la

DATOS DE APLICACION DEL PROGRAMA MOZART

ACTIVIDADES EJCUTADAS

aplicacion prdctica del mé

MENCIONE LAS DIFICULTADES QUE

EXPERIMENTO
PROGRAMA

APLICANDO

todo Mozart

MENCIONE LOS LOGROS
ALCANZADOS EN LA APLICACION
DEL PROGRAMA

MENCIONE SUGERENCIAS
PEDAGOGICAS PARA APLICAR EL
PROGRAMA

Facilitador 2: Licenciado en Educacién

Estrategia didactica:
MOZART
Nuestra Aventura Musical

METODO DE GAMIFICACION:

Participacién activa de los nifios al explorar la
musica y sumergirse en el fascinante mundo de la
aventura musical implica involucrarlos en practicas
corporales. Esto se logra al ayudarlos a reconocer su
posicion en el tiempo y el espacio de manera tanto
estdtica como dindamica, asi como entender las
caracteristicas y

posibilidades de movimiento de sus diferentes
partes y segmentos corporales.

Presentan una falta de entusiasmo o
cabo

interés evidente en llevar a
movimientos corporales durante
desarrollo de la actividad.

Participa activamente en diversas

préacticas corporales durante
"Nuestra Aventura Musical",
destacando la  capacidad para

reconocer la posicién en el tiempo y
el espacio, tanto de manera estatica
como dindmica. Ademas, demuestra
habilidad al explorar las
caracteristicas y posibilidades de
movimiento de sus partes y
segmentos corporales. En particular,
muestra un interés destacado al
utilizar e identificar instrumentos
musicales.

Promover el aumento de Ila
participacion activa de los nifios en el
mundo de la exploracién, empleando
elementos de juego, recompensas y
desafios para hacer que la experiencia
sea mas atractiva y educativa,
estimulando  asi  su interés vy
compromiso en el mundo de la musica.
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Tabla 3. Sinoptico de la aplicacion practica del método Doman

DATOS DE APLICACION DEL PROGRAMA DOMAN

ACTIVIDADES EJCUTADAS

MENCIONE LAS DIFICULTADES QUE
EXPERIMENTO APLICANDO EL
PROGRAMA

MENCIONE LoS LOGROS
ALCANZADOS EN LA APLICACION
DEL PROGRAMA

MENCIONE SUGERENCIAS
PEDAGOGICAS PARA APLICAR EL
PROGRAMA

Facilitador 3: Licenciado en Educacién

Estrategia didactica:

Doman

Aplicacion de la competencia légica matematica
mediante la conciencia sensorial.

METODO DE GAMIFICACION:
Participacién de la nifia al memorizar y reconocer el
orden de cada fruta. A través de esto se logra
estimular las ideas, ubicacidn espacial de los objetos
y ordenar segun la secuencia.

Al iniciar la actividad habia poca
comprension de las instrucciones al
seguir.

Participacion activa de la nifia, muy

buena concentracion y
memorizacion. Estaba muy
entusiasmada por realizar la

actividad.

Emplear mas actividades asi, que
llamen el interés y la atencion de los
nifios por aprender.

Tabla 4. Sinoptico de la aplicacion prdctica del método Hervat

DATOS DE APLICACION DEL PROGRAMA HERVAT

ACTIVIDADES EJCUTADAS

MENCIONE LAS DIFICULTADES QUE
EXPERIMENTO APLICANDO EL
PROGRAMA

MENCIONE LOS LOGROS
ALCANZADOS EN LA APLICACION
DEL PROGRAMA

MENCIONE SUGERENCIAS
PEDAGOGICAS PARA APLICAR EL
PROGRAMA

Facilitador 4: Licenciado en Educacién

Estrategia didactica:
METODO HERVAT
Descubriendo nuestros Sentidos

METODO DE GAMIFICACION:
Implementamos este método al incorporar

Mantener su atencion en cada fase de
manera activa.

Fortalecimiento de sus habilidades
cognitivas y sensoriales a través de la
participacion activa en las
actividades de exploracion de los
sentidos.

Fomentar la participacién activa de
todos los nifios con preguntas
abiertas y alentar la expresion de
sus experiencias sensoriales de
manera libre y divertida.

elementos ludicos, como la musica y juegos de
movimiento, para hacer que la exploracién de los
sentidos sea mds atractiva y participativa para los
nifios de 5 a 6 afios.

Desarrollo de la aplicaciéon de los métodos

La implementacion de programas pedagdégicos basados en métodos innovadores como Optimis,
Mozart, Doman y Hervat (Tabla 5, 6, 7 y 8) se llevd a cabo con el propdsito de transformar el aprendizaje
tradicional en una experiencia dindmica, motivadora y adaptada a las necesidades de los estudiantes.
Cada método fue aplicado por un autor en diferentes contextos educativos, teniendo en cuenta las
caracteristicas de la asignatura, el grupo de edad y los objetivos especificos de aprendizaje. A
continuacién, se detalla la experiencia de aplicacion de cada método, destacando las actividades
ejecutadas, los logros alcanzados y los desafios enfrentados durante el proceso.

En la Tabla 5, se muestra la aplicacién prdctica del método Optimis, destacando las actividades
ejecutadas, las dificultades experimentadas, los logros alcanzados y las sugerencias pedagdgicas. En la
dinamica, los estudiantes inicialmente mostraron nerviosismo y confusidn, pero con el avance de la clase,
participaron activamente, colaboraron entre ellos y se concentraron en la tarea. Los logros incluyen una
mayor participacion, relajacion y trabajo colaborativo, mientras que las sugerencias pedagdgicas
enfatizan la estimulacién motora, la concentraciéon y la motivacién, aplicables a diversas materias. El
método de gamificacion, basado en la competencia y el optimismo, mejord la colaboracion y mantuvo a
los estudiantes activos y comprometidos.

En la Tabla 6, se presenta la aplicacién practica del método Mozart, destacando las actividades
ejecutadas, las dificultades experimentadas, los logros alcanzados y las sugerencias pedagdgicas. En la
actividad "Nuestra Aventura Musical", facilitada por un licenciado en educacién, los estudiantes
inicialmente mostraron falta de entusiasmo para realizar movimientos corporales. Sin embargo, con el
avance de la actividad, participaron activamente en diversas practicas corporales, demostrando
habilidades para reconocer su posicién en el tiempo y el espacio, tanto de manera estatica como
dinamica, y explorando las caracteristicas y posibilidades de movimiento de sus partes corporales. Los
logros incluyen una mayor participacion y habilidad en el uso de instrumentos musicales. Las sugerencias
pedagdgicas enfatizan el uso de elementos de juego, recompensas y desafios para aumentar la
participacién activa y el compromiso de los estudiantes en el mundo de la musica.
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Tabla 5. Aplicacion del método Optimis

Aspecto Descripcion

Asignatura Inglés
Grupo de edad 11 a 12 afios
Actividad Dindmica con tarjetas para aprender pronombres personales mediante competencias grupales.

Ficha Aplicada

Tarjetas de pronombres personales en inglés, disefiadas para construir oraciones completas.

Desarrollo Al inicio, los estudiantes estaban nerviosos y no comprendian la dindmica. Posteriormente, participaron activamente,
colaboraron entre si y mejoraron su concentracién al construir oraciones.

Dificultades Nerviosismo inicial y confusién sobre la actividad.

Logros Mayor participacion, trabajo colaborativo y concentracion sostenida.

Sugerencias

Adaptar la dinamica a otras asignaturas para promover la actividad en clase.

Tabla 6. Aplicacion del método Mozart

Aspecto Descripcion

Asignatura

Educacion Artistica

Grupo de edad

5 a 6 afios

Actividad Explorar instrumentos musicales mediante practicas corporales y sensoriales.

Ficha Aplicada Caja sorpresa con instrumentos musicales de pldstico, cada uno etiquetado con su nombre.

Desarrollo Los nifios eligieron instrumentos, exploraron sus sonidos y participaron en actividades que simulaban un concierto. Se enfatizé la
creatividad y la imaginacion.

Dificultades Falta de interés inicial en los movimientos corporales.

Logros Interés en los instrumentos, habilidades creativas y reconocimiento espacial.

Sugerencias

Usar recompensas y dindmicas mas atractivas para captar el interés desde el inicio.

La Tabla 7 presenta un resumen de la aplicacién practica del método Doman, destacando las
actividades ejecutadas, las dificultades experimentadas, los logros alcanzados y las sugerencias
pedagdgicas. En la actividad de aplicacién de la competencia légica matematica mediante la conciencia
sensorial, facilitada por un licenciado en educacién, los estudiantes inicialmente mostraron poca
comprension de las instrucciones. Sin embargo, con el avance de la actividad, la participacion activa de
los estudiantes mejord notablemente, demostrando una buena concentracion y memorizacion, y
mostrando entusiasmo por realizar la actividad. Los logros incluyen una mayor participacién vy
concentracién de los estudiantes. Las sugerencias pedagdgicas enfatizan la necesidad de emplear mas
actividades que llamen el interés y la atencion de los nifios por aprender.

Tabla 7. Aplicacion del método Doman

Aspecto Descripcion

Asignatura

Légico-Matematicas

Grupo de edad

5a 6 afios

Actividad

Memorizacion y ubicacidn espacial mediante secuencias de frutas en cuadriculas.

Ficha Aplicada

Cuadriculas con imdgenes de frutas organizadas en secuencias especificas.

Desarrollo Los nifios memorizaban posiciones de frutas y replicaban las secuencias mediante pintura y otras actividades visuales.
Dificultades Dificultades iniciales para seguir instrucciones y comprender las secuencias.
Logros Mejora en memorizacion, atencion y entusiasmo en la actividad.

Sugerencias

Incluir mas actividades similares que estimulen la atencién y participacion.

La aplicacion practica del método Hervat (Tabla 8), "Descubriendo nuestros Sentidos", facilitada
por un licenciado en educacidn, los estudiantes inicialmente tuvieron dificultades para mantener su
atencién de manera activa en cada fase. Sin embargo, con el avance de la actividad, se fortalecieron sus
habilidades cognitivas y sensoriales a través de la participacién activa en las actividades de exploracién
de los sentidos. Los logros incluyen un notable fortalecimiento de las habilidades cognitivas y sensoriales
de los estudiantes. Las sugerencias pedagodgicas enfatizan la importancia de fomentar la participacion
activa de todos los nifios mediante preguntas abiertas y alentando la expresion libre y divertida de sus
experiencias sensoriales. Ademas, se implementé un método de gamificaciéon que incorpord elementos
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ludicos, como la musica y juegos de movimiento, para hacer que la exploracion de los sentidos fuera mas
atractiva y participativa para los nifios de 5 a 6 afios.

Tabla 8. Aplicacion del método Hervat

Aspecto Descripcion

Asignatura Ciencias Naturales

Grupo de edad 5a 6 afos

Actividad Exploracidn sensorial y juegos tactiles para fomentar habilidades cognitivas.

Ficha Aplicada Caja sensorial con objetos de distintas texturas y herramientas para ejercicios de respiracién, como burbujas.

Desarrollo Los nifios exploraron texturas, jugaron al juego de las estatuas y practicaron respiracién profunda. Esto promovid su atencién,
equilibrio y curiosidad sensorial.

Dificultades Mantener la atencion durante todas las fases de la actividad.

Logros Mejora en la concentracién, equilibrio y habilidades sensoriales.

Sugerencias Integrar mas elementos ludicos para mantener la atencion de los nifios.

Los métodos aplicados destaca la eficacia y las observaciones clave de cuatro enfoques
educativos distintos (Tabla 9). El método Optimis, facilitado por el educador 1, mostrd una alta eficacia al
fomentar la participacion activa, el trabajo colaborativo y el aprendizaje dindmico en estudiantes de 11 a
12 afios. Las dindmicas grupales y la combinaciéon de movimiento y lenguaje fueron factores clave para
mantener a los estudiantes motivados. Por otro lado, el método Mozart, facilitado por el educador 2,
demostré una eficacia media-alta en nifios de 5 a 6 afios. A pesar de las dificultades iniciales para
motivar a los estudiantes, el uso de instrumentos y actividades sensoriales logré captar su atencién y
estimular su creatividad y expresién musical.

El método Doman, implementado por el educador 3, también mostré una alta eficacia en nifios
de 5 a 6 afios, mejorando su memorizacion, atenciéon y légica a través de actividades visuales y
secuenciales. Aunque hubo confusidn inicial con las instrucciones, las cuadriculas con frutas facilitaron el
aprendizaje. Finalmente, el método Hervat, aplicado por el educador 4, demostré una eficacia media-alta
al fortalecer las habilidades sensoriales y cognitivas de los estudiantes mediante la exploracion y la
atenciéon. Mantener la atencion en todas las fases fue un reto, pero las actividades tactiles y ludicas
lograron estimular el interés y el equilibrio de los ninos.

Tabla 9. Comparativa de los métodos aplicados

. - . Edad de los .
Método Facilitador Eficacia . Observaciones clave
Estudiantes
Alta  eficacia:  fomenté la . .
articipacion activa, el trabajo Las dindmicas grupales mantuvieron a los
Optimis 1 P . ! L 11 a 12 afios estudiantes motivados. La combinacién de
colaborativo y el aprendizaje S .
s movimiento y lenguaje fue clave.
dindmico.
Media-Alta: superé dificultades El uso de instrumentos vy actividades
Mozart 2 iniciales y estimulé la creatividad 5a 6 afios sensoriales captd la atencién de los nifios,
y la expresion musical. aunque costé motivarlos al inicio.
Alta: mejord la memorizacion, la , -
- . Las cuadriculas con frutas facilitaron el
Doman 3 atencion y la Igica de los 5a 6 afios aprendizaje, pero al principio hubo confusién
estudiantes mediante actividades P . i€, p . P P
. . con las instrucciones.
visuales y secuenciales.
Media-Alta: fortalecié habilidades -
sensoriales cognitivas, con Mantener la atencidn en todas las fases fue
Hervat 4 . . v g L 5a 6 afios un reto. Las actividades tdctiles y ludicas
énfasis en la exploracién y la . . ) -
- estimularon el interés y equilibrio.
atencion.
Discusion

Los resultados obtenidos respaldan ampliamente las investigaciones previas que destacan la
eficacia de la gamificacion como herramienta educativa (Seligman, 2017; Snyder & Lépez, 2002). Este
enfoque no solo mejora el rendimiento académico, sino que también promueve la motivacién intrinseca
de los estudiantes, permitiéndoles desarrollar habilidades esenciales como la resolucién de problemas,
el pensamiento critico y la colaboracién. La combinacién de elementos ludicos con objetivos pedagdégicos
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demostro ser una estrategia efectiva para transformar el aprendizaje en una experiencia dinamica y
significativa.

La implementacion de metodologias innovadoras en el ambito educativo ha demostrado ser una
estrategia efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En particular, la gamificacién ha
emergido como una herramienta poderosa que transforma las practicas docentes tradicionales en
experiencias mas dindmicas y participativas. Segun Bolafios Jurado (2023), la gamificacidon no solo motiva
a los estudiantes, sino que también mejora su rendimiento académico al adaptar el contenido a sus
necesidades y estilos de aprendizaje. Este enfoque es especialmente relevante en un entorno educativo
cada vez mas digitalizado, donde las herramientas gamificadoras ofrecen soluciones que responden a las
expectativas de las nuevas generaciones.

La gamificacion en la enseflanza de matematicas, como sefialan Delgado Fernandez y Chicaiza
Taquire (2022), se convierte en un puente efectivo entre la motivacion intrinseca y el aprendizaje. Al
integrar elementos ludicos, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas criticas mientras se
comprometen activamente con los desafios académicos. Este enfoque no solo mejora su desempefio,
sino que también transforma la percepcién de dreas tradicionalmente complejas. La implementacion de
estrategias gamificadoras plantea desafios importantes para los educadores, quienes deben adaptar sus
practicas a las herramientas tecnoldgicas. Sin embargo, los beneficios son evidentes: la gamificacién
fomenta la interaccién en el aula, estimula la creatividad y personaliza la ensefianza para atender las
necesidades individuales de los estudiantes (Reinoso Molina et al., 2024).

Dentro de este marco, el Método Optimist sobresale como una estrategia pedagdégica basada en
principios de la psicologia positiva. Este enfoque subraya la importancia del optimismo como motor del
aprendizaje, destacando que una actitud positiva puede influir significativamente en el bienestar
emocional y el rendimiento académico de los estudiantes (Eccles & Wigfield, 2002). Ademads, el
optimismo no solo se manifiesta en una mayor resiliencia y motivacion, sino también en la capacidad de
enfrentar y superar desafios académicos con una perspectiva constructiva (Seligman, 2006).

La integracion de estrategias especificas, como las cartillas multilinglies, refuerza el impacto
positivo de la gamificacion. Estas cartillas, al incorporar pronombres personales en diferentes idiomas,
celebran la diversidad cultural y promueven el desarrollo cognitivo y linglistico de los estudiantes
(Sarmiento Santillan et al., 2024). Ademas, este tipo de actividades involucran tanto habilidades motoras
finas como procesos cognitivos, creando una experiencia educativa integral y enriquecedora (Ordofiez,
2022).

La necesidad de replantear las metodologias educativas se intensifica en la era digital, donde la
informacién fluye rdpidamente y las expectativas de los estudiantes evolucionan constantemente. La
gamificacion ofrece un espacio donde los alumnos pueden explorar, colaborar y aprender en un entorno
que los prepara para los desafios del siglo XXI. Este enfoque pedagdgico se erige como un puente entre
la teoria y la practica, proporcionando herramientas para que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos, sino que también los apliquen en contextos reales y significativos (Snyder & Lépez, 2002).

La gamificacién, respaldada por principios de psicologia positiva y estrategias adaptativas,
transforma el aula en un ambiente donde el aprendizaje es dindmico, memorable y alineado con las
necesidades del mundo moderno. Este articulo busca explorar y analizar la aplicaciéon de estas
metodologias en diversos contextos educativos, destacando tanto sus beneficios como los desafios que
conlleva su implementacion.

Es importante considerar que la gamificacidn no es una solucién magica que resuelve todos los
problemas educativos. Su implementacién requiere una planificacién cuidadosa y una comprensién
profunda de las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Los educadores deben estar preparados
para adaptar y ajustar las estrategias gamificadoras segun el contexto y los objetivos especificos de cada
grupo de alumnos. Un aspecto clave de la gamificacion es su capacidad para fomentar la autonomia y la
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autodireccion en los estudiantes. Al ofrecerles la oportunidad de tomar decisiones y asumir
responsabilidades en su propio proceso de aprendizaje, se promueve un sentido de propiedad y control
que puede aumentar significativamente su motivacion y compromiso. Este enfoque también puede
ayudar a desarrollar habilidades de autorregulacion y gestidon del tiempo, que son esenciales para el
éxito académico y profesional (Falconi et al., 2024).

La gamificacién también puede ser una herramienta poderosa para la inclusién educativa. Al
disefiar actividades y desafios que sean accesibles y atractivos para todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades o antecedentes, se puede crear un entorno de aprendizaje mas
equitativo y diverso. Esto es especialmente relevante en contextos donde la diversidad cultural y
lingliistica es una caracteristica prominente, ya que la gamificacidon puede facilitar la integracion y el
reconocimiento de diferentes perspectivas y experiencias (Garcia, 2024).

En términos de evaluacion, la gamificacidn ofrece oportunidades para implementar métodos de
evaluacion formativa y sumativa que sean mas interactivos y significativos para los estudiantes. Por
ejemplo, los sistemas de puntos y niveles pueden proporcionar retroalimentacién continua y motivadora,
mientras que los desafios y misiones pueden servir como evaluaciones auténticas que reflejen el
progreso y el dominio de los conocimientos y habilidades (Copa Yapura & Cori Villacorta, 2024).

Finalmente, es esencial que los educadores se mantengan actualizados sobre las tendencias y
desarrollos en el campo de la gamificacion y la tecnologia educativa. La formaciéon continua y el
intercambio de buenas practicas pueden ayudar a maximizar el impacto positivo de la gamificacion en el
aprendizaje y a superar los desafios que puedan surgir en su implementacién (Aleman Arrdliga, 2024).

En resumen, la gamificacién representa una oportunidad valiosa para transformar la educacion y
hacerla mas relevante y atractiva para los estudiantes del siglo XXI. Al integrar elementos ludicos y
principios de psicologia positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje, se puede crear un entorno
educativo que no solo promueva el éxito académico, sino también el bienestar emocional y el desarrollo
integral de los estudiantes. La innovacion en practicas docentes y el desarrollo de competencias digitales
son aspectos fundamentales para la implementacion efectiva de la gamificacion en el aula (Cuadros
Tejeda & Narvaez Gutiérrez, 2023).

La gamificacién, como herramienta diddctica, ha demostrado ser efectiva en diversos contextos
educativos. Por ejemplo, en la ensefianza de operaciones aritméticas con numeros racionales, la
gamificacion ha permitido a los estudiantes interactuar con el conocimiento de manera activa y
entusiasta, logrando transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia significativa y envolvente
(Ordofiez, 2022). Ademas, la gamificacidon ha sido utilizada para fortalecer las competencias lectoras a
partir del estudio de los estilos de aprendizaje de los estudiantes, demostrando su versatilidad y
adaptabilidad a diferentes areas del conocimiento (Diaz Villegas et al., 2021).

La implementacion de metodologias activas en la educacion superior también ha mostrado
beneficios significativos. Segin Mayorga-Ases et al. (2024), estas metodologias promueven el
aprendizaje autorregulado y la autodirecciéon académica, lo que resulta en un mayor compromiso y
motivacién por parte de los estudiantes. La gamificaciéon, en este contexto, se presenta como una
estrategia efectiva para fomentar la autonomia y la participacidn activa de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje.

En el dmbito de la educacidn inclusiva, la gamificacion ha sido utilizada como una estrategia para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes con trastornos especificos del aprendizaje.
Jara Quintuia (2024) destaca que la gamificacién permite adaptar las actividades y desafios a las
necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo un entorno de aprendizaje mds equitativo y
accesible para todos.

La gamificacién también ha sido aplicada en la educacién de adultos, donde ha demostrado ser
una herramienta efectiva para fomentar la participacion activa y el compromiso de los estudiantes.
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Gascon Gonzalez (2024) senala que la gamificacion, al incorporar elementos ludicos y motivadores,
puede transformar la educacion de adultos en una experiencia mas atractiva y significativa.

En conclusién, la gamificacién representa una estrategia pedagdgica innovadora que tiene el
potencial de transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversos contextos educativos. Al
integrar elementos ludicos y principios de psicologia positiva, la gamificacién no solo mejora el
rendimiento académico de los estudiantes, sino que también promueve su bienestar emocional y
desarrollo integral. La implementacion efectiva de la gamificacidn requiere una planificacién cuidadosa y
una comprensiéon profunda de las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, asi como una
formacion continua y el intercambio de buenas prdcticas entre los educadores. En definitiva, la
gamificacion se presenta como una herramienta valiosa para hacer la educacién mas relevante, atractiva
y accesible para los estudiantes del siglo XXI.

Consideraciones finales

La implementacién de metodologias innovadoras como la gamificacién ha demostrado ser
efectiva para mejorar el proceso de enseifanza-aprendizaje. La gamificacidén, al integrar elementos
Iudicos y principios de psicologia positiva, transforma el aula en un ambiente dindmico y memorable,
alineado con las necesidades del mundo moderno. Este enfoque motiva a los estudiantes y mejora su
rendimiento académico al adaptar el contenido a sus necesidades y estilos de aprendizaje.

La gamificacién ofrece un espacio donde los alumnos pueden explorar, colaborar y aprender en
un entorno que los prepara para los desafios del siglo XXI. Este enfoque pedagdgico actia como un
puente entre la teoria y la practica, proporcionando herramientas para que los estudiantes adquieran y
apliguen conocimientos en contextos reales vy significativos. Ademds, fomenta la interaccion en el aula,
estimula la creatividad y personaliza la ensefianza para atender las necesidades individuales de los
estudiantes.

Es esencial que los educadores adapten y ajusten las estrategias gamificadoras segun el contexto
y los objetivos especificos de cada grupo de alumnos. La gamificacion también puede ser una
herramienta poderosa para la inclusidn educativa, creando un entorno de aprendizaje mds equitativo y
diverso. En términos de evaluacién, ofrece oportunidades para implementar métodos de evaluacion
formativa y sumativa mds interactivos y significativos.

Finalmente, es crucial que los educadores se mantengan actualizados sobre las tendencias y
desarrollos en gamificacién y tecnologia educativa. La formacidn continua y el intercambio de buenas
practicas pueden maximizar el impacto positivo de la gamificacion en el aprendizaje y superar los
desafios que puedan surgir en su implementacion.
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