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RESUMEN

La investigacion analiz6 la incidencia de la gamificacion en el desarrollo de competencias
en educacién ambiental en estudiantes de basica primaria. Se empledé un enfoque
cualitativo, con disefio documental y alcance descriptivo, aplicando el método de revision
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sistematica. La unidad de analisis incluyd 21 estudios publicados entre 2020 y 2025,
seleccionados en bases de datos

académicas y repositorios institucionales mediante términos clave relacionados con
gamificacion, TIC y educacion ambiental. Los datos se organizaron en cuatro categorias:
tipo de estrategia gamificada, competencias promovidas, impacto en el aprendizaje y
retos de implementacién. Los resultados demostraron que la gamificacion incrementa la
motivacion y el compromiso estudiantil, fomenta la participacion activa y mejora la
retencion de conocimientos. Estrategias como retos, insignias, competencias virtuales,
dramatizaciones y ferias de reciclaje favorecieron la comprension de conceptos
ambientales y el desarrollo de actitudes ambientales. El uso de tecnologias fortalecié la
dinamica del aprendizaje, facilitando el trabajo colaborativo y el vinculo con el entorno
local del estudiante. Se evidencié que estas estrategias potencian competencias como
pensamiento critico, toma de decisiones responsables y trabajo en equipo, contribuyendo
a formar ciudadanos con conciencia ambiental. El éxito de las propuestas depende de la
creatividad del docente, la pertinencia pedagdgica y la integracion de recursos
tecnolégicos adecuados.

Palabras clave: Gamificacion, Competencias, Educacion ambiental y basica primaria

IMPORTANCE OF GAMIFICATION
IN THE ACQUISITION OF ENVIRONMENTAL EDUCATION SKILLS
AMONG PRIMARY SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

The research analyzed the impact of gamification on the development of environmental
education competencies in primary school students. A qualitative approach was used,
with a documentary design and descriptive scope, applying the systematic review
method. The unit of analysis included 21 studies published between 2020 and 2025,
selected from academic databases and institutional repositories using key terms related
to gamification, ICT, and environmental education. The data were organized into four
categories: type of gamified strategy, competencies promoted, impact on learning, and
implementation challenges. The results demonstrated that gamification increases student
motivation and engagement, encourages active participation, and improves knowledge
retention. Strategies such as challenges, badges, virtual competitions, role-plays, and
recycling fairs fostered understanding of environmental concepts and the development of
environmental attitudes. The use of technology strengthened the learning dynamic,
facilitating collaborative work and connecting students with their local environment. It was
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evident that these strategies enhance skills such as critical thinking, responsible decision-
making, and teamwork, contributing to developing environmentally conscious citizens.
The success of these proposals depends on teacher creativity, pedagogical relevance,
and the integration of appropriate technological resources.

Keywords: Gamification, Competencies, Environmental Education and Primary
Education

INTRODUCCION

El articulo presente tiene como propdsito brindar una perspectiva académica
sobre el medio ambiente, debido a que esta en una creciente degradacion producto de
diversos factores como: El camino climatico, la deforestacién y multiples eventos que
generan contaminacion en los recursos naturales, a eso se suma el consumismo
desmedido representado en una amenaza lenta que ha sido un desafio fuerte en lo
transcurso en la era actual. El papel de la educacion es fundamental para reversar estas
problematicas, “Las generaciones emergentes son usuarias de dispositivos moviles
inteligentes, y en la actualidad” una formacion en las personas basada en la conciencia,
responsabilidad y compromiso con el desarrollo sostenible del medio ambiente permite
tener resultados favorables por medio de una guia implementada en el sistema
educativo. La educacién ambiental actualmente es considerada como un eje transversal

en la planificacion de las mallas curriculares en los programas escolares y desarrollo de
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competencias direccionadas en la proteccion del entorno y fomentacion de la cultura

biolégica (Sanchez & Erika, 2025).

Los desafios ambientales han tomado una importancia en todos los campos
cotidianos de la humanidad, convirtiéendose parte de multiples disciplinas que incluyen
estos desafios con la finalidad de contenerlos por medio de procesos dindmicos y
didacticos que puedan resolverlos, la educacion en el Siglo XXI se ha visto obligada a
replantear sus estrategias pedagodgicas en la ensefianza — aprendizaje. Por otra parte,
impulsar los procesos formativos que promocionen valores, actitudes y comportamientos
hacia al medio ambiente desde los inicios de las fases de desarrollo, en el caso de la
basica primaria permitird que se siembre la conciencia ambiental como competencia
innovadora y atractiva al estudiante, porque sera una asignatura relacionada a su diario
vivir lo que le ayudara a comprender mejor el entorno en el que convive, esto ha generado
gue se produzca una fuerte critica hacia el sistema de la educacion tradicional por limitar
la capacidad de lograr el interés y la participacion del estudiantado con respecto al
activismo ambiental (Gomez & Mendoza, 2023).

También, surge como la gamificacién es tendencia en auge en la implementacion
de estrategias creativas, ludicas y tecnoldgicas favoreciendo el aprendizaje en los
estudiantes de basica primaria, convirtiendose en una metodoldgica emergente teniendo
una gran aceptacion en la comunidad académica. La gamificacion no debe ser entendida
solo ludica en el ambito educativo, “Un juego educativo se presenta como una entidad

auténoma en la que se delinea un "espacio de juego" especifico, dentro del cual los
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4

participantes se comprometen a participar en las actividades disefiadas y disponibles’
debe ser comprendida como una estrategia que tiene como proposito la basqueda de
aumentar la innovacién y la creativa en el aula de clase, un mayor compromiso e
interaccion entre el alumno y su entorno, y mayor transformacién dinadmica por pate del
docente con el fin de formar personas con activismo en temas especificos en este caso
seria el cuidado del medio ambiente (Gomez & Mendoza, 2023).

La presente investigacion se orienta a responder la pregunta: ¢Qué incidencia
tiene la implementacién de estrategias gamificadas en la adquisicion de competencias
en educacion ambiental en estudiantes de basica primaria? Para ello, se plantea como
objetivo general analizar la incidencia de la gamificacion en la adquisicion de
competencias en educaciébn ambiental en este nivel educativo. De manera
complementaria, se establecen los siguientes objetivos (1) identificar los elementos de
gamificacion méas empleados en experiencias educativas orientadas a la ensefianza de
la educacién ambiental; (2) examinar las competencias ambientales que se promueven
mediante la aplicaciébn de estrategias gamificadas; y (3) describir los resultados,
beneficios y desafios documentados en la implementacién de la gamificacion en

contextos educativos con enfoque ambiental.

: Uik 20

d | https://doi.org/10.56219/Ineaimaginaria.v23i2.5119



uhEa Autores:
[I B @IHAR'A Girdanis Quintero Torrado / Divis Santiago Carrillo @G)@@

Filomena Angulo Obando ]
EGETR BE HVESTIGACIGH ) IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION
EN ESTUDIOS SOCIALES EN LA ADQUISICION DE COMPETENCIAS EN EDUCACION AMBIENTAL
¥ DE ERONTERA EN ESTUDIANTES DE BASICA PRIMARIA

REVISION DOCUMENTAL

FUNDAMENTACION TEORICA

La gamificacion, entendida como la incorporacién de elementos y dindmicas
propias del juego en contextos no ludicos, es una estrategia pedagogica eficaz para
fortalecer el aprendizaje y la motivacion estudiantil. En el &mbito de la educacion
ambiental, su aplicacion adquiere un valor adicional al permitir que los estudiantes
internalicen practicas y conocimientos de forma activa, interactiva y significativa. Este
enfoque genera un cambio en la actitud frente al aprendizaje, que se traduce no solo en
un mejor clima escolar, sino también en una predisposicion favorable para asumir
conductas ecos ambientales. EI componente ludico facilita que el aprendizaje deje de
percibirse como una obligacion y pase a convertirse en una experiencia motivadora y
memorable (Duran & Rueda, 2022).

Desde la perspectiva de la psicologia educativa, el involucramiento activo y la
percepciéon de autonomia potencian la internalizacion del conocimiento. La gamificacion,
al integrar retos, recompensas y narrativas inmersivas, promueve la motivacion
intrinseca, condicidon necesaria para que los contenidos ambientales trasciendan la
memorizacion y se conviertan en habitos. Este enfoque es especialmente relevante en
estudiantes de primaria, quienes, al vincular el contenido escolar con su entorno
inmediato, perciben una mayor utilidad practica en lo aprendido (Bilbao & Miranda, 2022).

El uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion en combinacion con

estrategias gamificadas amplifica estos beneficios, ya que permite generar entornos de
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aprendizaje mas dindmicos y multisensoriales. Herramientas como blogs, aplicaciones
interactivas, plataformas de cuestionarios en linea y redes sociales enriquecen los
recursos pedagogicos y responden a las caracteristicas de la actual generacion de
estudiantes. De esta manera, las actividades propuestas como concursos virtuales,
elaboracién de productos reciclados o narrativas graficas en casa trascienden el espacio
escolar y se proyectan hacia la comunidad y el hogar, promoviendo un aprendizaje
situado (Martinez & Suéarez, 2024).

Desde un punto de vista socioeducativo, el fomento de la conciencia ambiental
mediante la gamificacion se concibe como una forma de educacion transformadora que
trasciende la mera transmision de contenidos. Este enfoque no solo promueve la
adquisicion de conocimientos, sino que impulsa la formacion integral del estudiante al
articular lo cognitivo, lo afectivo y lo conductual. La conciencia ambiental, entendida como
una combinacion de saberes, actitudes y valores orientados hacia el respeto y la
preservacion del entorno, incluye una dimensién actitudinal que se refleja en
comportamientos sostenibles y coherentes con los principios de la ciudadania
responsable (Soto, 2022)

En definitiva, las dinamicas de juego favorecen experiencias de aprendizaje
activas y significativas, capaces de despertar emociones positivas como la curiosidad, la
satisfaccion y el sentido de logro. Dichas emociones, al integrarse con los contenidos
ambientales, se convierten en catalizadores de cambios de actitud, facilitando la

interiorizacion de habitos respetuosos con el medio ambiente. Ademas, la gamificacion
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introduce elementos de cooperacion, reto y autoevaluacion que fortalecen la autonomia

y el compromiso personal, incrementando la probabilidad de que los estudiantes adopten
practicas responsables de forma sostenida en el tiempo. De esta manera, el uso
pedagégico de la gamificacibn no solo contribuye al desarrollo de competencias
ambientales, sino que también potencia la capacidad critica y reflexiva de los
estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios ecoldgicos actuales y participar
activamente en la  construccion de comunidades mas  sostenibles

(Contreras & Urrea, 2025).

METODOLOGIA

Enfoque

La investigacién adopté un enfoque cualitativo, con disefio documental y alcance
descriptivo, desarrollada bajo el método de revision sistematica. Este tipo de estudio
permitié reunir, analizar y sintetizar informacién procedente de investigaciones previas,
con el propédsito de comprender como la gamificacion contribuye a la adquisicion de
competencias en educacion ambiental en estudiantes de béasica primaria

(Bula et al., 2024).
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Unidades de analisis

La unidad de andlisis estuvo conformada por articulos cientificos, tesis, informes
académicos y ponencias obtenidos de bases de datos académicas como Scopus, Scielo,
Redalyc, ScienceDirect, ERIC, Dialnet y Google Scholar, asi como de documentos
emitidos por organismos internacionales y repositorios académicos. Los criterios de
inclusién consideraron publicaciones en espafiol e inglés, realizadas entre 2020 y 2025,
gue presentaran experiencias o estudios tedricos relacionados con la gamificacion y la
educacion ambiental en primaria. Se excluyeron trabajos centrados en otros niveles
educativos, investigaciones enfocadas Unicamente en videojuegos recreativos y estudios

cuantitativos que no aportaran a los objetivos planteados (Capacho, 2024).

Técnicas de recoleccién

La recoleccion de informacion se llevéd a cabo mediante una busqueda sistematica,
utilizando como palabras clave: “gamificacion”, “TIC”, “competencias ambientales”,
“‘educacién primaria”, “estrategias ludicas” y “conciencia ambiental”. Los documentos
seleccionados fueron registrados en una matriz de analisis que incluyé datos como:
autor, afo, titulo, objetivos, metodologia, resultados, conclusiones y aportes. Para la
depuracion y seleccion final se aplico el método PRISMA, partiendo de un total de 60

documentos iniciales. Se eliminaron duplicados y se filtraron segun criterios de

9 Uik 20

d | https://doi.org/10.56219/Ineaimaginaria.v23i2.5119



EiNER Autores:
= Girdanis Quintero Torrado / Divis Santiago Carrillo
”@IHARIA Filomena Angulo Obando

T Iy—_— ] IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION
EN ESTUDIOS SOCIALES EN LA ADQUISICION DE COMPETENCIAS EN EDUCACION AMBIENTAL
¥ BE. FRONTERA EN ESTUDIANTES DE BASICA PRIMARIA

REVISION DOCUMENTAL

pertinencia, actualidad y relevancia, obteniéndose 21 estudios para el analisis final

(Sanchez et al., 2022).

Grafica 1. Diagrama de PRISMA simple

Registros
identificados
en la busqueda

(n=60)

\o

Duplicados -
eliminados

L 4 2

Fuente. Elaboracion propia de las autoras

Procesamiento y analisis

El procesamiento de la informacion se realiz6 mediante andlisis de contenido

tematico, organizando los hallazgos en cuatro categorias principales:

10 Uik sz
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a) tipo de estrategia gamificada,
b) competencias ambientales promovidas,
c) impacto en el aprendizaje, y

d) desafios de implementacion.

Este andlisis permitié identificar patrones, coincidencias y divergencias entre los
estudios revisados, asi como sintetizar sus aportes para el objetivo central de la
investigacion. La gestion y organizacion de la informacion se efectué de manera manual,
apoyada en hojas de calculo y procesadores de texto, siguiendo un enfoque interpretativo

propio de los estudios cualitativos (Sanchez et al., 2022).

RESULTADOS

Incremento de la motivacién y el compromiso estudiantil

Diversos estudios coinciden en sefialar que la incorporacion de la gamificacion en
el ambito educativo genera un impacto positivo y sostenido en la motivacion de los
estudiantes, especialmente cuando se aborda la ensefianza de contenidos relacionados
con la conservacion de los recursos naturales. Segun lIglesias y Perneth (2022),
argumentan que el uso de elementos de juego, como retos, recompensas y progresion

por niveles, no solo incrementa el interés inmediato, sino que favorece la participacion
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activa en el proceso de aprendizaje (lglesias & Perneth, 2022). En la investigacion

revisada, demuestran que la implementacion de estrategias gamificadas como la
inclusién de juegos de roles, simulaciones y sistemas de insignias que crea entornos de
aprendizaje mas atractivos y participativos “La gamificacion se encuentra dentro de una
gran cantidad de técnicas que permiten mejorar la ensefianza, en la que se cambia lo
tradicional y se opta por una perspectiva diferente” (Iglesias & Perneth, 2022). Este tipo
de dinamicas permite integrar tanto la motivacion intrinseca, relacionada con el disfrute
y la satisfaccion personal, como la motivacion extrinseca, vinculada a incentivos
tangibles o simbdlicos, lo que fortalece el compromiso del alumnado con las actividades
académicas (Martinez & Suarez, 2024).

Asi mismo, segun Capacho (2024) investigaciones recientes evidencian que los
efectos motivacionales de la gamificacibn no son exclusivamente momentaneos. En
varios hallazgos educativos, los estudiantes han mantenido un alto nivel de interés
incluso en actividades posteriores que no incluian elementos ludicos, lo que sugiere una
transferencia del compromiso hacia la temética abordada. Esta persistencia ha sido
interpretada como un indicador de que la gamificacion puede despertar un interés
genuino por los contenidos, favoreciendo el aprendizaje autonomo y el desarrollo de
competencias de forma mas prolongada. “Lo que esta metodologia aporta es motivacion
y avances en el proceso de ensefianza- aprendizaje, mejorar el rendimiento académico

de los alumnos” (Capacho, 2024).
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Para chuquitarco (2024) la integracion de la gamificacion en el aprendizaje basado
en proyectos generd un notable incremento en la implicacion y la motivacién de los
estudiantes. Las actividades, disefiadas con retos, dindmicas ludicas y elementos
narrativos, propiciaron un ambiente de aprendizaje mas participativo y atractivo, donde
los alumnos asumieron un rol activo en la construccion de su conocimiento. Se observo
que la interaccion entre compafieros se volvié mas fluida y colaborativa, fomentando la
ayuda mutua y la resolucion conjunta de problemas, lo que contribuy6 a disminuir las
barreras sociales dentro del aula. De igual forma, el desarrollo de las actividades permitid
constatar una comprension mas profunda de los contenidos relacionados con la
educacion ambiental. Los estudiantes no solo lograron identificar y describir los
ecosistemas trabajados, sino que también propusieron acciones concretas para su
cuidado, demostrando una transferencia del aprendizaje a situaciones de la vida
cotidiana. Este enfoque integrador fortaleci6 competencias transversales como el
pensamiento critico, la autonomia y la comunicacién efectiva, consolidando un

aprendizaje significativo y sostenible en el tiempo (Chuquitarco, 2024).
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IMPACTO DE LA GAMIFICACION

EN LA GENERACION DE CONCIENCIA AMBIENTAL

Partiendo de lo expuesto hasta este punto, se establecieron los aportes de la
gamificacion en el desarrollo de una pedagogia ambiental en escuelas en niveles de
basica primaria, desde la revision realizada y los resultados proyectados de las
actividades desarrolladas (Gamboa et al., 2020) sefiala que el primer atributo de la
gamificacion en la ensefianza es mejorar la actitud de los estudiantes frente al
aprendizaje, en la medida que se logra modificar el clima del aula, es decir, se cambia la
postura que tienen los estudiantes frente a los contenidos a aprender. Asi mismo,
destacan el apoyo que las TIC otorgan a los docentes para lograr una mayor atencion e
interés de los estudiantes en las tematicas, o que permite también una mejora en los
aprendizajes (Gamboa et al., 2020)

Segun lo expuesto por Medina (2025) la gamificacion favorece la motivaciéon y
participacion de los estudiantes en los procesos de aprendizaje, dado que se aumenta
su interés en el desarrollo de las actividades porque logran relacionarse con las
tecnologias y especialmente con la metodologia de los juegos. De igual forma destaca
gue las actividades gamificadas ayudan a que los estudiantes aprendan a través de la
diversion, lo que permite que el aprendizaje se guarde en su memoria de largo plazo
(Medina, 2025). Lo expuesto por Duran y Rueda (2022) manifiestan que los juegos

poseen un componente llamativo que favorece el aprendizaje al transmitir y transferir de
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manera acertada la informacién, contribuyendo a que los docentes lleguen con mayor
éxito a los estudiantes (Duran & Rueda, 2022).

Después de este diagnéstico, Durdn y Rueda (2022) establece la necesidad de
adquirir un compromiso con los problemas ambientales, donde se requiere que los
investigadores no sélo reconozcan la contingencia de las situaciones, sino que actien
en pos de lograr mejoras. En este punto, la necesidad de apoyarse en la gamificacién
para la creacion de una conciencia ambiental se vuelve importante porque logra impulsar
la motivacién y participacion de los estudiantes (Duran & Rueda, 2022).

Partiendo de ello, se retomaron las teorias de Moya y Diaz (2023) para idear
actividades basadas en juegos y uso de las TIC (blogs, aplicaciones, proyectores, redes
sociales, juegos, entre otros), lo que derivé en propuestas concretas que respondieron
al contexto y a las necesidades detectadas en los estudiantes. La gamificacién se
presenta como una estrategia pedagogica innovadora que, al combinar el aprendizaje
con dinamicas de juego y el uso de TIC, rompe con las rutinas escolares y estimula la
motivacion y participacion estudiantil, especialmente en contextos rurales (Moya & Diaz,
2023). Los autores Estrada y Balsea (2025) destacan que esta metodologia mejora la
actitud frente al aprendizaje al transformar el clima del aula, incrementando el interés por
los contenidos y facilitando la retencion en la memoria de largo plazo. En este estudio,
las actividades gamificadas como la resolucion de problemas ambientales en blogs,
competencias virtuales en plataformas como Quizizz, creacion de historietas en familia,

ferias de reciclaje y dramatizaciones no solo fomentaron la adquisicion de competencias
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en educacion ambiental, sino que fortalecieron el vinculo entre escuela, familia y

comunidad (Estrada & Balseca, 2025) .

IMPLICACIONES Y PROYECCIONES

DE LAS ESTRATEGIAS GAMIFICADAS

Para Barrera et al., (2024) en su investigaciébn argumentan sobre la urgencia de
generar conciencia frente a problematicas globales como el cambio climatico, la
contaminacion y la pérdida de biodiversidad, las cuales requieren soluciones colectivas
y compromiso individual. En este sentido, la gamificacion se configura como una
herramienta efectiva para promover la conciencia ambiental, pues estimula el
aprendizaje activo, la colaboracién y la reflexion critica sobre las acciones humanas y
sus consecuencias. De acuerdo con Barrera et al., (2024), estas estrategias inciden
positivamente en la dimensién actitudinal del comportamiento ecoambiental, facilitando
gue el cambio emerja desde los propios estudiantes y se proyecte hacia sus familias y
comunidades (Barrera et al., 2024).

Los hallazgos de la presente investigacion confirman que la gamificacion,
entendida como la aplicacion de elementos y dinamicas propias del juego en contextos
no ludicos Rodriguez et al., (2024) se presenta como una herramienta pedagogica con
alto potencial para la enseflanza de la educaciéon ambiental en el contexto rural. La

incorporacion de recursos TIC, tales como blogs, aplicaciones interactivas, redes
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sociales y plataformas de evaluaciébn gamificadas, no solo dinamiza el proceso de
ensefanza-aprendizaje, sino que también incide en la disposicion emocional y actitudinal
de los estudiantes, modificando el clima del aula y facilitando la apropiacion de
contenidos (Rodriguez et al., 2024).

La gamificacion, entendida como la integracion de elementos ludicos en procesos
educativos, permite que los estudiantes relacionen de manera mas efectiva los nuevos
contenidos ambientales con sus vivencias diarias. A través de actividades disefiadas
para ser significativas, se logra que el aprendizaje se consolide en la memoria a largo
plazo, potenciando la comprension y aplicaciébn de los conceptos. Esta estrategia
fomenta la interaccion y la colaboracién entre compafieros y docentes, fortaleciendo el
trabajo en equipo y facilitando que los aprendizajes adquiridos se trasladen a contextos
fuera del aula (Duran & Rueda, 2022).

Uno de los aspectos clave de la gamificacion es su capacidad para estimular la
motivacion intrinseca del estudiante. Al ofrecer oportunidades para tomar decisiones,
enfrentar retos y recibir retroalimentacion inmediata, se potencia la autonomia, la
competencia y la interaccion social. Estos factores no solo incrementan la participacion
activa, sino que también contribuyen a la formacion de valores y actitudes que
promueven el respeto y cuidado del medio ambiente. Las recompensas simbalicas, las
narrativas atractivas y la progresion de desafios convierten el proceso de aprendizaje en

una experiencia motivadora y gratificante (Beltran & Romero, 2020).
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Gamificacion como puente entre la conciencia global y la accién local en

educacion ambiental

En el ambito de la educacién ambiental, la gamificacion se presenta como una
herramienta capaz de conectar los problemas globales con acciones concretas a nivel
local. La inclusion de actividades relacionadas con el contexto cercano de los estudiantes
les permite asumir un papel activo en la identificacion y solucién de probleméticas
ambientales. Este enfoque fortalece su sentido de responsabilidad y compromiso,
fomentando la adopcién de préacticas sostenibles tanto en su vida escolar como en su
entorno familiar y comunitario. De esta manera, la gamificaciéon no solo enriquece la
formacién académica, sino que impulsa una conciencia ambiental integral y duradera
(Bilbao & Miranda, 2022).

En consecuencia, la gamificacion, cuando se integra estratégicamente en el
curriculo de educacion béasica primaria, no se limita a ser un recurso didactico innovador,
sino que se convierte en un catalizador para el cambio de actitudes y comportamientos
frente al medio ambiente. Al promover experiencias de aprendizaje activas, participativas
y emocionalmente positivas, esta metodologia contribuye a la construccién de una
ciudadania ambientalmente consciente, capaz de enfrentar los desafios ecoldgicos
actuales desde una postura critica y comprometida. Este potencial transformador se
sustenta tanto en la evidencia empirica obtenida en el estudio como en los marcos
tedricos que respaldan su efectividad, lo que refuerza la pertinencia de su

implementacion sostenida en el tiempo (Alomia & Cuaran, 2023).
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Tabla 1. Diferencias en la educacion ambiental segun la aplicacion de la

gamificacién

Aspecto Situacién sin gamificacion Situacién con gamificacion
Los problemas Se vinculan
ambientales se abordan de forma | problematicas globales con
Conexién entre lo tedrica y general, sin | acciones concretas en el
global y lo local relacionarlos directamente con el | entorno cercano, fomentando la
contexto inmediato del | participacion activa del
estudiante. estudiante.
Participacion limitada, Alta motivacion
Motivacién y motivacion extrinseca y | intrinseca gracias a dinamicas

participaciéon cumplimiento por obligacion. lidicas, retos y recompensas
simbdlicas.
Aprendizaje fragmentado, Desarrollo integral de
Adquisicién de . . .
, sin  desarrollar  plenamente | competencias cognitivas,
competencias - = L o .
: habilidades practicas y | practicas y éticas relacionadas
ambientales i 9 .
actitudinales. con la educacion ambiental.
Bajo compromiso vy Fomento de valores y
Impacto en actitudes | escasa transferencia del | habitos sostenibles en la
proambientales aprendizaje a la vida cotidiana. escuela, el hogar y |la
comunidad.

Rol del
estudiante

Receptor pasivo de
informacion.

Protagonista activo en la
identificacién y solucién de
problemas ambientales.

Sostenibilidad
de la estrategia

Estrategias aisladas y de
corto plazo.

Estrategia replicable,
sostenible y adaptable a
diversos contextos educativos.

Fuente. Elaboracion propia de las autoras

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la educacion ambiental

en estudiantes de basica primaria demostré una incidencia significativa en el

fortalecimiento de competencias ambientales. Los resultados evidencian que esta

metodologia incrementa de manera notable la motivacion y la participacion activa de los
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estudiantes, generando un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo. A

través de retos, recompensas simbdlicas, narrativas y dindmicas colaborativas, los
estudiantes no solo adquieren conocimientos sobre probleméticas ambientales, sino que
también desarrollan habilidades para la identificacion, analisis y resolucion de estas. Este
enfoque fomenta actitudes ambientalista soélidas, que se traducen en practicas
sostenibles tanto en el &mbito escolar como en el hogar y la comunidad. Ademas, se
comprob6 que la gamificacion, al integrarse estratégicamente en el curriculo, se
consolida como una herramienta pedagogica sostenible y replicable en diversos
contextos educativos, contribuyendo de forma directa a la formacion de ciudadanos
criticos, responsables y comprometidos con el cuidado del medio ambiente (Pozo &

Valverde, 2024)

CONCLUSIONES

La investigacion por medio de una metodologia cualitativa permitié evidenciar que
el uso de la herramienta pedagdgica como lo es la gamificacion representa en el sistema
de educacion tradicional una gran oportunidad para fortalecer su metodologia de impartir
conocimiento y adquirir en sus estudiantes conciencia ambiental, en especial en los que
se encuentran en la basica primaria. A la integracién de juegos que se convierten en
dindmicas de juego, recompensas simbdlicas, cumplimiento de logros y una

retroalimentacion de forma inmediata, los procesos educativos que logran captar la
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atencién de los estudiantes, y por Gltimo aumentar la motivacién intrinseca donde se le
facilitan el despertar del activismo en temas de responsabilidad ambiental.

Los resultados que obtenidos en la revision documental evidencio que los
docentes y padres de familiar los estudiantes de basica primaria ven a la gamificaciéon de
forma positiva, considerandola como una estrategia que alto potencial para adquirir
multiples conocimientos y especialmente todo lo relacionado a la competencia en
educacion ambiental. La gamificacion potencia otras habilidades como el pensamiento
critico y la toma de decisiones responsable y cooperacion con los demas. Siendo
elementos primordiales en la formacion como ciudadanos ambientalmente activos
capaces de atender y resolver la complejidad de los problemas ecoldgicos y las
consecuencias que contraen sino actla de forma rapida.

Asi mismo, se identificd que le éxito de propuestas a base de la gamificacion tiene
una relacion directa con la creativa y pertinencia intelectual del docente, y es por eso que
se resalta la incidencia positiva de las tics como recurso analdgico en la realidad
educativa dentro del aula de clases. Implementar efectivamente estas herramientas
brinda una formacion solida por parte del docente y una vision integral como parte de un
proceso transversal y transformador en todo lo relacionado a la educaciéon ambiental.
Finalmente, la investigacion argumenta que la metodologia de la gamificaciéon no puede
ser entendida como un proceso pedagogico de moda, por el contrario, sino como
herramienta primordial para mejorar la relacion entre el aula, docente y estudiante.

Adoptar esta metodologia es una apuesta que se debe de realizar con el fin de transmitir
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conocimientos que formen sujetos con un amplio compromiso ambiental basado en la

critica y la toma de decisiones.

En el andlisis de los resultados obtenidos en este estudio documental, se
determind que la gamificacion se ha consolidado como una herramienta pedagdgica de
alto valor en el ambito universitario, tanto en Colombia como en Espafa, por su
capacidad para transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta estrategia ha
demostrado un impacto significativo en diversas areas del conocimiento en la educacion,
ciencias, artes y humanidades, aplicAndose en programas de pregrado y posgrado. Las
metodologias mas recurrentes incluyen el desarrollo de juegos virtuales y didacticos, el
uso de plataformas digitales interactivas, la creacion de aplicaciones moviles y la
implementacion de herramientas colaborativas que permiten a los estudiantes
experimentar el aprendizaje de forma mas participativa y atractiva. Estas practicas no
solo facilitan la adquisicién de conocimientos, sino que también estimulan la motivacién
intrinseca, la curiosidad intelectual, la creatividad, y fortalecen tanto el trabajo individual
como el colaborativo. Al mismo tiempo, impulsan al docente a explorar metodologias
innovadoras, promoviendo un cambio de paradigma hacia modelos educativos mas
dindmicos, activos y centrados en el estudiante.

En conclusion, la gamificacion se presenta como una metodologia pedagdgica de
caracter transformador que trasciende las fronteras de la educacion formal para
integrarse también en espacios recreativos, culturales y de formacion no convencional.

En el ambito de la recreacion, por ejemplo, se configura como una herramienta para
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disefiar experiencias que incorporen mecanicas de juego capaces de potenciar la
interaccion social, el disfrute colectivo y la adquisicién de habilidades socioemocionales
esenciales. La incorporacion de estas estrategias no solo amplia las posibilidades en
eventos y actividades recreativas, sino que también fortalece el trabajo en equipo, la
empatia, la responsabilidad compartida y la resiliencia. Asi, tanto en el entorno
académico como en otros contextos formativos, la gamificacion se posiciona como un
recurso flexible, motivador y adaptable que permite afrontar los retos de la educacién
contemporanea, incrementando la pertinencia de los contenidos y formando individuos
mas comprometidos, criticos y proactivos frente a las demandas sociales

y laborales del siglo XXI.
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