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Resumen

Justificacion: La convivencia escolar enfrenta desafios que afectan el clima y la cooperacion educativa, por lo que se requieren
estrategias pedagogicas que la fortalezcan. Objetivo: El presente estudio tuvo como objetivo implementar la gamificacion como
estrategia pedagogica para favorecer una convivencia escolar armoénica en estudiantes de educacion basica primaria. Metodologia:
Se empled un enfoque mixto con integracion de datos cuantitativos y cualitativos, bajo un disefio de investigacion-accion. La
poblacion estuvo conformada por 1.246 estudiantes de educacion bésica, y se seleccion6 una muestra intencional de 30 alumnos
de sexto grado. El estudio se desarroll6 en cuatro fases: diagnostico inicial, intervencion gamificada y evaluacion de resultados.
Los instrumentos utilizados incluyeron observacion directa, encuestas estructuradas, entrevistas semiestructuradas, grupos focales
y un diario de campo. Resultados: El diagndstico inicial mostré que, aunque los estudiantes reconocen la importancia del respeto
y de un ambiente armonico, existe una percepcion de convivencia regular y limitaciones en la gestion de conflictos. Tras la
intervencion gamificada, se evidencié un aumento significativo en la participacion, la cooperacion, la empatia y la autorregulacion
emocional, asi como una consolidaciéon de acuerdos de respeto y un incremento de interacciones positivas dentro del aula.
Conclusion: La implementacion de la gamificacion demostrd ser una estrategia efectiva para mejorar la convivencia escolar,
promoviendo un ambiente mas armonico y cooperativo en los estudiantes de educacion bésica primaria.

Palabras clave: clima escolar, dinamicas socioemocionales, gamificacion en el aula.

Abstract

Justification: School coexistence faces challenges that affect the classroom climate and educational cooperation, requiring
pedagogical strategies to strengthen it. Objective: This study aimed to implement gamification as a pedagogical strategy to promote
harmonious school coexistence among primary education students. Methodology: A mixed-methods approach integrating
quantitative and qualitative data was employed within an action-research design. The population consisted of 1,246 primary
education students, and an intentional sample of 30 sixth-grade students was selected. The study was conducted in four phases:
initial diagnosis, gamified intervention, and evaluation of results. Data collection instruments included direct observation,
structured surveys, semi-structured interviews, focus groups, and a field journal. Results: The initial diagnosis showed that while
students recognized the importance of respect and a harmonious environment, they perceived coexistence as only moderate and
faced limitations in conflict management. Following the gamified intervention, significant increases were observed in participation,
cooperation, empathy, and emotional self-regulation, alongside the consolidation of respect agreements and more positive
interactions in the classroom. Conclusion: Gamification proved to be an effective strategy for improving school coexistence,
fostering a more harmonious and cooperative environment among primary education students.

Keywords: school climate, socio-emotional dynamics, classroom gamification.
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Gamificacion como Estrategia para Fortalecer la Convivencia
Escolar en Educacion Bdsica

INTRODUCCION

La convivencia escolar es un tema de estudio ampliamente abordado en los ultimos afios debido a su
papel en el desarrollo integral del alumnado y en la consolidacién de entornos que favorecen los
procesos de ensefanza y aprendizaje. En educacion bésica, este concepto se entiende como el
conjunto de interacciones cotidianas que se producen entre los miembros de la comunidad educativa
y que inciden en el clima institucional, las dindmicas de participacion y las practicas pedagdgicas.
Estas interacciones se estructuran a partir de normas, acuerdos y marcos institucionales orientados a
regular los vinculos sociales, canalizar los conflictos y generar experiencias formativas que
contribuyan al desarrollo socioafectivo del estudiantado (Cerda et al., 2019). En este sentido, la
convivencia trasciende el cumplimiento formal de reglas y se vincula con practicas que favorecen la
cooperacion, el reconocimiento del otro y la regulacion emocional dentro del ambito escolar.

La presencia de situaciones que afectan la convivencia, como conductas disruptivas, dificultades en
la gestion emocional, interacciones agresivas o desconfianza entre pares, ha impulsado la busqueda
de estrategias pedagogicas orientadas al fortalecimiento de los vinculos y a la construccion de
ambientes que favorezcan el aprendizaje social (Sanchez Vera et al., 2021). Diversos enfoques
coinciden en que la convivencia escolar esta estrechamente relacionada con la experiencia cotidiana
del alumnado y con su participacion activa en los procesos educativos, lo que ha llevado a priorizar
metodologias que promuevan el compromiso, la colaboracidn y la interaccion significativa como vias
para transformar las dinamicas interpersonales en el contexto escolar (Diaz-Vargas et al., 2023;
Gonzalez-Calvo et al., 2019).

En este marco, la gamificacion se ha consolidado como una metodologia que incorpora elementos
propios del juego en contextos no ludicos con el propdsito de generar dindmicas de participacion mas
motivadoras y sostenidas en el tiempo (Vesa & Harviainen, 2019). Este enfoque se apoya en
principios como la interaccion, la retroalimentacion constante, la definicion de metas claras y la
construccion de experiencias significativas que favorecen un rol activo del estudiante (Robson et al.,
2015). Sin transformar la actividad educativa en un juego, la gamificacion utiliza mecénicas y
narrativas ludicas para orientar procesos de aprendizaje y de interaccion social, reconociendo el valor
del juego como medio para la exploracidon de conductas, la autorregulacion y la cooperacion.

La evidencia empirica sefiala que, cuando la gamificacion se implementa de manera planificada y
con objetivos pedagogicos claros, contribuye a incrementar la implicacion del alumnado, mejorar la
gestion emocional, favorecer la participacion y promover relaciones mas colaborativas (Arufe-
Giraldez et al., 2022; Pérez-Aranda et al., 2024). Las dindmicas gamificadas generan contextos en los
que los estudiantes interactuan para afrontar desafios compartidos, perciben el progreso colectivo y
desarrollan habilidades socioemocionales como la empatia, la escucha activa, la resolucion de
problemas y la regulacion de la conducta, aspectos directamente vinculados con la convivencia
escolar (Rivera & Garden, 2021; Carcelén-Fraile, 2025).

En educacion basica, donde el desarrollo socioemocional adquiere especial relevancia, la
gamificacion permite integrar el aprendizaje académico con la dimension afectiva y social del
alumnado. Las mecénicas de juego crean escenarios en los que las acciones individuales impactan en
el progreso del grupo, favoreciendo la reflexion sobre la responsabilidad compartida, la toma de
decisiones colectivas y la necesidad de regular la conducta para alcanzar objetivos comunes
(Bakhanova et al., 2023). Estas experiencias posibilitan la exploraciéon de distintas formas de
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interaccion y promueven actitudes orientadas al respeto y a la colaboracion, integrandose de manera
natural en la dindmica participativa del aula.

La implementacion de sistemas gamificados implica la definicion de metas, reglas compartidas y
mecanismos de retroalimentacion que orientan la participacion constante del alumnado. En este
marco, la comunicacion, la negociacion, el reconocimiento de perspectivas diversas y la busqueda
conjunta de soluciones emergen como practicas que fortalecen las relaciones interpersonales y
contribuyen a la creacion de ambientes mas respetuosos y equilibrados (Richards et al., 2024).
Asimismo, al concebir el error como parte del proceso, la estructura ladica favorece la expresion
emocional y la apertura al didlogo, reduciendo tensiones y facilitando la regulacion de los conflictos.

La gamificaciéon también promueve procesos de autorregulacion, ya que los estudiantes toman
decisiones considerando las normas del sistema y el impacto de sus acciones en el grupo. Estas
experiencias se transfieren a la dinamica escolar, influyendo en la manera en que el alumnado
gestiona su comportamiento, expresa sus necesidades y responde a los estimulos sociales del entorno
(Li et al., 2022). El caracter participativo y colaborativo de las dindmicas ludicas refuerza el trabajo
en equipo como medio para alcanzar metas compartidas y amplia las posibilidades de didlogo,
reconocimiento mutuo y construccion de relaciones armonicas que trascienden la actividad
gamificada.

En este panorama, el estudio de la gamificacion como estrategia para fortalecer la convivencia escolar
en educacion bésica adquiere relevancia en tanto permite comprender como una metodologia basada
en elementos del juego puede contribuir a transformar las dindmicas sociales dentro de la escuela.
Desde esta perspectiva, la investigacion se orientd a implementar la gamificacion como estrategia
pedagogica para favorecer una convivencia escolar armonica en estudiantes de educacion basica
primaria, partiendo de la identificacion de los niveles de conflicto presentes en el alumnado, el diseno
e implementacion de actividades gamificadas orientadas al fortalecimiento de las relaciones
interpersonales y la evaluacion de los efectos de dicha estrategia en la mejora de la convivencia
escolar.

METODOLOGIA

Se empled un enfoque mixto con integracion de datos cuantitativos y cualitativos para analizar la
convivencia escolar y valorar el impacto de una estrategia gamificada en estudiantes de educacion
basica. El estudio se desarrolldé bajo un disefio de investigacidon-accion pedagogica, orientado a
diagnosticar el problema, intervenir con una propuesta gamificada y evaluar sus resultados. La
investigacion fue de tipo descriptivo, dado que se buscod identificar y caracterizar los
comportamientos asociados a la convivencia escolar antes y después de la intervencion pedagogica.

Poblacion y Muestras

La poblacion estuvo conformada por 1246 estudiantes de educacion general basica de una unidad
educativa. Para el estudio se selecciond una muestra intencional de 30 alumnos pertenecientes a los
paralelos A y B del sexto grado de basica media, conformada por 16 nifias y 14 nifios. La eleccion de
estos participantes respondio a criterios como la presencia recurrente de conflictos interpersonales, la
participacion activa en las actividades escolares y el manejo basico de las herramientas digitales
necesarias para la intervencion.
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Procedimientos

La investigacion se desarrolld en cuatro fases que incluyen un diagnoéstico inicial para identificar
comportamientos vinculados con la convivencia mediante observacion directa y el registro de
incidentes, seguido de la aplicacion de instrumentos destinados a recolectar datos cuantitativos y
cualitativos sobre el entorno escolar. Posteriormente, se llevé a cabo una intervencion gamificada que
incorpord actividades basadas en juegos y dinamicas ludicas apoyadas en recursos digitales.
Finalmente, se realiz6 la evaluacion y el analisis de la informacion obtenida, con el propdsito de
interpretar los resultados y determinar los cambios producidos en la convivencia escolar.

Instrumentos

Los instrumentos de recoleccion de datos incluyeron la observacion directa, para realizar un registro
sistematico de comportamientos y situaciones relevantes; la encuesta estructurada, aplicada a los
estudiantes mediante formularios digitales; la entrevista semiestructurada, que permitié profundizar
en sus percepciones y experiencias; los grupos focales, orientados a generar una discusion guiada
sobre la convivencia escolar y la experiencia con la gamificacion; y el diario de campo, empleado
para mantener un registro continuo de eventos, interacciones y avances desarrollados durante la
intervencion.

Para garantizar la validez de contenido de los instrumentos utilizados se aplico el indice V de Aiken,
asignando valores cuantitativos a cada item segln el juicio de tres expertos en investigacion educativa
y convivencia escolar. Cada item fue evaluado en términos de pertinencia, claridad y relevancia
utilizando una escala de 1 a 4. Los resultados obtenidos mostraron niveles adecuados de validez para
la mayoria de los instrumentos.

En el caso de la guia de observacion, los items alcanzaron valores V que oscilaron entre 0,82 y 0,94.
El cuestionario de encuesta presentd valores ligeramente mas variados, con un rango entre 0,78 y
0,91; los items situados por debajo de 0.80 fueron ajustados en su redaccion para mejorar su precision
conceptual. El protocolo de entrevista semiestructurada obtuvo valores entre 0,85 y 0.96. De manera
similar, la guia para grupos focales alcanz6 valores entre 0,80 y 0,93, siendo necesario ajustar
Unicamente un item que obtuvo un valor de 0,79 para fortalecer su claridad. Finalmente, el diario de
campo obtuvo valores V entre 0,88 y 0,95.

Intervencion Pedagogica Gamificada

La intervencién se disend como un proceso planificado de cuatro semanas, implementando
actividades gamificadas mediante herramientas digitales interactivas para fomentar habilidades
socioemocionales y mejorar la convivencia escolar.

Semana 1: Comprendiendo la convivencia

Se iniciaron actividades para que los estudiantes comprendieran el concepto de convivencia y los
factores que pueden afectar la relacion con sus compafieros. Se utilizaron videos explicativos,
elaboracion de carteles con reflexiones personales, ejercicios en plataformas educativas como
Wordwall y la creacion de historietas basadas en las lecturas sugeridas, para que los estudiantes
comprendieran qué es la convivencia, por qué es importante y cuéles son los factores que pueden
influir en las relaciones con sus compaieros.

Semana 2: Controlando las emociones
Durante esta semana se trabajé en la identificacion y gestion de emociones. Los estudiantes
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participaron en dindmicas interactivas en linea, visualizaron contenidos audiovisuales sobre
inteligencia emocional, analizaron situaciones de la pelicula Intensamente y realizaron reflexiones
escritas sobre sus propias experiencias. Se evidencid que los estudiantes comenzaron a reconocer sus
emociones y a expresar de manera mas clara como estas afectan sus interacciones diarias utilizando
plataformas como Down Emociones y Cristic — Emociones desagradables.

Semana 3: Prevencion del acoso escolar

El enfoque estuvo en reconocer conductas de acoso y fomentar la empatia. Los estudiantes analizaron
cortometrajes y casos de estudio, realizaron actividades colaborativas en plataformas digitales
Educaplay y completaron una prueba sobre estrategias de prevencion del acoso escolar.

Semana 4: Construccion de acuerdos de respeto

Se promovid la creaciéon de un ambiente seguro e inclusivo mediante la elaboracion de acuerdos
compartidos de convivencia. Se realizaron conversatorios, se produjeron contenidos digitales
creativos (videos, avatares y cuentos digitales creados con la plataforma Kahoot) y se aplicaron
dinamicas ludicas para reforzar las normas de respeto mutuo. Los estudiantes mostraron creatividad,
colaboracion y compromiso en la elaboracion de los acuerdos, evidenciando una mejor disposicion
para mantener relaciones positivas entre ellos.

Analisis de Datos

Los datos cuantitativos se analizaron mediante estadistica descriptiva (frecuencias, porcentajes y
graficos) utilizando formularios y hojas de calculo generadas en Google Forms. Los datos cualitativos
se procesaron mediante andlisis de contenido, identificando categorias y patrones de comportamiento
relacionados con convivencia, emociones, trabajo colaborativo y participacion.

Consideraciones Eticas

Teniendo en cuenta que se tratd de una poblacion infantil inserta en una institucion educativa formal,
previamente, se obtuvo la autorizacion de las directivas de la institucion y el consentimiento
informado de los padres o tutores legales, quienes fueron informados sobre los objetivos, alcances y
procedimientos del estudio. A los estudiantes se les explicd, acorde a su edad, el propdsito de las
actividades. Durante el proceso de investigacion se resguard6 la confidencialidad de la informacion
recolectada, utilizando registros anonimos y evitando cualquier forma de identificacion individual.
Las actividades gamificadas se desarrollaron bajo la supervision de la docente, y se asegurd que no
se generaran situaciones de riesgo fisico, emocional o social para los estudiantes.

RESULTADOS

Diagnostico Inicial

Los resultados obtenidos a través de la encuesta diagndstica sobre convivencia (Tabla 1) muestran
que la mayoria de los estudiantes (73,3%) reconoce la importancia de mantener una buena
convivencia en su institucion educativa, mientras que un 26,7% considera lo contrario. Respecto a la
percepciodn del clima escolar, un 60% de los estudiantes percibe que la convivencia en la institucion
es regular, en tanto que el 40% la califica como buena. En lo que se refiere al trato hacia compafieros
y docentes, todos los estudiantes (100%) indicaron que se relacionan con respeto, evidenciando una
base solida de relaciones interpersonales positivas.
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En relacién con la relevancia de mantener un ambiente de tranquilidad dentro y fuera del aula, la
totalidad de los estudiantes (100%) coincidié en su importancia, demostrando conciencia sobre la
necesidad de un entorno armoénico. No obstante, ante situaciones de conflicto, el 53,3% afirm6 que
acudiria a un docente, un 13,3% ayudaria a mitigar el conflicto, y un 33,3% indic6 que no realizaria
ninguna accion.

Todos los estudiantes también informaron haber participado en charlas o talleres sobre convivencia
escolar, lo que refleja un acercamiento institucional a la formacion en esta area. La disposicion para
respetar las opiniones de los demdas mostro6 cierta variabilidad: el 66,7% respeta siempre las opiniones
de sus compatfieros, mientras que el 33,3% lo hace solo en algunas ocasiones.

En cuanto a experiencias de agresion, el 56,7% de los estudiantes asegurd no haber sido victima de
agresion por parte de compafieros o docentes, mientras que un 30% si y un 13,3% respondi6 que tal
vez. Finalmente, la percepcion de ser respetado y valorado por compatfieros y docentes indica que un
73,3% se siente valorado, mientras que un 26,7% manifest6é dudas al respecto.

Tabla 1. Resultados de la Encuesta Diagndstica sobre Convivencia Escolar

Pregunta Respuesta N %

1. {Consideras que es importante mantener una buena Si 22 |73,30%
convivencia en tu institucion educativa? No 8 26,70%
2. ({Como describirias la convivencia en tu institucion Regular 18 60%
educativa? Buena 12 40%
3. (Como tratas a tus compafieros y profesores? Con respeto 30  100%
4. ;Consideras importante que haya un ambiente de S 30 100%
tranquilidad dentro y fuera del aula de clase?

Informaria a un 16 | 53.30%

docente

5. Ante un conflicto en clase, ;qué acciones tomarias? Ayudar a mitigar 4 13,30%

el conflicto
No haria nada 10 33,30%
6. (Has participado en charlas o talleres sobre convivencia en

i 100%
la institucion educativa? Si 30 °
| | q Si 20 66,70%
7. (Sueles respetar las opiniones de tus compafieros?
¢ P P P Algunas veces = 10 33,30%
No 17 56,70%
8. (Has experimentado agresion por parte de algin compaiero S 9 30%
o docente?
Tal vez 4 13,30%
9. (Crees que tus compaieros y docentes te respetan y Si 22 73,30%
valoran? Tal vez g 26,70%

Los hallazgos obtenidos mediante observacion directa corroboraron el comportamiento registrado en
la encuesta, evidenciando interacciones mayoritariamente respetuosas entre estudiantes y docentes,
aunque se identificaron situaciones puntuales de conflicto o falta de participacion. Las entrevistas
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semiestructuradas permitieron profundizar en la percepcion de los estudiantes sobre la convivencia,
mostrando que valoran los espacios de didlogo y los acuerdos establecidos en el aula, pero que
algunos se sienten inseguros ante conflictos. Por su parte, los grupos focales aportaron informacion
cualitativa sobre la experiencia de los estudiantes con la gamificacion, indicando que la estrategia
puede motivar la participacion y favorecer la cooperacion, siempre que se mantenga un ambiente de
respeto y reglas claras.

Impacto de la Intervencion

Durante la implementacion de la intervencion pedagdgica gamificada, se observd un cambio
progresivo en la actitud, participacion y habilidades socioemocionales de los estudiantes a lo largo
de las cuatro semanas (Tabla 2). En la primera semana, centrada en la comprension de la convivencia,
los estudiantes mostraron un alto nivel de interés y entusiasmo, participando activamente en
actividades de reflexion y creacion de historietas. En la segunda semana, orientada al control y gestion
de emociones, se observo que los estudiantes comenzaron a reconocer sus propias emociones y a
expresar de manera mas clara como estas afectan sus interacciones diarias. Las dindmicas interactivas
y reflexiones personales contribuyeron a mejorar la inteligencia emocional y la capacidad de
autogestion.

Durante la tercera semana, enfocada en la prevencion del acoso escolar y el fomento de la empatia,
se percibidé un aumento en el respeto entre compafieros, asi como una disposicidn mas consciente a
analizar situaciones de conflicto desde la perspectiva de los demds. Las actividades colaborativas y
el analisis de casos permitieron identificar un cambio positivo en la conducta interpersonal de los
estudiantes. Finalmente, en la cuarta semana, centrada en la construccion de acuerdos de respeto, los
estudiantes demostraron creatividad, cooperacion y compromiso en la elaboracion de acuerdos
compartidos de convivencia. Esta fase evidenci6 la consolidacion de normas de respeto mutuo y el
fortalecimiento de la conducta prosocial dentro del aula.

Tabla 2. Resultados Observados en el Diario de Campo Durante la Intervencién Gamificada

Evidencia Observada

Semana Aspecto
Evaluado

1 Comprension de
la convivencia

2 Identificacion y
gestion de
emociones

3 Prevencion del

acoso escolar

4 Construccion de
acuerdos de
respeto

Participacion activa en
actividades, entusiasmo y
reflexion en carteles e
historietas

Dinamicas interactivas,
reflexiones escritas y andlisis
de situaciones de la pelicula
Intensamente

Analisis de casos,
cortometrajes, actividades
colaborativas, pruebas sobre
estrategias de prevencion

Conversatorios, creacion de
contenidos digitales y
dinamicas ludicas

Interpretacion del Impacto

Los estudiantes mostraron mayor
interés y comprension sobre la
importancia de la convivencia
escolar.

Se evidenci6 una mejora en la
conciencia emocional y la
capacidad de expresar emociones
de manera adecuada.

Mayor respeto entre compaferos y
disposicion a practicar la empatia,
indicando un cambio positivo en
las relaciones interpersonales.

Se fortalecio la cooperacion, la
creatividad y el compromiso,
consolidando normas de respeto
mutuo y relaciones prosociales.
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DISCUSION

Los resultados del diagnostico inicial sugieren que los estudiantes poseen una conciencia declarativa
relativamente alta sobre la importancia de la convivencia escolar y del respeto como valor normativo
dentro de la institucion. Este reconocimiento generalizado indica que la convivencia es comprendida
como un ideal deseable y socialmente esperado, lo cual coincide con lo sefialado por Cerda et al.
(2019), quienes afirman que, en contextos escolares, los estudiantes suelen interiorizar discursos
institucionales sobre convivencia aun cuando estos no siempre se traducen plenamente en practicas
cotidianas. La percepcion mayoritaria de una convivencia “regular” refuerza esta idea, ya que
evidencia una brecha entre el reconocimiento del valor de la convivencia y la experiencia concreta
de las interacciones diarias, lo que sugiere la existencia de tensiones latentes o dificultades no siempre
visibles.

El hecho de que una proporcion significativa de estudiantes manifieste no intervenir ante conflictos
indica que, aunque existe una base de respeto interpersonal, persisten limitaciones en las habilidades
de afrontamiento y mediacion, particularmente en situaciones que exigen iniciativa, autorregulacion
emocional y responsabilidad social. Este hallazgo es consistente con lo planteado por Diaz-Vargas et
al. (2023), quienes sostienen que la convivencia escolar no depende Unicamente de normas y
discursos, sino del desarrollo progresivo de competencias socioemocionales que permitan al
alumnado actuar de manera constructiva ante el conflicto. En este sentido, la participacion previa en
charlas o talleres sobre convivencia, si bien evidencia esfuerzos institucionales, parece no ser
suficiente para garantizar una apropiacion practica de dichas competencias, lo que refuerza la
necesidad de estrategias pedagdgicas mas experienciales y participativas.

La intervencion gamificada permitido abordar precisamente esta distancia entre el conocimiento
declarativo y la practica relacional. Los cambios observados a lo largo del proceso sugieren que la
gamificacion funcion6 como un dispositivo pedagogico mediador, capaz de generar contextos
seguros donde los estudiantes pudieron explorar emociones, reflexionar sobre sus conductas y
ensayar formas alternativas de interaccion. Esto coincide con Robson et al. (2015), Arufe-Giraldez et
al. (2022) y Christopoulos & Mystakidis (2023), quienes destacan que la gamificacion, cuando se
orienta a objetivos formativos claros, favorece la implicacion activa y el aprendizaje significativo,
especialmente en dimensiones socioemocionales.

El énfasis progresivo en la identificacion y gestion de emociones parece haber contribuido a una
mayor conciencia emocional, lo que resulta relevante si se considera que la literatura sefiala la
autorregulacion como un componente clave de la convivencia escolar (Li et al., 2022). La posibilidad
de reflexionar sobre las emociones propias y ajenas, en un entorno ladico y no punitivo, permitio
resignificar el error y el conflicto como oportunidades de aprendizaje, favoreciendo actitudes mas
empaticas y reflexivas. En este sentido, la gamificacion no solo promovid la participacion, sino que
también facilitd procesos de introspeccion y reconocimiento del otro, aspectos fundamentales para la
construccion de relaciones respetuosas.

Asimismo, el trabajo colaborativo y la construccion conjunta de acuerdos evidenciaron que las
dindmicas gamificadas pueden fortalecer el sentido de corresponsabilidad y pertenencia al grupo. Tal
como sefialan Bakhanova et al. (2023), las experiencias donde las acciones individuales tienen
impacto colectivo favorecen la internalizacién de normas y valores de convivencia, ya que los
estudiantes comprenden que su comportamiento incide directamente en el bienestar comin. La
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consolidacion de conductas prosociales observada hacia el final de la intervencion sugiere que la
gamificacion puede contribuir no solo a mejorar el clima inmediato del aula, sino también a sentar
bases para practicas relacionales mas sostenidas.

En conjunto, los resultados indican que la gamificacion, mas que una estrategia motivacional, acta
como una herramienta pedagogica integral que articula lo cognitivo, lo emocional y lo social,
favoreciendo procesos de reflexion, autorregulacion y cooperacion. Estos hallazgos respaldan lo
planteado por Gonzalez-Calvo et al. (2019) y Richards et al. (2024), quienes sostienen que las
metodologias activas y participativas generan transformaciones mas profundas en la convivencia
escolar que aquellas centradas exclusivamente en la transmisién de normas. En consecuencia, los
resultados sugieren que la gamificacién constituye una alternativa pertinente para fortalecer la
convivencia escolar en educacion bésica, en la medida en que se implemente de forma planificada,
reflexiva y alineada con objetivos socioeducativos claros.

CONCLUSION

La identificacion inicial de los niveles de conflicto evidencio la existencia de una convivencia
caracterizada por el reconocimiento del respeto como valor, pero con dificultades en la gestion activa
de los conflictos, la participacion ante situaciones problematicas y la expresion emocional, lo que
confirmé la pertinencia de una intervencion orientada al fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales.

El diseno e implementacion de actividades gamificadas permitio generar espacios pedagodgicos
participativos en los que los estudiantes se involucraron activamente en la reflexion sobre la
convivencia, el reconocimiento de las emociones y la construccion de acuerdos colectivos. Estas
experiencias favorecieron interacciones mas cooperativas, una mayor conciencia del impacto de las
acciones individuales en el grupo y una disposicion progresiva hacia el respeto y la empatia,
evidenciando que la gamificacion puede articular el aprendizaje académico con el desarrollo
socioafectivo de manera significativa.

La evaluacion de los efectos de la estrategia mostrd6 cambios positivos en la participacion, la
autorregulacion emocional y las relaciones interpersonales, lo que indica que la gamificacion
contribuy6 a la mejora de la convivencia escolar dentro del aula. En este sentido, los resultados
permiten concluir que la gamificacion, implementada de manera planificada y con objetivos claros,
constituye una estrategia pedagdgica pertinente para fortalecer la convivencia escolar en educacion
basica primaria, al promover practicas relacionales mas armonicas y conscientes entre los estudiantes.

Implicaciones y Limitaciones

Desde una perspectiva teorica, los hallazgos del estudio refuerzan los planteamientos que vinculan la
convivencia escolar con enfoques pedagogicos activos y socioemocionales, al evidenciar que la
gamificacion no solo incide en la motivacion, sino que actiia como un mediador en la construccion
de interacciones cooperativas, la autorregulacion emocional y el respeto mutuo. Los resultados
sugieren que las dindmicas ludicas estructuradas permiten operacionalizar conceptos tedricos
asociados a la convivencia escolar, como la participacion, la empatia y la corresponsabilidad,
integrandolos de manera significativa en la experiencia cotidiana del alumnado de educacién basica.
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En el plano préctico, la implementacion de la gamificacion demostr6 ser una estrategia viable para
fortalecer la convivencia escolar en contextos de educacion primaria, al favorecer la participacion
activa, la cooperacion y la construccion de acuerdos de respeto dentro del aula.

Entre las principales limitaciones del estudio se encuentra el tamafio reducido de la muestra y la
duracion acotada de la intervencion, lo que limita la generalizacion de los resultados y la observacion
de efectos a largo plazo. Asimismo, el uso predominante de instrumentos de caracter descriptivo
puede restringir la profundidad del anélisis de los cambios en la convivencia. En este sentido, se
recomienda que futuras investigaciones amplien el nimero de participantes, prolonguen el tiempo de
intervencion e incorporen disefios metodolégicos mixtos o longitudinales que permitan analizar con
mayor profundidad la sostenibilidad de los efectos de la gamificacion en la convivencia escolar.
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