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Resumen

El presente estudio de investigacion tiene como tema la gamificacion en el desarrollo de
habilidades socioemocionales en nifios de primer afio de educacion bésica, con el proposito de
determinar como la gamificacion estimula el desarrollo de dichas habilidades en los estudiantes.
La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, utilizando fichas de observacion
dirigidas a los nifios y nifias de primer afio de educacion basica como instrumento de recoleccion

de informacion. La gamificacion educativa consiste en la incorporacion de dinamicas y mecanicas
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propias de los juegos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de incrementar
la motivacion, la participacion y la interaccion de los estudiantes en el entorno educativo, diversas
investigaciones sefialan que las dificultades socioemocionales pueden afectar las relaciones
interpersonales y la convivencia escolar, por lo que resulta fundamental fortalecer estas habilidades
desde la primera infancia, los resultados obtenidos evidenciaron mejoras significativas en las
habilidades socioemocionales de los estudiantes después de la aplicacion de estrategias
gamificadas. En una prueba previa que se aplic6 mediante el pretest se registrd un 37% de
desarrollo en las habilidades evaluadas, mientras que en una prueba posterior los resultados
alcanzaron un 81%, reflejando avances en la empatia, la comunicacion, la participacion activa y el
trabajo colaborativo. Asimismo, las actividades gamificadas promovieron un ambiente motivador
y participativo dentro del aula, favoreciendo la convivencia escolar y el desarrollo integral de los
estudiantes.

Palabras claves:

Gamificacion, habilidades socioemocionales, dindmicas, educacion basica.

Abstract

This research study focuses on gamification in the development of socio-emotional skills
among first-grade primary school children, aiming to determine how gamification stimulates the
development of these skills in students. The research employed a qualitative approach, using
observation checklists focused on first-grade students as the data collection instrument.
Educational gamification involves incorporating game-based dynamics and mechanics into the
teaching-learning process to boost student motivation, participation, and interaction within the
educational setting; given that research indicates socio-emotional difficulties can impact
interpersonal relationships and the school climate, strengthening these skills from early childhood
is crucial. The results demonstrated significant improvements in students' socio-emotional skills
following the implementation of gamified strategies. A pre-test assessment showed a 37% level of
development in the evaluated skills, whereas a post-test assessment reached 81%, reflecting
progress in empathy, communication, active participation, and collaborative work. Furthermore,
the gamified activities fostered a motivating and participatory classroom environment, thereby
supporting positive school dynamics and the students’ holistic development.
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Introduccion

En los ultimos afios la gamificacion ha emergido como una estrategia innovadora en el
ambito educativo gracias a su capacidad para transformar el aula en un escenario mas dindmico y
motivador. Sin embargo, este método pedagdgico no solo permite a los docentes presentar los
contenidos curriculares de una forma mas atractiva, sino que contamos con estudios que recogen
multiples beneficios para los discentes cuando mantienen una actitud receptiva, (Prieto Andreu
et al. 2022)

A nivel mundial el uso de la gamificacion ha crecido de forma considerable en los Gltimos
afios, especialmente en paises con sistemas educativos avanzados que buscan incorporar nuevas
metodologias para hacer frente a los desafios del siglo XXI. El concepto de gamificacion ha
cobrado popularidad debido a su capacidad para involucrar a los estudiantes en su propio proceso
de aprendizaje de una manera divertida y significativa, aprovechando la motivacion intrinseca que
generan los juegos. En paises como Estados Unidos, Canada y algunos paises europeos, la
gamificacion ha sido implementada tanto en el &mbito escolar como en la educacion superior, y su
influencia ha sido positiva en el desarrollo de competencias emocionales y sociales, que son

esenciales en el mundo globalizado y digital de hoy (Armijos Saca et al. 2025).

En el contexto ecuatoriano, la gamificacion ha comenzado a ser explorada como una
herramienta pedagdgica en diversas instituciones educativas, especialmente en el marco de la
reforma educativa que busca mejorar la calidad de la educacion y fomentar un aprendizaje mas

activo y participativo.

La gamificacién educativa es el uso de dindmicas y mecénicas propias de los juegos al
ambito educativo, con el objetivo de aumentar la motivacion escolar, es una técnica que propone
dindmicas asociadas con el disefio de juegos en el entorno educativo, con el fin de estimular y tener
una interaccién directa del alumnado, que les permita desarrollar de manera significativa sus

competencias curriculares, cognitivas y social.

En el &mbito educativo Barrio Ruiz, (2021) expresa que la gamificacion y los juegos
educativos son herramientas de aprendizaje que puede aportar un enfoque atractivo y motivador
debido a su capacidad para ensefiar, reforzar contenidos y competencias curriculares. La

utilizacion de la gamificacion favorece un aprendizaje motivador, ya que permite al alumnado



experimentar y descubrir cosas nuevas, a la vez que practican habilidades y conocimientos ya

aprendidos de manera ludica.

Roméan et al. (2022) indica que las habilidades socio-emocionales, son habilidades no-
cognitivas que repercuten decididamente en los esfuerzos que se realizan para la materializacion
de metas, asi como, para el ejercicio de relaciones sociales saludables y por supuesto, para la toma
inteligente de decisiones. Estas habilidades son esenciales para la vida, en la practica son
comportamientos que se desarrollan a través de experiencias, que funcionan como una herramienta

para relacionarse adecuadamente con el resto de las personas.

La educacion preescolar enfrenta el reto de captar y mantener la atencion de los nifios de
manera eficaz, especialmente en un entorno donde el aprendizaje debe ser dindmico y adaptado a

sus necesidades Acosta Inchaustegui et al. (2022).

Valenzuela (2023), manifiesta que para que los nifios puedan adquirir las habilidades
bésicas que necesitan; tales como, cooperacion, seguir instrucciones, demostrar control propio y
prestar atencion, deben poseer habilidades socioemocionales; en este sentido, los sentimientos de
confianza, seguridad, amistad, afecto y humor son todos parte del desarrollo socioemocional de un
nifio, por lo que una relacion positiva de un infante con adultos que le inspire y seguridad, es la

clave para el desarrollo socioemocional adecuado.

En este contexto el principal problema radica en la necesidad de fortalecer las habilidades
socioemocionales en los nifios de primer afio de educacién bésica, debido a que muchos estudiantes
presentan dificultades para relacionarse de manera adecuada con sus compafieros, expresar sus
emociones y desarrollar conductas de convivencia positiva. Esta situacion limita su bienestar
emocional y afecta directamente su proceso de aprendizaje y adaptacion escolar. Aunque la
gamificacion se ha convertido en una estrategia innovadora dentro del ambito educativo, en
muchos casos no se aprovecha plenamente su potencial para fomentar el desarrollo socioemocional

mediante actividades dindmicas, motivadoras y participativas.

De esta manera surge la siguiente interrogante, ;Cémo la gamificacion estimula el
desarrollo de habilidades socioemaocionales en nifios de primer afio de educacion basica? Por lo

tanto, se establecié como objetivo central determinar como la gamificacion estimula el desarrollo



de habilidades socioemocionales en nifios de primer afio de educacion basica, mediante la
implementacion de estrategias didacticas innovadoras que favorezcan la interaccion, la motivacion
y el aprendizaje significativo en el contexto educativo de la Unidad Educativa Bilinglie Leader
Kids.

1. Revisién literaria

Gamificacion.

Segun Garcia Velasco y Cedefio Tuarez, (2021) es un anglicismo que aplica las diferentes
definiciones que se encuentran en los videojuegos, derivadas del inglés “game”, que significa
juego, por lo que se relaciona con actividades recreativas o ludicas. Zambrano Alava et al. (2020),
mencionan que se enfoca en promover un aprendizaje autorregulado, auto directivo que valoriza
el progreso del proceso de ensefianza- aprendizaje como herramienta innovadora para el

estudiante, pues le genera autonomia y proactividad.
La gamificacion como didactica innovadora.

Para Zambrano Alava et al. (2020), la gamificacion es una estrategia didéactica innovadora
en la que se integran elementos ludicos en los entornos de aprendizaje. En medio de ello, se asume
una metodologia que transforma las practicas docentes y favorece los aprendizajes significativos
al conectar los saberes con entornos reales, facilitando la resolucion natural de los problemas, por
lo que se convierte en una herramienta central para dinamizar las clases y fomentar un engagement

sostenido en los alumnos.
La gamificacion como herramienta de inclusion.

Para Santilli, (2024) la inclusion educativa es considerada méas que una postura tedrica, se
trata de un movimiento socioeducativo que tiene como objetivo ampliar las posibilidades de
inclusién en el sistema educativo, reconociendo el derecho que los estudiantes con diversidad
tienen a este. Dichas consideraciones surgen a finales de la década de los afios ochenta, como un
reclamo por la reivindicacion de los de estudiantes con discapacidad, esto deja en evidencia las
necesidades de regularizacién de oportunidades de estudio y la necesidad de reconocimiento de la

educacion como un derecho humano inalienable.



Habilidades socioemocionales.

Segun Proafio-Mufioz et al. (2024), las habilidades socioemocionales como la empatia, la
comunicacion asertiva y la autorregulacion emocional, son elementos esenciales para el desarrollo
integral de los estudiantes, estas competencias permiten manejar de manera efectiva las emociones,
comprender a los demas y establecer relaciones saludables, lo que impacta directamente en la

convivencia escolar.

Mencionan Cedefio Sandoya et al. (2022), que las habilidades sociales son la expresion de
determinados comportamientos que las personas utilizan en su vivencia diaria ya que se implican
en enfrentar diferentes situaciones de la vida, asi como el establecimiento de relaciones

interpersonales de calidad, a través de la practica de la inteligencia emocional.

De igual manera Hernandez Mercado et al. (2020), mencionan que una de las principales
habilidades del ser humano que permite conocer, evaluar, las propias emociones y las de los demas
son las emociones. Las personas que han logrado desarrollar sus habilidades emocionales llegan a
obtener una vida mas satisfactoria, son mas eficaces y capaces de tener una adecuada resiliencia,
por el contrario, los individuos que no controlan sus emociones tienen mas problemas pues no

pueden pensar con claridad llevandolos a obtener conflictos internos.

Las habilidades socioemocionales son entendidas como una serie de herramientas
cognitivas, emocionales y sociales que tienen como funcién la adaptacién del individuo al entorno
y que facilitan el desarrollo personal, el relacionamiento social, el aprendizaje y el bienestar. Se
van configurando de forma dindmica a partir de la interaccion del individuo con el contexto, a
través de experiencias y aprendizajes, y en ese sentido son consideradas como el resultado de

procesos de desarrollo, que se extienden a traves de todo el ciclo vital (Rodriguez, 2020).

Inteligencia Emocional

Gutierrez Rojas et al. (2021),hablan sobre la inteligencia emocional en adolescentes donde
se implica habilidades para reconocer, transformar y gestionar emociones propias y ajenas,
integrando afectos y talentos psicolégicos. De acuerdo con ello su desarrollo es fundamental, pero

a menudo descuidado, pues se prioriza lo racional sobre lo emocional. Fomentar la autorregulacion



emocional y competencias socioemocionales es clave para su fortalecimiento en contextos
adecuados.

Educacion Socioemocional

La educacion socioemocional en el tercer afio de educacion basica es fundamental para el
desarrollo integral de los estudiantes, pues fomenta habilidades sociales y emocionales esenciales
como la autorregulacion, la empatia y la toma de decisiones responsables. Consecuente a esto se
puede observar como este enfoque va mas alla del conocimiento académico, pues promoviendo
relaciones saludables y éxito en la vida, mediante estrategias metodoldgicas efectivas que
fortalecen la conciencia emocional (Carrasco Guerra et al. 2021)

Estrategias de autorregulacion

Destacan Ruales Jurado et al. (2022) que las estrategias de autorregulacion cognitivo-
emocional en la educacion favorecen la convivencia escolar, el rendimiento académico y el
desarrollo de habilidades sociales. Profundizar en estas estrategias permite a nifios y jovenes
gestionar sus emociones y conductas, promoviendo el bienestar social, escolar y familiar, y
facilitando la adaptacion a los entornos educativos.

2. Materiales y métodos

La presente investigacion se desarrollé con un enfoque cualitativo, debido a que permitio
analizar e interpretar informacién descriptiva relacionada con el desarrollo de habilidades
socioemocionales en nifios de primer afio de educacién basica mediante la aplicacion de estrategias
gamificadas, el estudio tuvo un alcance descriptivo, ya que se centr6 en observar y comprender las
conductas, experiencias y percepciones manifestadas por los estudiantes dentro del contexto

educativo, asimismo, se trabajo con un disefio preexperimental con aplicacidn de pretest y postest,



permitiendo evaluar los cambios generados en las habilidades socioemocionales de los estudiantes

antes y después de la implementacion de las actividades gamificadas.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 30 estudiantes de primer grado de
la Unidad Educativa Bilingue Leader Kids ubicada en la ciudad de Chone, provincia de Manabi,
para la seleccion de los participantes se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia,

considerando la accesibilidad y disponibilidad de los estudiantes dentro de la institucion educativa.

Como método de investigacion se utilizé el inductivo, partiendo de observaciones
particulares obtenidas durante el desarrollo de actividades gamificadas para posteriormente
establecer conclusiones generales relacionadas con el fortalecimiento de habilidades
socioemocionales. Para la recoleccion de informacion se emplearon técnicas como la observacion
directa, utilizando fichas de observacion como instrumento principal para identificar
comportamientos vinculados con la empatia, la interaccion social, la comunicacion y el trabajo
colaborativo, los resultados obtenidos antes y después de la intervencion pedagdgica permitieron
comparar el progreso alcanzado por los estudiantes en relacion con las habilidades

socioemocionales evaluadas.

Las consideraciones éticas de la investigacion estuvieron orientadas a garantizar la
confidencialidad y privacidad de los participantes, asegurando que la informacién obtenida fuese
utilizada unicamente con fines académicos e investigativos, respetando en todo momento la

integridad y bienestar de los estudiantes.

3. Resultados

Los datos obtenidos mediante la aplicacion de la ficha de observacion a 30 estudiantes

fueron organizados y cuantificados utilizando una escala tipo Likert de tres niveles: Siempre (3),



A veces (2) y Nunca (1). Posteriormente los puntajes alcanzados en cada dimension
socioemocional fueron sumados y transformados en porcentajes respecto al puntaje maximo
esperado (180 puntos por dimension). Para la interpretacion de los resultados se establecidé un
baremo porcentual de niveles bajo, medio y alto, finalmente los resultados del pretest y postest
fueron comparados mediante tablas y graficos estadisticos para identificar los cambios producidos

tras la aplicacion de estrategias gamificadas.

Tabla 1.

Baremo de interpretacion de resultados

Rango porcentual Nivel de desarrollo

0% — 39% Bajo

40% — 69% Medio

70% — 100% Alto
Tabla 2.

Resultados del pretest de habilidades socioemocionales

Dimensidn socioemocional Puntaje obtenido Porcentaje  Nivel

Participacion activa 63 35% Bajo
Trabajo colaborativo 68 38% Bajo
Empatia 65 36% Bajo
Expresion emocional 58 32% Bajo
Comunicacién interpersonal 81 45% Medio
Total general 335 37% Bajo

Anélisis e interpretacion

Los resultados del pretest evidenciaron un nivel bajo en el desarrollo de las habilidades
socioemocionales de los estudiantes antes de la intervencion pedagogica. La dimension con menor
porcentaje fue expresion emocional (32%), reflejando dificultades para expresar emociones y
sentimientos de manera adecuada. Asimismo, la participacion activa, empatia y trabajo

colaborativo presentaron porcentajes inferiores al 40%, demostrando limitaciones en la interaccion



social y convivencia escolar. Solo la comunicacion interpersonal alcanzé un nivel medio con 45%,

aunque todavia distante de niveles 6ptimos.

Tabla 3.

Resultados del Postest de Habilidades Socioemocionales

Dimensién Socioemocional Puntaje obtenido Porcentaje Nivel

Participacion activa 148 82% Alto
Trabajo colaborativo 144 80% Alto
Empatia 140 78% Alto
Expresion emocional 137 76% Alto
Comunicacién interpersonal 158 88% Alto
Total general 727 81% Alto

Anélisis e interpretacion

Los resultados del postest mostraron una mejora significativa en todas las dimensiones
socioemocionales después de la aplicacion de estrategias gamificadas. La comunicacion
interpersonal alcanzé el porcentaje mas elevado (88%), evidenciando mayor interaccién positiva
y respeto entre los estudiantes, de igual manera, la participacion activa y el trabajo colaborativo
superaron el 80%, demostrando que las actividades implementadas fortalecieron la integracion y
colaboracion dentro del aula, en general los resultados reflejaron un nivel alto de desarrollo

socioemocional tras la intervencion.

Tabla 4.

Comparacion del pretest y postest

Dimension socioemocional ~ Pretest (%) Postest (%) Incremento

Participacion activa 35% 82% +47%
Trabajo colaborativo 38% 80% +42%
Empatia 36% 78% +42%
Expresion emocional 32% 76% +44%
Comunicacién interpersonal 45% 88% +43%

Promedio general 37% 81% +44%




Analisis e interpretacion

La comparacion entre el pretest y el postest permitio evidenciar un incremento significativo
en todas las dimensiones evaluadas, la participacion activa present6 el mayor aumento del 47%
indicando mayor involucramiento de los estudiantes en las actividades desarrolladas, la expresion
emocional mostré un incremento considerable 44%, reflejando avances en la capacidad de
comunicar emociones y sentimientos, los resultados generales confirmaron que la implementacion
de estrategias gamificadas favorecio el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales en los

estudiantes.

Figura 1.

Comparacion del pretest y postest de las habilidades socioemocionales

Comparacion del Pretest y Postest

m Pretest (%) m Postest (%) Incremento

La figura 1 evidencia una mejora significativa en todas las dimensiones socioemocionales
evaluadas tras la aplicacion de estrategias gamificadas, en el pretest se observaron porcentajes
bajos y moderados, mientras que en el postest los resultados alcanzaron niveles altos, destacando
la comunicacion interpersonal con un 88%, asimismo la participacion activa y el trabajo
colaborativo mostraron incrementos considerables, lo que demuestra el efecto positivo de la

intervencion pedagdgica en el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales de los



estudiantes.

4. Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidenciaron que la aplicacion de
estrategias gamificadas fortalecié significativamente las habilidades socioemocionales de los
estudiantes de primer afio de educacion basica. Los hallazgos mostraron un incremento del 37%
en el pretest al 81% en el postest, reflejando mejoras en la participacion activa, el trabajo
colaborativo, la empatia y la comunicacion interpersonal. Estos resultados coinciden con lo
expuesto por Armijos Saca et al. (2025), donde se sefiala que la gamificacion favorece el desarrollo

emocional y social de los estudiantes mediante actividades dindmicas y motivadoras.

Ademas se identificé que las actividades ludicas implementadas permitieron aumentar el
interés y la motivacion de los estudiantes durante el desarrollo de las clases, en este sentido la
gamificacion gener6 ambientes participativos que facilitaron la interaccion positiva entre
compafieros y promovieron una mayor integracion dentro del aula, estos resultados guardan
relacion con lo planteado por Velasquez et al. (2025), que concluyen que la gamificacion mejora
competencias como la colaboracion, la resolucion de conflictos y la comunicacion efectiva en

estudiantes de educacion basica.

Por otra parte, la dimension de trabajo colaborativo present6 avances significativos después
de la aplicacion de las estrategias gamificadas. Los estudiantes demostraron mayor disposicion
para cooperar, respetar turnos y participar en actividades grupales, fortaleciendo asi la convivencia
escolar. Estos hallazgos coinciden con lo investigado por Reina et al. (2023) donde se afirma que
la gamificacion favorece la construccion de habilidades sociales y promueve procesos de

interaccion y socializacion en estudiantes de educacion bésica.



Los contextos educativos actuales requieren la implementacion de metodologias
innovadoras que promuevan no solo el aprendizaje académico, sino también el fortalecimiento de
las habilidades socioemocionales desde edades tempranas, desde la perspectiva de diversos autores
la gamificacién se ha consolidado como una estrategia didactica capaz de incrementar la
motivacion, la participacion activa y la interaccion social dentro del aula, permitiendo transformar
los procesos tradicionales de ensefianza en experiencias dindmicas, significativas y acordes a las

necesidades de los estudiantes en educacién basica.

En este contexto, al analizar los resultados obtenidos durante la aplicacion de estrategias
gamificadas en nifios de primer afio de educacion basica, se evidenciaron mejoras significativas
entre los resultados del pretest y postest, reflejaindose avances en la empatia, el trabajo
colaborativo, la comunicacion y la expresién emocional de los estudiantes, las actividades
desarrolladas favorecieron la convivencia escolar y promovieron ambientes de aprendizaje mas

participativos y motivadores.

5. Conclusiones
La gamificacion estimulé positivamente el desarrollo de habilidades socioemocionales en

los nifios de primer afio de educacion basica, evidenciandose mejoras significativas entre los
resultados del pretest y postest en dimensiones como participacion activa, empatia, trabajo

colaborativo y comunicacion interpersonal.

La identificacion e implementacion de elementos de gamificacion, tales como dindmicas
Iudicas, desafios y actividades colaborativas, permitié disefiar estrategias didacticas efectivas que
favorecieron un ambiente motivador y participativo para el fortalecimiento socioemocional de los

estudiantes.



La evaluacion realizada mediante fichas de observacion y registros pedagogicos demostro
que las estrategias gamificadas tuvieron un impacto positivo en el desarrollo de las habilidades
socioemocionales, reflejandose un incremento del promedio general del 37% en el pretest al 81%

en el postest.

6. Recomendaciones

Se recomienda a los docentes implementar estrategias de gamificacion de forma
permanente dentro de las actividades pedagdgicas, debido a su efectividad para fortalecer las

habilidades socioemocionales en los estudiantes.

Es importante seleccionar adecuadamente elementos de gamificacion acordes a la edad y
necesidades de los nifios, incorporando actividades ludicas, colaborativas y participativas que

favorezcan la empatia, la comunicacion y el trabajo en equipo.

Se sugiere realizar futuras investigaciones con muestras mas amplias y durante periodos
de mayor duracién, con el propdsito de profundizar el analisis sobre el impacto de la gamificacion

en distintos contextos educativos y niveles escolares.

7. Limitaciones de la investigacion

Una de las principales limitaciones de la investigacién fue el tamafio reducido de la muestra
ya gue el estudio se realizd Unicamente con 30 estudiantes de primer afio de educacién bésica, lo

cual limita la generalizacion de los resultados a otros contextos educativos.

El tiempo de aplicacion de las estrategias gamificadas fue limitado, por lo que no se pudo
realizar un seguimiento prolongado que permitiera analizar efectos a largo plazo en el desarrollo

de las habilidades socioemocionales.



La evaluacion de las habilidades socioemocionales se efectu6 mediante fichas de
observacion y registros pedagdgicos, instrumentos que dependen en parte de la percepcion del

observador y pueden presentar cierto grado de subjetividad.
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