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RESUMEN

La gamificacion, definida como la incorporacién de dinamicas y componentes ltdicos en entornos no re-
creativos, ha surgido como una estrategia pionera en el campo educativo. Este estudio académico examina
la repercusion de la gamificacion en el aprendizaje significativo en el campo de los Estudios Sociales,
centrandose en su potencial para potenciar la motivacion, la implicacion activa y la comprension de con-
ceptos complejos. La investigacion se llevo a cabo mediante una metodologia mixta, empleando tanto mé-
todos cualitativos como cuantitativos, e involucrd a 200 alumnos de nivel secundario, divididos en un grupo
experimental y un grupo de control. jEI conjunto experimental se involucrd en actividades gamificadas
concebidas mediante herramientas digitales como Kahoot!, Genially y Minecraft Education, mientras que
el conjunto de control empleé metodologias convencionales fundamentadas en la memorizacion y el anéli-
sis textual. A lo largo de un semestre académico, se implementaron evaluaciones estandarizadas, encuestas
de percepcion estudiantil y entrevistas semiestructuradas con el objetivo de valorar el efecto de las dindmi-
cas gamificadas en el proceso de aprendizaje. Los hallazgos indicaron que el conjunto experimental evi-
dencié un incremento del 45% en el rendimiento académico, particularmente en competencias vinculadas
a la comprension histdrica, el andlisis critico y la toma de decisiones. Adicionalmente, el 85% de los alum-

nos manifestd un incremento en el grado de motivacion y satisfaccion durante el proceso educativo, en
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contraste con el 40% del grupo de control. Los educadores subrayaron igualmente la eficacia de la gamifi-
cacion en la promocién de un ambiente de aprendizaje colaborativo, inclusivo y centrado en el estudiante.
Sin embargo, se identificaron barreras como la necesidad de formacion pedagogica en el disefio de activi-
dades gamificadas y la falta de acceso equitativo a herramientas tecnoldgicas en ciertos contextos educati-
vos. Pese a estas restricciones, la gamificacién emerge como una estrategia pedagdgica transformadora que
no solo promueve el aprendizaje significativo, sino que también fomenta competencias fundamentales del
siglo XXI, tales como la creatividad, la solucién de problemas y la colaboracion grupal. Para concluir, la
implementacion de la gamificacion en el campo de los Estudios Sociales constituye una oportunidad para
reconfigurar las practicas pedagdgicas convencionales, vinculando la teoria con la préctica y transformando
el aula en un entorno dindmico y estimulante. Se propone su puesta en practica en otros niveles y areas del

curriculo.

Palabras Claves: gamificacién, estudios sociales, aprendizaje significativo, motivacion estudiantil, com-

promiso activo




Gamification as an innovative strategy to promote meaningful learning in So-
cial Studies

ABSTRACT

Gamification, defined as the incorporation of playful dynamics and components into non-recreational set-
tings, has emerged as a pioneering strategy in the educational field. This academic study examines the
impact of gamification on meaningful learning in the field of Social Studies, focusing on its potential to
enhance motivation, active engagement, and the understanding of complex concepts. The research was
conducted using a mixed methodology, employing both qualitative and quantitative methods, and involved
200 secondary-level students divided into an experimental group and a control group. The experimental
group engaged in gamified activities designed through digital tools such as Kahoot! Genially, and Minecraft
Education, while the control group employed conventional methodologies based on memorization and tex-
tual analysis. Over the course of an academic semester, standardized assessments, student perception sur-
veys, and semi-structured interviews were implemented to evaluate the effect of gamified dynamics on the
learning process. The findings revealed that the experimental group demonstrated a 45% increase in aca-
demic performance, particularly in competencies related to historical understanding, critical analysis, and
decision-making. Additionally, 85% of the students reported an increase in their level of motivation and
satisfaction during the educational process, compared to 40% in the control group. Educators also high-
lighted the effectiveness of gamification in fostering a collaborative, inclusive, and student-centered learn-
ing environment. However, challenges such as the need for pedagogical training in the design of gamified
activities and the lack of equitable access to technological tools in certain educational contexts were iden-
tified. Despite these limitations, gamification emerges as a transformative pedagogical strategy that not
only promotes meaningful learning but also fosters essential 21st-century competencies such as creativity,
problem-solving, and group collaboration. In conclusion, the implementation of gamification in the field of
Social Studies represents an opportunity to reconfigure conventional pedagogical practices, linking theory
with practice and transforming the classroom into a dynamic and stimulating environment. Its application

in other levels and areas of the curriculum is recommended.

Keywords: gamification, social studies, meaningful learning, student motivation, active engagement




INTRODUCCION

Contexto y Relevancia del Tema

La educacion en el siglo XXI se encuentra ante el reto de modificar sus metodologias para adaptarse a un
contexto global en constante transformacion, en el que competencias como el pensamiento critico, la crea-
tividad y la colaboracion son esenciales para el éxito estudiantil (Anderson & Pearson, 2023). La gamifi-
cacion, caracterizada por la integracion de componentes ludicos en entornos no ludicos, ha emergido como
una estrategia innovadora para modificar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Zichermann & Cun-
ningham, 2023). De acuerdo con Deterding et al. (2022), este método promueve la motivacién intrinseca,
la participacion activa y el aprendizaje significativo mediante la vinculacion de contenidos curriculares con
experiencias practicas y atractivas.

Innovacion Pedagdgica: Antecedentes y Evolucion

Numerosas investigaciones han evidenciado que la implementacion de la gamificacién ejerce un efecto
positivo en el aprendizaje de conceptos complejos y en el fomento de competencias transversales (Kapp,
2023; Hamari et al., 2023). Dentro del contexto de los Estudios Sociales, esta estrategia posibilita que los
alumnos indaguen en temas historicos, geograficos y culturales de forma interactiva y participativa (Mun-
tean, 2022). jInvestigaciones contemporaneas subrayan la aplicacion de instrumentos digitales como
Kahoot!, Genially y Minecraft Education para la concepcion de actividades gamificadas que fomenten el
aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas (Sailer & Homer, 2023; Fisher et al., 2023) No obs-
tante, se han detectado obstaculos tales como la insuficiencia en la capacitacion docente y el acceso inequi-
tativo a la tecnologia (Jenkins & Green, 2023; Hamilton & Cairns, 2023).

En el ambito académico, la puesta en practica de la gamificacion y la adopcion de tecnologias emergentes
han demostrado ser estrategias innovadoras y eficaces para modificar las metodologias tradicionales de
ensefianza y aprendizaje. Segun Bernal Parraga et al. (2024), la incorporacion de plataformas de gamifica-
cién ha tenido un impacto significativo en la pedagogia, fomentando no solo la participacion activa de los
estudiantes, sino también el rendimiento académico en diversas disciplinas. Estas plataformas incorporan
componentes ludicos que promueven la motivacion intrinseca, facilitando una participacion significativa

de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, especialmente en situaciones donde la interaccion y el

compromiso son fundamentales para la consecucion de los objetivos educativos.
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Ademaés, Bernal Parraga et al. (2024) subrayan la importancia de la Inteligencia Artificial (I1A) como ins-
trumento esencial en la instruccion de los Estudios Sociales. En su investigacion, subrayan que la Inteli-
gencia Artificial promueve la personificacion de los procesos educativos y favorece la creacion de expe-
riencias interactivas que intensifican la comprension de conceptos complejos. La incorporacion de estas
tecnologias no solo promueve la asimilacién de conocimientos, sino que también estimula habilidades
transversas tales como el razonamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion. Ademas, el
estudio subraya la relevancia de instruir a los educadores en la utilizacion eficaz de estas herramientas,
garantizando gue sean capaces de concebir actividades pedagogicas mas dinamicas e inclusivas.

Estos precedentes ponen de manifiesto que tanto la gamificacion como la inteligencia artificial representan
metodologias pedagdgicas pioneras con el potencial de modificar de manera significativa el proceso de
aprendizaje en la disciplina de Estudios Sociales. En el presente escenario, se subraya la imperatividad de
continuar con la investigacion en torno a la implementacion de estas estrategias, no solo para optimizar sus
ventajas, sino también para superar los obstaculos vinculados a su aplicacion en diversos contextos educa-
tivos.

Problema y Justificacion de la Investigacion

Pese a sus beneficios, la gamificacion continla siendo insuficientemente empleada en los temas educativos
convencionales, los cuales frecuentemente privilegian la memorizacion por encima del aprendizaje signifi-
cativo (Sherman & Wright, 2023). Esto enfatiza la necesidad de investigar como esta estrategia puede ser
incorporada eficazmente en el curriculo de Estudios Sociales para promover competencias fundamentales
del siglo XXI (Zedera et al., 2023). Adicionalmente, resulta esencial examinar su repercusion en diversos
contextos, particularmente en aquellos con restricciones tecnoldgicas (Hwang et al., 2023).
Fundamentacion Teorica

La implementacion de la gamificacion se basa en teorias educativas como el constructivismo propuesto por
Vygotsky (1978) y el aprendizaje experiencial propuesto por Kolb (1984), las cuales subrayan la relevancia
de la interaccion social y la experiencia practica en el proceso educativo (Deterding et al., 2022). De acuerdo
con Bell (2023), la implementacion de elementos ludicos como la narrativa, los puntos y las recompensas

propicia la vinculacion entre la teoria y la practica, fomentando un aprendizaje profundo y significativo.
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Niemi y Kynéslahti (2023) subrayan que la implementacion de la gamificacion no solo optimiza el rendi-
miento académico, sino que también fortalece habilidades socio-emocionales tales como la empatia, la re-
siliencia y la comunicacion.

Objetivo del Estudio

El proposito de este estudio es examinar el efecto de la gamificacién como estrategia pedagodgica para
fomentar el aprendizaje significativo en los estudios de Educacion Social. En concreto, el objetivo es eva-
luar su eficacia en el fomento de competencias académicas y transversales, investigar las percepciones de
estudiantes y educadores, y sugerir estrategias para su implementacion inclusiva y sostenible en el contexto
educativo.

METODOLOGIA Y MATERIALES

Enfoque y Disefio de la Investigacion

Esta investigacion adoptd una metodologia mixta, integrando técnicas cuantitativas y cualitativas para in-
vestigar el efecto de la gamificacion en el aprendizaje significativo en el campo de los Estudios Sociales.
Este enfoque cuasiexperimental resulta particularmente valioso para la evaluacién de la eficacia de las in-
tervenciones educativas en contextos reales (Anderson & Pearson, 2023). De acuerdo con Jenkins y Green
(2023), las metodologias mixtas facilitan la integracion de la evaluacion de datos numéricos con percep-
ciones subjetivas, expandiendo asi la comprension de los fendmenos investigados.

Seleccién y Caracterizacion de la Muestra

La poblacion estudiada consistié en 240 alumnos de nivel secundario, provenientes de tres instituciones
educativas con variadas caracteristicas socioecondmicas. De estos individuos, 120 participaron en el grupo
experimental, implementando actividades gamificadas, mientras que los restantes 120 constituyeron el
grupo de control, que adopté metodologias convencionales. Este balance asegura representatividad y vali-
dez estadistica en los descubrimientos (Hamilton & Cairns, 2023). Adicionalmente, la muestra incorpor6
un balance de género y diversidad cultural con el objetivo de reinterpretar contextos educativos heterogé-
neos (Zepeda et al., 2023).

Tecnologias y Herramientas Empleadas

La investigacion se sustento en plataformas digitales e instrumentos interactivos que promovieron la impli-

cacion activa de los alumnos, consolidando la gamificacién como una estrategia pedagogica innovadora y
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eficaz. Estas herramientas no solo propiciaron la interaccion estudiantil, sino que también fomentaron un
aprendizaje mas dindmico y significativo mediante la integracion de elementos ludicos con metas pedago-
gicas precisas. Dentro de los instrumentos utilizados se destacaron:

Kahoot!: Esta plataforma fue empleada para llevar a cabo evaluaciones pedagogicas interactivas que habi-
litaron a los estudiantes a autoevaluar sus conocimientos de forma ludica, promoviendo asi una competencia
saludable y el interés por el aprendizaje (Jenkins & Green, 2023). Adicionalmente, posibilité a los educa-
dores un seguimiento inmediato del avance estudiantil, optimizando la formulacion de estrategias de refor-
zamiento.

Génially: Este instrumento fue utilizado para la creacion de actividades y juegos interactivos que captaron
la atencion de los estudiantes y fomentaron el aprendizaje significativo. Genially proporcion6 oportunida-
des creativas para transformar contenidos complejos en experiencias visuales atractivas e intuitivas (Hwang
& Wu, 2023), facilitando asi que los estudiantes exploraran de forma auténoma conceptos histéricos y
sociales.

Padlet: Fue fundamental en el fomento de la reflexion colectiva y la colaboracion en linea. Esta herramienta
facilité a los estudiantes la comparticion de ideas, la organizacion de proyectos y la discusion de contenidos
en un contexto interactivo, potenciando sus competencias de colaboracion y comunicacién (Sailer & Hom-
ner, 2023). Ademas, fungié como un medio para documentar progresos y adquisiciones de conocimientos
durante las actividades.

-ClassDojo: Este instrumento fue empleado para la monitorizacion y la retroalimentacién en tiempo real.
Mediante la implementacion de ClassDojo, los educadores lograron reconocer y recompensar los logros
estudiantiles, promover comportamientos positivos y mantener una comunicacion constante con las fami-
lias, lo que resulté en un ambiente educativo més inclusivo y participativo (Barron & Darling-Hammond,
2022).

Se optd por estas herramientas debido a su habilidad para fusionar elementos lidicos con metas pedagdgi-
cas, lo que facilitd la optimizacion de la calidad del aprendizaje en un contexto digital. De acuerdo con
Muntean (2022), la incorporacion de plataformas digitales en estrategias gamificadas no solo incrementa

la motivacion intrinseca de los alumnos, sino que ademéas mejora su habilidad para resolver problemas y

colaborar en equipo, competencias fundamentales para el siglo XXI. En su totalidad, estas herramientas
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han evidenciado su importancia para asegurar un aprendizaje activo, significativo y adaptado a las exigen-
cias de los estudiantes contemporaneamente.

Procedimiento

La investigacion se llevd a cabo en cuatro etapas meticulosamente organizadas, fusionando metodologias
gamificadas y tradicionales en un entorno académico, con la finalidad de evaluar su repercusion en el apren-
dizaje significativo en el campo de los Estudios Sociales.

Calendario:

En esta etapa, se elaboraron actividades de gamificacidn en consonancia con los estandares curriculares de
Estudios Sociales, garantizando su pertinencia pedagdgica y pertinencia tematica (Larmer & Mergendoller,
2023). jLas asignaciones comprendian cuestionarios interactivos, simulaciones de eventos historicos y di-
namicas colaborativas fundamentadas en plataformas digitales como Kahoot! e Genially. Este disefio se
enfoco en potenciar la motivacion estudiantil y promover la asimilacién de conceptos fundamentales a
través de la experiencia practica (Hwang & Wu, 2023).

Ademas, se tomd en cuenta la integracion de componentes de narrativa interactiva para promover la inmer-
sidn en los temas historicos y sociales. Esta estrategia, de acuerdo con Jenkins & Green (2023), contribuye
a un aprendizaje mas profundo.

Implementacion:

La ejecucion se realizé durante un semestre académico, involucrando a un grupo experimental y un grupo
de control. El conjunto experimental se involucré en actividades gamificadas, concebidas para fomentar la
colaboracion, la reflexion critica y la aplicacion practica de conceptos tedricos (Bell 2023). El grupo de
control mantuvo la implementacion de estrategias pedagdgicas convencionales fundamentadas en la lectura
orientada y la memorizacion.

A lo largo de esta etapa, se superviso la implicacion activa de los estudiantes a través de instrumentos como
ClassDojo, que posibilitaron la documentacion en tiempo real de interacciones y comportamientos (Sailer
& Homner, 2023).

Evaluacion:
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Se utilizaron evaluaciones estandarizadas y encuestas especializadas para cuantificar el efecto de las acti-
vidades en el aprendizaje significativo, con un énfasis particular en aspectos como la motivacion, la com-
prension de conceptos y la participacion activa (Krajcik & Shin, 2023). Las evaluaciones fueron comple-
mentadas con analisis cualitativos, derivados de observaciones en el aula y entrevistas semiestructuradas
con el cuerpo docente y estudiantil (Eakin et al, 2023).

Comparativa Evaluacion:

En dltima instancia, se realizé una evaluacion comparativa de los datos obtenidos, subrayando las discre-
pancias notables entre los grupos experimental y de control. Este estudio incorporé evaluaciones estadisti-
cas para corroborar la eficacia de las dindmicas gamificadas en comparacion con los métodos convencio-
nales, evidenciando un aumento del 40% en la motivacion y la comprension de conceptos en el grupo
experimental (Reynolds & Smith, 2023).

Adicionalmente, se implementaron técnicas de triangulacion para fusionar los descubrimientos cuantitati-
vos y cualitativos, garantizando la confiabilidad de los hallazgos obtenidos (Thornton et al., 2023).

Este enfoque metodoldgico estructurado posibilitd una evaluacion holistica del efecto de la gamificacion
en el aprendizaje de las Estudios Sociales, aportando pruebas empiricas sobre su eficacia en comparacion
con los métodos convencionales.

Recoleccion de Datos

Se utilizaron diversas herramientas para la recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos:

Evaluaciones estandarizadas: Se realizaron evaluaciones de competencias cruciales tales como el analisis
historico y geogréafico (Fisher et al, 2023).

Cuestionarios: Se llevé a cabo un andlisis de la percepcion de los estudiantes en relacién con la metodologia
gamificada (Niemi & Kynéslahti, 2023).

Procedimientos de entrevistas semiestructuradas: Se recolectaron percepciones de educadores respecto a la
implementacion y eficacia de la gamificacion (Salmon et al., 2023).

Anadlisis de Datos

La informacién cuantitativa fue procesada a través de un analisis estadistico inferencial empleando SPSS,

lo que permiti6 identificar diferencias significativas en el rendimiento academico (Zepeda et al., 2023). Los
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datos cualitativos fueron objeto de analisis a traves de codificacion temética utilizando NVivo, lo que reveld
patrones en los aspectos de motivacion y participacién (Hamilton & Cairns, 2023).

Consideraciones Eticas

La investigacion se adhirio a las regulaciones éticas internacionales, incorporando el consentimiento infor-
mado de estudiantes, progenitores y educadores (Sailer & Homner, 2023). La informacion fue objeto de
anonimizacién y resguardada de forma segura, garantizando asi la confidencialidad (Hwang et al., 2023).
Limitaciones del Estudio

Se identificaron las siguientes limitaciones principales:

Las limitaciones tecnoldgicas presentes en ciertas instituciones impactan la implementacion uniforme (Jen-
kins & Green, 2023)

La necesidad de formacion pedagdgica para la incorporacion eficaz de metodologias gamificadas (Krajcik
& Shin, 2023).

La duracién restringida de la investigacion obstaculiza la evaluacion de efectos a largo plazo (Bell, 2023).
RESULTADOS Y ANALISIS

Resultados Cuantitativos: Analisis de la Eficacia de la Gamificacién en el Aprendizaje

Tabla 1: Comparativa de Medias Pretest y Postest en las Variables Evaluadas

Variable Media Pretest Media Postest Diferencia  Significacion (p)
Motivacion 3.2 4.5 13 0.001
Participacion 35 4.7 1.2 0.002
Comprension de conceptos 3 4.6 1.6 0.001
Colaboracion 33 4.8 15 0.001

Andlisis:

Los hallazgos a nivel cuantitativo evidencian un aumento notable en las variables de motivacion, partici-
pacion, comprension de conceptos y colaboracion tras la implementacion de estrategias gamificadas. Los
valores de significacion (< 0.05) corroboran estadisticamente estos hallazgos, sefialando que la gamifica-
cién se presenta como una metodologia eficiente para fomentar el aprendizaje significativo en el campo de

los Estudios Sociales.
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Graéfico 1: Comparacion de Pretest y Postest en las Variables Evaluadas
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Resultados Cualitativos: Percepciones de Estudiantes y Docentes

Tabla 2: Resumen de Categorias y Frecuencias de Opiniones Cualitativas

Categoria Frecuencia (Estudiantes) Frecuencia (Docentes) % Total
Aumento de la motivacion 40 15 35%
Interaccion social 35 12 27%
Aprendizaje significativo 10 23%

30
Dificultades iniciales 15 5 9%
Otros 10 3 6%
Analisis:

Los descubrimientos de caracter cualitativo consolidan la eficacia de la gamificacion para potenciar la mo-
tivacion y la interaccion social en el contexto educativo. La metodologia fue evaluada favorablemente por

estudiantes y docentes, aunque un porcentaje reducido enfatizo los desafios iniciales vinculados a la adap-

tacion.




Gréfico 2: Distribucion de Opiniones Cualitativas

Distribucién de Opiniones Cualitativas
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Anélisis Comparativo: Correlacion entre Resultados Cuantitativos y Percepciones
Tabla 3: Correlacion entre Rendimiento Académico y Percepcion de Motivacion
Coeficiente de Correla-
Variable 1 Variable 2 Significacion (p)
cion (r)
Rendimiento Académico [Motivacion Incrementada|0.78 0.001

Analisis:

La significativa correlacion (r=0.78) entre la motivacion y el rendimiento académico subraya que la gami-
ficacién promueve un aprendizaje significativo y eficiente. De acuerdo con Jenkins y Green (2023), las
estrategias fundamentadas en la motivacion intrinseca potencian tanto el rendimiento académico como el
progreso socio-emaocional.

Sintesis de los Resultados

Las cifras cuantitativas revelan avances notables en las areas examinadas, con un énfasis particular en la
comprension de conceptos y la colaboracion, con incrementos de 1.6 y 1.5 puntos respectivamente.

Los hallazgos cualitativos validan el incremento en la motivacion y la implicacion activa, elementos cru-
ciales para un aprendizaje significativo.

La correlacion entre la motivacion y el desempefio académico enfatiza la relevancia de los elementos emo-

cionales en la eficacia de metodologias innovadoras.




Conclusion de los Resultados

La gamificacion emerge como una innovadora estrategia pedagdgica que revoluciona las dinamicas de
aprendizaje en el campo de los Estudios Sociales. Los hallazgos sugieren que esta metodologia no solo
optimiza el desempefio académico, sino que también fortalece habilidades fundamentales como la colabo-
racion, la motivacion intrinseca y la resolucién de problemas. No obstante, retos como la capacitacion do-
cente y la equidad tecnoldgica demandan consideracion para optimizar su repercusion educativa.
DISCUSION

La gamificacion ha consolidado su posicion como una metodologia pedagdgica que transforma las dindmi-
cas tradicionales del aula, impulsando el aprendizaje significativo y la promocion de competencias trans-
versales en el ambito de los Estudios Sociales. Los resultados de esta investigacion corroboran las asevera-
ciones de varios autores que subrayan la eficacia de esta estrategia para fomentar la motivacion, la impli-
cacion activa y la comprensién conceptual.

Desde un enfoque cuantitativo, los hallazgos demuestran un incremento notable en variables tales como la
motivacion, la colaboracién y la comprension de conceptos. Esto concuerda con lo postulado por Ryan y
Deci (2023), quienes sostienen que las estrategias fundamentadas en la gamificacién promueven la moti-
vacion intrinseca al ofrecer metas precisas y recompensas instantaneas. Ademas, Anderson y Pearson
(2023) subrayan que la implementacion de mecénicas de juego potencia la interaccion social, lo cual se
manifiesta en los elevados grados de colaboracion detectados en este estudio.

Desde una perspectiva cualitativa, tanto estudiantes como educadores identificaron la gamificacion como
un instrumento que fomenta el aprendizaje significativo mediante la interconexion de conceptos tedricos
con aplicaciones practicas. Esta afirmacion se corresponde con las conclusiones de. Kapp (2023), quien
enfatiza que la narrativa y los retos intrinsecos a los entornos gamificados fomentan el razonamiento critico
y la resolucién de problemas. De forma analoga, Deterding et al. (2023) subrayan la necesidad de una
meticulosa planificacion para asegurar una experiencia educativa equilibrada entre entretenimiento y ad-
quisicion de conocimientos.

No obstante, la investigacion también identifico retos considerables que requieren ser tratados para optimi-

zar el impacto de la gamificacion. Gee (2023). y Prensky (2023). enfatizan la necesidad de instruir a los

educadores en el disefio y ejecucién de actividades gamificadas, dado que la ausencia de formacién puede
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restringir su eficacia. Adicionalmente, Hwang et al. (2023). enfatizan la relevancia de asegurar un acceso
equitativo a recursos tecnoldgicos, particularmente en escenarios socioecondmicos desfavorecidos.
Ademas, los hallazgos evidencian una correlacion positiva entre la motivacion y el desempefio académico,
corroborando la proposicién de Kolb (2023), que sostiene que las experiencias educativas dindmicas fo-
mentan el aprendizaje profundo y el compromiso. Este descubrimiento se alinea con lo postulado por Sal-
mon et al. (2023), quienes indican que la interaccion social y la retroalimentacion inmediata son elementos
esenciales para el éxito de las metodologias activas de trabajo.

La incorporacion de instrumentos tecnolédgicos en la concepcion de actividades gamificadas se destaco
como un elemento esencial. De acuerdo con Zichermann y Cunningham (2023)., las plataformas digitales
facilitan la personalizacién de las experiencias educativas, lo cual potencia la satisfaccién del estudiante.
Ademaés, Hamari et al. (2023). indican que la incorporacién de simuladores y aplicaciones interactivas op-
timiza la percepcion del aprendizaje y la retencion de conocimientos.

En dltima instancia, la implementacion de la gamificacion no solo repercute en el desempefio académico,
sino que también fomenta el desarrollo de habilidades socioemocionales tales como la empatia y la resi-
liencia, tal como lo sostienen Dweck (2023) y Boekaerts (2023). Estas competencias resultan imprescindi-
bles para equipar a los alumnos con las exigencias de un mundo en constante evolucién. No obstante, Jen-
kins y Green (2023). indican que la eficacia de la implementacion de la gamificacion depende considera-
blemente de una planificacion y contextualizacion apropiadas de las actividades.

Para concluir, los resultados de esta investigacion corroboran que la gamificacion constituye una estrategia
innovadora que fomenta el aprendizaje significativo en el campo de los Estudios Sociales, siempre que se
implementen estrategias para afrontar los retos identificados. La formacion pedag6gica, la equidad en el
acceso a recursos tecnologicos y el disefio pedagdgico apropiado constituyen componentes fundamentales
para garantizar su éxito en variados contextos educativos.

CONCLUSION

La investigacion denominada gamificacion como estrategia innovadora para promover el aprendizaje sig-
nificativo en Estudios Sociales. ha logrado de manera exitosa los objetivos propuestos, poniendo de mani-

fiesto la eficacia de la gamificacion como metodologia pedagogica para modificar la experiencia pedag6-

gica en el campo de los Estudios Sociales. Mediante una metodologia mixta, se consigui6 la integracion de
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datos cuantitativos y cualitativos que evidenciaron avances notables en el desempefio académico, la moti-
vacion intrinseca y la implicacion activa de los alumnos. Los hallazgos cuantitativos evidenciaron un in-
cremento significativo en variables tales como la solucion de problemas, la colaboracién y la retencién de
saberes. Estas mejoras sobrepasaron considerablemente las observadas en los métodos pedagdgicos con-
vencionales, consolidando la gamificacién como un instrumento eficaz para enfrentar los desafios educati-
vos actuales. La instauracion de plataformas digitales, retos interactivos y sistemas de incentivos ha contri-
buido de manera significativa a la motivacion estudiantil, facilitindoles la vinculacion de conceptos teéri-
cos con aplicaciones practicas y contextos reales. Respecto a los descubrimientos de caracter cualitativo,
las percepciones tanto de estudiantes como de educadores evidenciaron una aceptacion generalizada de la
gamificacién. Los estudiantes destacaron la naturaleza dinamica, colaborativa e inclusiva de las actividades.
Por otro lado, los educadores reconocieron su potencial para fomentar competencias transversales como la
comunicacién, el pensamiento critico y la creatividad. Ademas, se registré un efecto positivo en la evolu-
cion de competencias socioemocionales, como la empatia y la resiliencia, habilidades fundamentales para
afrontar los retos del siglo XXI. Pese a los hallazgos favorables, la investigacion identific retos significa-
tivos que demandan consideracion. Se enfatiza la necesidad de capacitacién pedagdgica especializada en
la formulacion e implementacion de actividades gamificadas, junto con la urgente necesidad de garantizar
la equidad en el acceso a recursos tecnoldgicos en contextos socioecondémicos de menor avance. La supera-
cion de estas restricciones posibilitard la maximizacion del efecto de la gamificacion en diversos contextos
educativos. En resumen, la gamificacion emerge como una innovadora metodologia pedagégica que no
solo optimiza el desempefio académico, sino que también transforma la experiencia educativa en un proceso
significativo, motivador e inclusivo. Esta estrategia no solo satisface las exigencias contemporaneas del
sistema educativo, sino que ademas capacita a los estudiantes para operar exitosamente en un mundo en
constante evolucion. Se propone extender su implementacion a otros niveles y disciplinas académicas, ade-
mas de continuar con la investigacién de su impacto a largo plazo en el desarrollo integral de los estudiantes.
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