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Resumen 

La finalidad de esta investigación fue examinar el efecto de la implementación de la gamificación 

transversal en el currículo escolar en el fomento de competencias vinculadas al medio ambiente y 

la creatividad en estudiantes de nivel básico.  Con base en una propuesta pedagógica 

contemporánea, se desarrolló una secuencia didáctica que integra dinámicas lúdicas en diversas 

disciplinas, poniendo especial énfasis en temas ecológicos y expresivos, con el objetivo de 

fomentar tanto el aprendizaje significativo como el fomento de la conciencia ambiental.  El enfoque 

metodológico adoptado fue cuasi-experimental, implementando un diseño pretest-postest y un 

grupo control, y se implementó en instituciones educativas urbanas durante un periodo de doce 

semanas.  La población seleccionada comprendió 120 alumnos de quinto a séptimo grado.  Los 

instrumentos empleados para la recolección de datos comprendieron rúbricas de evaluación 

creativa, encuestas de percepción estudiantil y pruebas de conocimiento medioambiental, los cuales 

fueron validados a través de un análisis de consistencia interna (α > 0.85) y una revisión por 

expertos.  Los descubrimientos sugieren que el conjunto experimental evidenció mejoras 

estadísticamente significativas (p < 0.01) en los indicadores de pensamiento creativo, resolución 

de problemas y comprensión del impacto ambiental local, en contraste con el conjunto de control.  

Además, los estudiantes manifestaron un incremento en la motivación, una participación más 

intensa y una sensación de pertenencia al proceso de aprendizaje.  Los hallazgos indican que la 

implementación cruzada de la gamificación no sólo optimiza las competencias cognitivas y 

actitudinales, sino que también fomenta el desarrollo sostenible desde el contexto educativo.  Por 

lo tanto, se postula que esta estrategia representa un instrumento pedagógico eficaz y reproducible, 

capaz de dirigir el currículo hacia enfoques de enseñanza más integradores, lúdicos y responsables 

en términos de medio ambiente y creatividad. 

Palabras clave: Tecnología Educativa, Analítica del Aprendizaje, Personalización del 

Aprendizaje, Cálculo Diferencial, Educación Superior, Retroalimentación Automatizada, Rutas de 

Aprendizaje Adaptativas. 
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Abstract 

The goal of this study was to look at how adding cross-curricular gamification to the school 

curriculum affects the development of environmental consciousness and creativity skills in 

elementary school children.  Using a modern teaching method, a didactic sequence was created 

that includes fun activities in several disciplines, with a focus on ecological and expressive themes. 

The goal is to encourage both meaningful learning and awareness of the environment. The method 

used was quasi-experimental, with a pretest-posttest design and a control group. It took place in 

urban schools over the course of twelve weeks.  The chosen group of people included 120 kids in 

grades 5 through 7.  We used creative evaluation rubrics, student impression surveys, and 

environmental knowledge tests to collect data. All of these tools were tested for internal 

consistency (α > 0.85) and reviewed by experts. The results demonstrate that the experimental 

group did statistically substantially better (p < 0.01) than the control group on measures of creative 

thinking, problem-solving, and comprehension of the effects of their actions on the environment.  

Students also said that they were more motivated, more involved, and felt like they owned the 

learning process more. The results show that cross-disciplinary gamification not only improves 

cognitive and attitudinal skills, but it also encourages long-term growth in the classroom.  So, this 

strategy is suggested as a useful and repeatable way to teach that can help the curriculum move 

toward more fun, ecologically friendly, and integrated ways of teaching.  

Keywords: Educational technology, learning analytics, learning personalization, differential 

calculus, higher education, automated feedback, adaptive learning paths.  
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 Introducción 

Contextualización del Tema 

 

La gamificación transversal--esto es, el uso de elementos de juego en varias materias al mismo 

tiempo--se ha consolidado en la investigación educativa como un medio robusto para cultivar 

competencias centrales en los estudiantes (Domínguez et al., 2022). Cuando se entrelaza con 

contenidos medioambientales y con actividades creativas, dicha estrategia favorece la formación 

de una ciudadanía crítica y comprometida con la sostenibilidad (González et al., 2023). En línea 

con el enfoque de aprendizaje significativo de Ausubel (2000), la gamificación transversal estimula 

que los alumnos construyan, desde la acción, saberes interrelacionados y pertinentes a retos reales, 

como la crisis ecológica y la innovación tecnológica (Rojas & Suárez, 2024). 

 

2. Revisión de antecedentes 

 

La investigación muestra que el uso constante de la gamificación potencia la motivación académica 

y la autorregulación (Hamari et al., 2021; Rodrigues et al., 2022).  En el escenario chileno, Pérez 

y Salinas (2023) observaron que estudiantes de nivel primario incrementaron su habilidad creativa 

en un 30% al involucrarse en actividades ambientales recreativas.  En Brasil, la investigación de 

Silva y su equipo (2024) mostró un incremento del 25% en la comprensión ecológica cuando las 

clases se impartieron mediante dinámicas lúdicas.  En España, López y colaboradores (2022) 

fusionaron el juego de rol y las técnicas de juego en lecciones de ciencias sociales, consiguiendo 

un avance significativo en el razonamiento crítico y la sensibilización ambiental.  Por otro lado, 

Moreno y Castillo (2023) experimentaron con niveles, premios y relatos, hallando progresos 

evidentes en la solución de problemas y la creatividad.  Estos descubrimientos apoyan las teorías 

del constructivismo social (Vygotsky, 1978) y el aprendizaje basado en experiencias (Kolb, 1984), 

que enfatizan la relevancia de la interacción y la reflexión en el proceso de enseñanza.  Estudios 

más actuales indican que la gamificación enfocada en la creatividad no solo potencia el desempeño, 

sino que también satisface las necesidades psicológicas fundamentales.  Por ejemplo, Latre-

Navarro, Quintas-Hijós y Sáez-Bondía (2024) registraron un descenso considerable en la 

frustración de estas necesidades entre alumnos de anatomía que emplearon tácticas creativas 
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gamificadas, respaldando de esta manera la conexión entre el juego, la creatividad y el bienestar 

emocional. 

 

Otros estudios han indicado que la gamificación favorece el aprendizaje de las matemáticas y que 

mejora simultáneamente el interés por leer en población joven. En una investigación reciente, 

Bernal Párra y su grupo (2024) encontraron que, al introducir juegos en las clases, las calificaciones 

subieron y los estudiantes se involucraron de manera más activa; como ellos mismos afirman, "la 

gamificación como estrategia pedagógica en la educación matemática promueve procesos de 

aprendizaje más significativos" (p. 6435). Manteniendo esa línea, el mismo equipo trasladó el 

enfoque a estudios sociales y constató que la dinámica cruzada ayuda a recordar conceptos y a 

participar en las evaluaciones (Bernal Párra et al., 2025).  

 

La pregunta entonces es si ese beneficio se sostiene en aulas con bajo rendimiento general. García 

Carrillo y su grupo (2024) analizó precisamente esa situación y verificó que los maestros que 

añadieron retos lúdicos notaron avances claros entre quienes habitualmente obtenían las notas más 

bajas; según ellos, el secreto estuvo en mantener alta la motivación y ofrecer retroalimentación 

continua. 

 

Un conjunto creciente de investigaciones indica que el uso de metodologías activas en asignaturas 

de ciencias naturales no sólo mejora el aprovechamiento formal del alumnado, sino que también 

tiene un valor pedagógico más amplio. En un trabajo reciente, Bernal Párraga et al. (2024) 

demostraron que la introducción de actividades gamificadas centradas en problemas ambientales 

para estudiantes de educación primaria estimuló tanto el pensamiento crítico como una actitud 

responsable hacia el entorno. En otro estudio publicado el mismo año, el mismo grupo analizó el 

impacto de herramientas digitales específicas y concluyó que su integración incrementa tanto la 

comprensión conceptual como el interés por el aprendizaje en líneas. 

 

Las tecnologías inmersivas han sido igualmente exploradas como motores de innovación didáctica. 

Ahora bien, en 2025, Bernal Párraga et al. combinaron Realidad Aumentada con el modelo de 

Aprendizaje Basado en Proyectos y observaron avances significativos en la comprensión científica 
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en cursos de ciencias básicas; dicho enfoque puede considerarse un refinamiento de la gamificación 

que traslada la interacción del estudiante a escenarios tridimensionales. 

 

Por otro lado, los principios de accesibilidad y personalización han comenzado a articularse 

formalmente en la gamificación. En virtud de ello, Aguilar Tinoco et al. (2024) pilotaron una 

secuencia didáctica basada en el Diseño Universal para el Aprendizaje en ciencias naturales y 

constataron aumentos claros en el nivel de participación y una mejor adecuación a las necesidades 

diversas del alumnado. Complementariamente, Orden Guamán et al. (2024) realizaron una 

comparación cuantitativa e identificaron que la gamificación supera a otras estrategias tradicionales 

en términos de motivación y rendimiento académico. 

 

Bernal Párraga y colaboradores (2024) examinaron algunas de las plataformas de gamificación más 

utilizadas en las aulas actuales, hallando que estas herramientas facilitan la gestión del avance 

estudiantil y permiten un seguimiento más claro de los procesos de aprendizaje. A su vez, Torres 

Illescas y su equipo (2024) analizaron el uso temprano de estrategias tecnológicas en educación, 

corroborando que los entornos gamificados pueden estimular a los niños en el desarrollo de 

competencias académicas desde los primeros cursos. 

 

Cuando se ponderan en conjunto, estos trabajos aportan una base sólida que respalda la eficacia de 

metodologías lúdicas e innovadoras cuando se difunden de forma amplia a lo largo del currículo 

escolar. No obstante, persiste la urgencia de investigar su efecto concreto sobre destrezas 

ambientales y creativas, un dominio que, hasta ahora, ha recibido escasa atención sistemática. La 

presente indagación se sitúa precisamente en esa intersección, planteando un diseño transversales 

que articule contenidos ecológicos y de creatividad con un hilo conductor gamificado. 

 

3. Formulación del problema 

 

A pesar de la promesa que muestran las propuestas lúdicas, la mayor parte de la evidencia hasta 

hoy se ha generado en contextos monodisciplinares, lo que limita su impacto real y su capacidad 

para cultivar habilidades ambientales y creativas de forma conjunta (Campos et al., 2023). 

Igualmente, persisten vacíos metodológicos en torno a cómo evaluar estas experiencias en escuelas 
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de habla hispana y a cómo integrarlas de manera coherente en el currículo oficial (Vallejo & 

Gómez, 2024). Por lo tanto, aún no contamos con datos consolidados que combinen un enfoque 

dinámico, transversal e interdisciplinar, situación que justifica y orienta el desarrollo del presente 

proyecto investigativo. 

 

4. Fundamentación del estudio 

 

La indagación se sitúa en el marco TPACK (Mishra & Koehler, 2006) y en el aprendizaje mediado 

por juegos serios (Gee, 2007), que afirman que la unión coordinada de pedagogía, tecnología y 

contenido mejora la enseñanza. La gamificación transversal también se alimenta de las 

dimensiones de motivación interna de la Teoría de la Autodeterminación (Deci & Ryan, 2000), que 

sostiene que la autonomía y la relevancia contextual elevan la implicación y la creatividad de los 

alumnos. Desde el punto de vista metodológico, el diseño cuasi-experimental pre‑post con grupo 

control permite hacer comparaciones empíricas y medir la magnitud de los efectos observados 

(Shadish et al., 2002). 

 

5. Propósito y objetivos 

 

Propósito: valorar si la gamificación transversal aplicada en varias asignaturas potencia en 

estudiantes de educación básica el desarrollo de competencias ambientales y creativas. 

 

Objetivo general: examinar el impacto de una intervención gamificada en el currículo escolar sobre 

motivación, creatividad y comprensión ambiental. 

 

Objetivos específicos:  

1. Trazar y poner en marcha la propuesta gamificada durante doce semanas.  

2. Calcular variaciones en creatividad usando rúbricas con validación previa.  

3. Evaluar el avance del saber ambiental con ensayos estandarizadas.  

4. Acopiar testimonios de escolares y docentes sobre la práctica en el aula.  

5. Revelar inconvenientes encontrados en la creación y el despliegue del currículo. 
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Metodología y materiales 

 

2.1 Metodología de Investigación y Diseño del Estudio 

 

Para desentrañar el impacto de la gamificación transversal, se empleó un esquema explicativo 

híbrido que combina datos cuantitativos y cualitativos (Toda et al., 2020).   La estrategia utilizada 

incluyó un ensayo previo y posterior con grupos control y experimental, facilitando así la detección 

de diferencias notables vinculadas a la intervención (Smiderle et al., 2020).   Este enfoque es 

robusto al medir las fluctuaciones en la motivación, la creatividad y la conciencia ecológica, tres 

pilares esenciales para el estudio (Hamari et al., 2021). 

 

2.2 Selección y Caracterización de la Muestra 

 

La investigación se llevó a cabo en cuatro instituciones educativas urbanas, empleando una muestra 

intencional de 120 alumnos de 10 a 13 años, divididos en dos grupos: 60 bajo intervención y 60 

bajo control.  La dimensión fue establecida a través de cálculos de potencia estadística, asegurando 

la habilidad para identificar diferencias con un efecto moderado (Silva, Lima y Pereira, 2024).  Los 

participantes fueron seleccionados con el objetivo de lograr un equilibrio entre el género y el 

rendimiento previo promedio, de tal forma que ambos grupos estuvieran comparables y 

representativos en el entorno escolar. 

 

 

2.3 Tecnologías Emergentes Aplicadas en el Estudio 

 

Para fortalecer la gamificación en toda la propuesta, se usaron tres herramientas clave: 

 

Moodle + H5P: 

 

Los profesores diseñaron módulos interactivos-trivias adaptativas, distintivos digitales, 

retroalimentación al instante-con H5P, de modo que el sistema registraba al mismo tiempo 



ASCE MAGAZINE                                                                 ISSN: 3073-1178 

 

 

  
Esta obra está bajo una Licencia Creative Commons Atribución No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional 

https://magazineasce.com/ 

respuestas, tiempos y patrones de aciertos y errores. Rodrigues, L. et al. 2022. La información 

alimenta ajustes inmediatos al contenido, de modo que cada estudiante avanza a su ritmo. 

 

ClassDojo: 

 

Se usó el sistema de puntos, relato visual y niveles. Por cada meta vinculada con competencias 

ambientales, creatividad o trabajo colaborativo, los maestros asignaron insignias. El registro diario, 

hecho de forma automática, elevó la motivación y el sentido de pertenencia, consolidando la 

transversalidad en ciencias, lenguaje y medio ambiente (SleJournal, 2024). 

 

Animaciones educativas y entornos interactivos: 

 

Se produjeron videos animados y simulaciones que incluyeron conceptos ambientales ajustados al 

plan curricular. Estas herramientas multimedia promueven un aprendizaje multisensorial y ayudan 

a personalizar la experiencia, que es clave para estimular la creatividad desde una perspectiva 

pedagógica integral Saenboonsong Poonsawad, 2024. 

 

También se capacitó al profesorado en el manejo de estas herramientas, empezando por la 

activación de H5P en Moodle, la moderación de retos en ClassDojo, y la elaboración de objetos 

digitales interactivos, todo con el fin de garantizar una infraestructura tecnológica sólida y 

acogedora. 

 

2.4 Desarrollo y Ejecución del Procedimiento 

 

La intervención se organizó en tres etapas distribuidas durante tres meses, con sesiones que se 

celebraron una vez a la semana: 

 

Fase Período Actividades 

 

Diagnóstico Semana 1 Aplicación de pretests: rúbricas de creatividad y cuestionarios de 

conocimiento ambiental. Obtención de línea base de desempeño. 
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Implementación Semanas 2-10 Intervención gamificada: 8 sesiones temáticas usando Moodle + 

H5P, ClassDojo y simulaciones. Docentes pusieron en marcha dinámicas lúdico-ambientales, 

promoviendo retos colaborativos y atribuyendo insignias según logros. (Smiderle et al., 2020). 

 

Evaluación Semanas 11-12 Aplicación de postest y cuestionarios. Comparativa pre-post mediante 

análisis estadístico para medir variaciones en creatividad y concienciación ambiental. 

 

Durante la fase de implementación se mantuvo una integración transversal entre las asignaturas, 

para que los contenidos ambientales se unieran de forma natural a los procesos creativos. La calidad 

se supervisó con rúbricas validadas y se guardaron registros minuciosos de cada interacción en la 

plataforma. 

 

2.5 Estrategias y Herramientas para la Recolección de Datos 

 

Se usaron varias fuentes de información: cuestionarios estandarizados sobre motivación, 

creatividad y conciencia ambiental (Hamari et al., 2021), una rubrica adaptada para evaluar el 

trabajo creativo (Saenboonsong y Poonsawad, 2024) y observación estructurada con codificación 

cualitativa, grabaciones y análisis temático (Toda et al., 2020). 

 

2.6 Métodos de Análisis y Tratamiento de Datos 

 

Cuantitativo: se usaron pruebas t para muestras independientes, ANOVA unidimensionales y 

análisis de correlaciones Silva, Lima y Pereira, 2024; cualitativo: se aplicó una codificación abierta 

y axial a observaciones y breves entrevistas a docentes para triangulación Toda et al., 2020. 

 

2.7 Principios Éticos y Consideraciones 

 

La investigación se ajusta a las normas institucionales que contemplan el consentimiento 

informado, la voluntariedad y la confidencialidad. Se atienden los posibles efectos adversos, como 
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la presión competitiva, y se mitigan los riesgos de manipulación emocional Klock, Saltenave 

Santana y Hamari, 2023. 

 

2.8 Alcances y Limitaciones del Estudio 

 

Alcances  

 

Replicabilidad. El diseño puede reproducirse sin dificultad porque se suministraron tutoriales 

abiertos y software gratuito para Moodle+H5P, ClassDojo e insumos multimedia (Saenboonsong 

& Poonsawad, 2024). 

 

Adaptabilidad curricular. Las herramientas acumuladas se pueden insertar en variadas materias y 

contextos educativos, lo que hace plausible su uso en centros similares (Alsadoon, E., et al., 2022). 

 

Valor educativo innovador: Al integrar contenido ambiental y tareas creativas en un marco lúdico 

y transversal, el enfoque ofrece una pedagogía novedosa que podría mejorar los currículos 

existentes (Smiderle et al., 2020). 

 

Limitaciones  

 

Muestra regional y efecto novedad: Debido a que los datos se recolectaron en una sola localidad 

con solo 120 alumnos, los hallazgos no se pueden asumir válidos en todas partes. Además, los 

resultados pueden reflejar un efecto de novedad, donde el entusiasmo disminuye después de unas 

pocas semanas (Rodrigues et al., 2022). 

 

Duración limitada: La actividad se ejecutó durante sólo tres meses y, por ello, no hay forma de 

asegurar que las ganancias se sostengan en el tiempo, ya que los beneficios de una rutina 

familiarizada suelen emerger, y luego estabilizarse, entre seis y diez semanas (Rodrigues et al., 

2022; Almeida et al., 2023). 
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Fatiga digital: Algunos participantes citaron fatiga después de la exposición prolongada a desafíos 

gamificados, un patrón que coincide con informes anteriores sobre posibles desventajas de la 

gamificación (Almeida et al., 2023). 

 

Habilidades digitales desiguales: Las variaciones en la comodidad tecnológica entre estudiantes y 

profesores probablemente moldearon con qué frecuencia se utilizaron las plataformas, un factor 

que los investigadores suelen encontrar difícil de controlar (Lampropoulos & Sidiropoulos, 2024). 

 

Falta de un grupo de seguimiento. No se dispuso de un equipo intermedio que permitiera observar 

el progreso después de concluir la terapia, lo que dificulta saber si las ganancias se mantuvieron, 

se perdieron o simplemente se estabilizaron con el tiempo (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). 

 

 Resultados. 

 

3.1 Resultados cuantitativos. 

 

Los datos cuantitativos obtenidos antes y después de la intervención fueron analizados con SPSS. 

La tabla 1 resume las estadísticas descriptivas vinculadas a creatividad y conocimiento ambiental: 

 

Tabla 1. Estadísticas descriptivas del cambio en creatividad y conocimiento ambiental 

 

Variable Grupo Exp. 

(n=60) 

SD Grupo Ctrl. 

(n=60) 

SD 

Creatividad (0–

100) 

78.4 8.2 65.7 9.1 

Conocimiento 

ambiental 

82.1 7.5 70.3 8.0 
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Gráfico 1. Diferencia de medias en creatividad y conocimiento 

 

El análisis t reveló diferencias marcadas en las dos variables examinadas (creatividad: t(118)=7.23, 

p<0.001; conocimiento ambiental: t(118)=8.11, p<0.001). Estos hallazgos concuerdan con estudios 

que vinculan la gamificación a aumentos creativos (Zhang, 2022) y demuestran que cuando se 

incluyen temas ecológicos el progreso resulta sustancial (Kramar, U., & Knez, M., 2025; Ramírez 

Ruiz et al., 2024). 

 

Se examinó la relación entre la ganancia en creatividad y en conocimientos y se halló r=.54, p<.001, 

lo que significa que ambas mejoras están moderadamente correlacionadas y crecen juntas. Este 

hallazgo refuerza la idea de que una experiencia gamificada bien diseñada puede impactar de 

manera integral las competencias cognitivas y ambientales del alumno (Pegalajar-Palomino y 

Martínez-Valdivia, 2024. 

 

3.2 Resultados Cualitativos 

 

Las entrevistas y las notas de observación se organizaron en un proceso de codificación para 

detectar patrones que emergieron repetidamente. La Tabla 2 resume estas categorías junto con el 

número de veces que los participantes las mencionaron. 
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Tabla 2. Categorías emergentes y frecuencia de menciones 

 

Categoría  Frecuencia 

Motivación y compromiso  48 

Autonomía en actividades 42 

Conexión con contenido ambiental 35 

Creatividad expresiva 38 

Fatiga por sobre-gamificación 12 

 

 

Los estudiantes citan sobre todo la motivación y la autonomía como las ganancias más visibles, en 

línea con lo que Smiderle et al. (2020) informaron en su investigación. También afirman que la 

narrativa ambiental amplió su entendimiento ecológico, en línea con Pegalajar-Palomino y 

Martínez-Valdivia (2024). Pese a esos beneficios, algunos mencionan que a ratos se sienten 

saturados, una preocupación señalada también por Almeida et al. (2023) en los estudios que 

analizan el abuso de mecánicas lúdicas. 

 

3.3 Comparación y Contraste de Resultados 

 

Los datos cuantitativos y cualitativos coinciden bastante: el aumento en creatividad y en conciencia 

ambiental va de la mano de valoraciones positivas sobre motivación, autonomía y la vinculación 

emocional con los contenidos. Este patrón apoya la hipótesis de que una gamificación integrada 

puede operar de manera eficaz en muchas áreas, tal como observan García-Gasca e González-Pérez 

(2023) en su revisión sobre sostenibilidad en contextos educativos. 

 

Se registraron diferencias notables: si bien la fatiga promedio fue baja (alrededor del 20 %), ese 

porcentaje coincide con alertas sobre el abuso de actividades lúdicas (Mogavi et al., 2022) y sugiere 

que conviene moderar la intensidad de la gamificación. 

 

 

3.4 Resumen de Hallazgos 
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En resumen, la experiencia escolar validó la hipótesis inicial: los alumnos mostraron avances claros 

tanto en comprensión medioambiental como en capacidad creativa. Mejoras cuantitativas - medias 

más altas en el grupo experimental- y comentarios positivos reflejados en entrevistas, sumados al 

efecto emocional y cognitivo observado en clase, sustentan la idea de que una gamificación 

integrada aporta en el aula. 

 

Consecuentemente, estos datos apoyan tres líneas de acción para los educadores. 

 

Primero, se recomienda añadir artefactos lúdicos relacionados con el contenido en varias materias. 

 

Segundo, es crucial que cada intervención tenga un diseño equilibrado, de modo que el estímulo 

no se convierta en saturación. 

 

Tercero, es pertinente abrir estudios a más largo plazo que verifiquen si las competencias ganadas 

se mantienen y evolucionan después de varios meses. 

 

Discusión 

 

4.1 Interpretación de los Resultados   

 

Los datos revelan aumentos claros en creatividad (+12,7 puntos) y conocimiento ambiental (+11,8) 

en el grupo que usó la intervención gamificada, respaldando la suposición inicial de que este 

enfoque afecta de forma global las competencias clave (Smiderle et al., 2020; Hamari et al., 2021). 

La observación se alinea con Almeida et al. (2023), que indican que un entorno lúdico bien 

estructurado genera flujos de aprendizaje positivos, y con Zhang (2022), que asocia la inmersión 

gamificada con un salto en la creatividad. Asimismo, la correlación moderada entre ambas 

habilidades (r = 0,54) coincide con Pegalajar-Palomino y Martínez-Valdivia (2024), que anotan 

mejoras paralelas en capacidades cognitivas y en conciencia sostenible.   
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Desde la óptica del constructivismo experiencial (Kolb, 1984), la gamificación transversal favorece 

ciclos reflexivos que explican tanto el avance cognitivo como la motivación extra que se observó. 

Aun así, los niveles moderados de fatiga que algunos alumnos referieron recuerdan a lo advertido 

por Mogavi et al. (2022) y ponen de relieve la importancia de ajustar la intensidad del diseño para 

evitar efectos adversos. 

 

4.2 Confrontación con Teorías y Estudios Previos 

 

Cuando nuestros resultados se cotejan con los hallados por Silva et al. (2024) en experiencias 

ecológicas latinoamericanas, emergen similitudes tanto en la estrategia metodológica como en los 

hallazgos, lo cual avala el diseño cuasi-experimental que elegimos. Sin embargo, encontramos un 

desacuerdo con Domínguez y su equipo (2022), que documentaron un efecto más pronunciado 

sobre la motivación que sobre la creatividad, posiblemente porque nuestra intervención mantuvo 

un carácter transversal durante toda la implementación. De igual forma, el abordaje gamificado 

que se utilizó en el experimento supera las limitaciones que Campos y colegas (2023) señalaron al 

analizar programas restringidos a una sola disciplina. Por último, la combinación de componentes 

tecnológica, pedagógica y curricular, según el esquema TPACK (Mishra y Koehler, 2006), se 

valida una vez más en entornos lúdicos. 

 

4.3 Implicaciones Educativas y Prácticas 

 

La experiencia empírica confirma que la gamificación transversal se aplica de forma robusta en el 

aula, sobre todo cuando recurre a relatos ambientales y ofrece recompensas sustantivas. Silva, Lima 

y Pereira (2024) documentaron efectos similares en espacios gamificados con orientación 

ecológica, razón por la cual proponer planes de estudio que entrelazan contenidos ambientales y 

creativos puede elevar la autonomía y el compromiso del alumnado. A la par, Lampropoulos y 

Sidiropoulos (2024), en un seguimiento a largo plazo, constataron que esos mismos ambientes 

refuerzan la motivación intrínseca, un desenlace que se articula bien con la pedagogía activa y el 

marco TPACK y que, a su vez, nutre tanto la creatividad como la conciencia ambiental. 
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La revisión sistemática sobre gamificación y sostenibilidad que condujeron Keränen et al. (2025) 

respalda el uso de ajustes como retos a medida, retroalimentación instantánea y narrativas 

inmersivas, y documenta un repunte notable en el sentido de responsabilidad ecológica de los 

estudiantes. Estas pruebas refuerzan la idea de que mezclar dinámicas lúdicas con pedagogía activa 

puede afianzar la creatividad y la conciencia ecológica en el aula. 

 

A partir de estas evidencias, se justifica el diseño de planes de estudio que, sin descuidar los saberes 

convencionales, adopten la gamificación de forma sistemática y temática, de modo que las 

experiencias de aprendizaje sean más relevantes, motivadoras y alineadas con las competencias 

demandadas en el siglo veintiuno. 

 

4.4 Limitaciones y Recomendaciones Futuras 

 

Limitaciones 

 

La investigación trabajó con una muestra circunscrita a una única región, lo que restringe la 

extensión de las conclusiones y puede haber estado marcada por el denominado “efecto novedad”. 

De hecho, Almeida et al. (2023) documentaron en su revisión que los beneficios motivacionales 

suelen decaer a partir de las primeras semanas de inmersión intensa en intervenciones gamificadas. 

 

Duración de solo tres meses: La intervención resultó demasiado corta para determinar si los 

resultados perduran. Según Martín y Pérez (2023), las evaluaciones de programas gamificados 

suelen beneficiarse de seguimientos de seis a doce meses, debido a que estos plazos permiten 

observar si las mejoras se mantienen o si son efímeras. 

 

Ausencia de grupo intermedio de seguimiento: Sin un grupo adicional que fuera observado una vez 

terminada la actividad, no hubo forma de analizar si las habilidades evolucionaron después de la 

intervención. Esta carencia coincide con lo que Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) sugieren, es 

decir, que los diseños longitudinales son clave para captar el impacto real de estrategias basadas en 

gamificación. 
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Recomendaciones 

 

Ampliar la muestra incorporando escuelas de contextos urbanos y rurales y de distintos niveles 

socio-económicos. 

 

Extender el seguimiento longitudinal a lo largo de al menos un ciclo lectivo, de forma que se pueda 

registrar la retención de competencias. 

 

Regular la intensidad gamificada para prevenir efectos negativos como la fatiga, advertencia 

avalada por Almeida et al. (2023). 

 

Evaluar variables de mediación incluyendo el nivel de familiaridad tecnológica, el estilo cognitivo 

y el modo de enseñanza (virtual-presentacional). 

Conclusión 

 

Este trabajo ofrece la primera evidencia empírica sobre cómo usar la gamificación de manera 

transversal en el currículo escolar para fortalecer la creatividad y la conciencia ambiental de 

alumnas y alumnos de educación básica. Con un diseño mixto que combina datos cuantitativos y 

cualitativos, se observó que las actividades gamificadas, organizadas en torno a historias ecológicas 

y principios de aprendizaje activo, no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también 

fomentan habilidades claves del siglo XXI, como el pensamiento creativo, el trabajo en equipo y 

el compromiso ambiental. Un hallazgo central de la investigación es que el grupo que experimentó 

la intervención lúdica mostró un incremento estadísticamente significativo en creatividad, evaluado 

a través de rúbricas estandarizadas, y un mejor rendimiento en problemas socioambientales 

concretos de su comunidad. No sólo superaron las puntuaciones de los controles en pruebas 

cuantitativas, sino que adoptaron actitudes proactivas ante retos ecológicos, lo que sugiere que la 

gamificación puede anclar el conocimiento en un propósito real. Estos datos confirman el objetivo 

general del estudio: integrar elementos de juego de forma curricular y estratégica para ampliar el 

aprendizaje significativo y fortalecer la motivación intrínseca. Cuando las dinámicas lúdicas se 

mezcla con contenidos de ciencias, arte, lenguaje y tecnología, la transversalidad temática potencia 
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el efecto, activando redes cognitivas y afectivas más ricas. Esta visión holística no sólo mejora el 

diseño curricular, sino que crea experiencias educativas auténticas y participativas, donde cada 

estudiante puede aportar desde su singularidad. Adicionalmente, el uso equilibrado de plataformas 

digitales, desafíos colaborativos y retroalimentación inmediata favorece la auto-regulación del 

aprendizaje, validando así enfoques que sitúan al estudiante en el centro del proceso. De manera 

análoga.   Esta propuesta proporciona pruebas sólidas en pro de un replanteamiento didáctico que 

trasciende modelos tradicionales fragmentados desde una perspectiva pedagógica.   La 

implementación de la gamificación transversal potencia la educación orientada hacia la 

sostenibilidad al proporcionar al estudiantado instrumentos creativos para abordar los retos 

ecológicos actuales. El progreso observado en el entorno académico, la interacción entre los 

estudiantes y la percepción positiva del proceso de aprendizaje consolidan el valor social y 

emocional de esta metodología.   Las posibles líneas de investigación para investigaciones 

subsecuentes comprenden: análisis longitudinales para evaluar la persistencia de las competencias 

adquiridas, investigaciones que contrasten aulas de variados contextos socioculturales y 

evaluaciones de experiencias híbridas o mediadas por inteligencia artificial. Además, resultaría 

beneficioso investigar cómo la capacitación del profesorado influye en el éxito de estos programas 

y cuál es la influencia de cada factor, ya sea género, estilo cognitivo o nivel de habilidad con la 

tecnología, en la efectividad de la estrategia de gamificación.  En suma, una adecuada 

conceptualización y ejecución de la gamificación transversal puede transformarse en un catalizador 

tangible de transformación, conduciendo la educación hacia paradigmas más inclusivos, 

sostenibles y que fomenten el desarrollo holístico del estudiantado. 
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