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Resumen 

Hoy en día, es frecuente encontrar dificultades socioemocionales entre los niños y niñas. Por ello, las 
estrategias educativas actuales deben priorizar el desarrollo de estas competencias, siendo la gamificación 
una herramienta efectiva para este fin. Esta estrategia metodológica facilita el aprendizaje a través del 
juego, un elemento clave para el desarrollo personal y social del alumnado y su proceso formativo. Esta 
propuesta educativa consiste en una experiencia gamificada con enfoque cooperativo, diseñada para 
favorecer el desarrollo de competencias socioemocionales en estudiantes del segundo ciclo de Educación 
Infantil. Se apoya en tres componentes fundamentales: la estética, las mecánicas y las dinámicas. Entre 
ellos, la narrativa adquiere un papel central, siendo el hilo conductor de la propuesta. A través de esta 
historia, el alumnado debe resolver diversos retos de forma colaborativa, fomentando así la interacción 
social, el trabajo en equipo y la vivencia compartida de emociones. La evaluación se llevará a cabo a través 
de una rúbrica ad hoc diseñada específicamente para esta intervención, en la que se registrará la presencia 
de conductas relacionadas con el desarrollo de competencias socioemocionales, y esta se complementará 
con la técnica de observación participante. Además, se aplicarán pruebas estandarizas para una evaluación 
más global del nivel de desarrollo socioemocional del alumnado. En líneas generales, se espera que, gracias 
a la implementación en el aula de estrategias metodológicas lúdicas y cooperativas, los estudiantes puedan 
desarrollar y/o mejorar competencias como la atención y escucha activa, la comunicación asertiva, la 
relación con los compañeros, la colaboración, la resolución de problemas, la empatía, la autonomía, la 
autoestima, la tolerancia a la frustración, la regulación emocional, el autocontrol y la aceptación de normas. 

Palabras clave: gamificación, competencias socioemocionales, juego. 
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1. INTRODUCCIÓN 

El desarrollo de competencias socioemocionales en la primera infancia es un componente 
fundamental de la educación integral, con efectos a largo plazo en el éxito académico, las relaciones 
sociales y el bienestar general (Chernyshenko et al., 2018; Zhang et al., 2024). En un escenario educativo 
global, cuyo objetivo es mejorar la calidad del aprendizaje y preparar al alumnado para enfrentar los 
desafíos del siglo XXI, el desarrollo de las competencias socioemocionales se ha convertido en una 
prioridad para las políticas educativas (Mestre, 2020).  

En este contexto, el uso de la gamificación como herramienta pedagógica para promover estas 
competencias genera cambios positivos en la experiencia educativa de los estudiantes, mejorando 
significativamente su proceso de aprendizaje y aumentando su compromiso y motivación (Álvarez y 
Polanco, 2018).  Esta estrategia aplica mecánicas de juego en contextos no lúdicos, como el educativo, 
transformando el aprendizaje en una experiencia divertida e interactiva (Gil y Prieto, 2019). Dado que el 
juego, tanto libre como dirigido, es esencial en las primeras etapas de la vida, su integración en el aula a 
través de la gamificación puede resultar especialmente efectiva (Londoño y Rojas, 2021).  

1.1. Competencias socioemocionales en niños y niñas 

Las competencias socioemocionales incluyen áreas relacionadas con la autorregulación y la 
interacción social (Salas, 2022). Estas se desarrollan a través de experiencias de aprendizaje formales e 
informales e influyen en diferentes resultados a lo largo de la vida (Martínez-Yarza et al., 2023). Según lo 
explicado por Jorquera (2022), el Programa CASEL (Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning), 
identifica cinco competencias principales interrelacionadas: 

- Autoconciencia: capacidad para reconocer y comprender las propias emociones, fortalezas y áreas 
de crecimiento. 

- Autorregulación: capacidad para regular y gestionar las propias emociones, comportamientos y 
estrés. 

- Conciencia social: capacidad para comprender y empatizar con las perspectivas y sentimientos de 
los demás, así como respetar las normas sociales. 

- Habilidades para relacionarse: capacidad para establecer y mantener relaciones sanas y de apoyo 
mutuo, incluyendo la comunicación efectiva, la escucha activa, la cooperación con los demás y la 
resolución de conflictos.  

- Toma de decisiones responsable: capacidad para tomar decisiones reflexivas y éticas teniendo en 
cuenta el bienestar propio y de la comunidad. 

El aprendizaje socioemocional es un proceso educativo que promueve la adquisición y aplicación 
de este conjunto de competencias socioemocionales (Aksoy y Gresham, 2024). A través de actividades, 
metodologías y experiencias pedagógicas específicas, permite que los niños y niñas comprendan y 
gestionen sus emociones y participen en interacciones sociales positivas (Hosokawa et al., 2024). 

1.2. Gamificación en el contexto educativo  

La gamificación se posiciona actualmente como una estrategia innovadora en el ámbito educativo 
(Soledispa-Zurita et al., 2024). Consiste en aplicar dinámicas propias del diseño de juegos en contextos no 
lúdicos con el objetivo de estimular y hacer más atractiva la interacción del alumnado con el proceso 
formativo, facilitar la consecución de los objetivos de aprendizaje, mejorar su compromiso, aumentar su 
motivación, maximizar su disfrute y fomentar su participación activa (Prieto, 2020). Según Dichev (2017), 
la gamificación es una metodología en la que el alumnado se encuentra inmerso en el aprendizaje. Esta 
experiencia educativa lúdica favorece el deseo de aprender y la transformación positiva de la conducta, 
tanto a nivel individual como grupal (Ibarra, 2022).  Asimismo, se relaciona con la creación de un “estado 
de flow” por parte de los estudiantes, donde estos se sumergen completamente en la tarea, manteniéndose 
concentrados y disfrutando del proceso, lo que se asocia con experiencias emocionales, motivacionales y 
cognitivas positivas (Oliveira et al., 2022) 

Diversas investigaciones han evidenciado que el uso de la gamificación en la educación genera 
múltiples beneficios. Pérez y Muñoz (2024) resaltan algunas de las cualidades de esta estrategia 
metodológica: 

- Estimula la conexión emocional en el aprendizaje 
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- Mayor compromiso 
- Favorece el aprendizaje a largo plazo 
- Despierta la motivación a través de las historias narradas 
- Mejora la liberación de endorfinas y mantiene el cerebro saludable 
- Facilita la interacción social  
- Desarrolla habilidades críticas como resolución de problemas, toma de decisiones, creatividad y 

pensamiento crítico 
- Retroalimentación instantánea 
- Crea experiencias de aprendizaje personalizadas, adaptadas a las necesidades y ritmos individuales 

del alumnado 
 
1.3. La gamificación como herramienta para el desarrollo de competencias 

socioemocionales 

Además de sus aplicaciones en el ámbito académico, la gamificación ha demostrado tener un 
impacto significativo en el desarrollo de competencias socioemocionales, tales como la empatía, la 
comunicación efectiva, la resolución de conflictos y el trabajo en equipo (Sarabia, 2023). Por tanto, el 
empleo de dinámicas lúdicas en el contexto educativo no solo favorece el aprendizaje cognitivo, sino que 
también contribuye al desarrollo personal y social del alumnado (Armijos et al., 2025). Ramos et al. (2024) 
destacan que las actividades de gamificación y sus elementos tienen un impacto positivo en el desarrollo 
de las competencias socioemocionales de los estudiantes, esenciales en el contexto social actual. Además, 
Fernández-Arias et al. (2020) concluyen que un proceso de gamificación bien diseñado puede potenciar 
un amplio rango de habilidades interpersonales. En este sentido, es importante señalar que un proceso de 
gamificación efectivo debe cumplir con los principios de la pirámide de Werbach (2012), que identifica las 
dinámicas, las mecánicas y los componentes como elementos clave en el diseño de actividades gamificadas. 
Estos elementos se combinan para crear experiencias de aprendizaje que no solo favorezcan el logro de 
objetivos académicos, sino también el desarrollo de competencias socioemocionales.  

La gamificación, al introducir elementos propios del juego en contextos educativos, crea espacios 
donde los estudiantes exploran emociones, roles sociales y comportamientos colaborativos en un entorno 
seguro. Según Morales-Escareño et al. (2022), las experiencias gamificadas fortalecen la capacidad del 
alumnado para regular sus emociones, interactuar de forma efectiva y adaptarse al entorno social. Al 
participar en dinámicas propias de la gamificación, como la resolución de retos de forma colaborativa o la 
creación de narrativas, los estudiantes se enfrentan a situaciones que requieren autorregulación emocional, 
escucha activa, toma de decisiones, etc., todos componentes principales del aprendizaje socioemocional.  

2. OBJETIVOS 

El objetivo principal es diseñar e implementar una propuesta de intervención educativa basada 
en la gamificación con la finalidad de favorecer el desarrollo de competencias socioemocionales en los 
estudiantes.  

Como objetivos específicos, se plantean los siguientes: 

- Identificar las competencias socioemocionales clave en el desarrollo infantil  
- Diseñar actividades lúdicas gamificadas que promuevan habilidades socioemocionales  
- Implementar la propuesta gamificada en un entorno educativo concreto, garantizando su 

adecuación al contexto y características del grupo-clase 
- Observar y analizar los efectos de la intervención en el comportamiento y la expresión de 

emociones del alumnado 
- Evaluar la eficacia de la gamificación como estrategia metodológica para fortalecer competencias 

socioemocionales en las primeras etapas escolares 
 

3. METODOLOGÍA  
3.1. Descripción de la metodología 

Como se ha comentado anteriormente, la propuesta de intervención se basa en el uso de la 
gamificación como estrategia metodológica para el desarrollo de competencias socioemocionales en el 
alumnado. En el proceso de enseñanza-aprendizaje se integran varias dinámicas propias del juego, como 
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retos, niveles y narrativa. La intervención se llevará a cabo a través de una secuencia estructurada de 
sesiones en las que se trabajan actividades lúdicas y cooperativas, diseñadas para fomentar habilidades 
como la empatía, la gestión de conflictos, la aceptación de reglas, la autorregulación, etc.  

Las doce sesiones que conforman esta intervención girarán en torno a una narrativa central que 
actuará como hilo conductor, situando al alumnado dentro de una historia compartida que da sentido a 
los retos planteados en cada sesión. A partir de esta narrativa principal, cada sesión seguirá una estructura 
fija: una breve introducción narrativa a través de audios enviados por el personaje principal para comunicar 
los desafíos de la sesión, seguida de la resolución de los desafíos en equipos, y el cierre reflexivo de la 
sesión en el que, además de hablar sobre cómo se ha sentido el alumnado durante las actividades y cómo 
han trabajado, se ofrece una retroalimentación colectiva y se escucha un último audio que revela si se ha 
conseguido el objetivo de la sesión. Todas las actividades están diseñadas con materiales visuales, 
atractivos y manipulativos, y están vinculadas a contenidos curriculares como la lectoescritura, la lógica 
matemática, el desarrollo de funciones ejecutivas y habilidades motrices. 

Los componentes principales que incluye esta experiencia de gamificación en su implementación 
en el aula son: el marco ficcional, dado que se cuenta con una atractiva narrativa que genera un ambiente 
inmersivo y estimulante, promoviendo a su vez la sensación de pertenencia y conexión emocional; 
avatares, pues se da una identidad al alumnado, convirtiéndolos en los protagonistas de su aprendizaje; 
roles, ya que se observarán distintos perfiles de jugadores, entre ellos los triunfadores, los exploradores, 
los sociales y los adversarios; desafíos, retos o misiones, puesto que los estudiantes se enfrentan a un 
problema que deben resolver desarrollando sus competencias y logrando los objetivos de aprendizaje; 
patrón de medición de progreso, pues se utiliza un sistema gamificado en el que el alumnado  puede 
identificar el camino recorrido y el momento en el que se encuentra, con la finalidad de fomentar su 
motivación intrínseca a través de la percepción de progreso, superación y éxito; y, por último, el feedback 
continuo, el cual estará integrado en la narrativa, pues mediante los mensajes que reciben de uno de los 
personajes de la gamificación, los equipos son informados sobre su progreso, con el objetivo de que tomen 
conciencia de su proceso de aprendizaje. Además, este feedback se complementará con una 
retroalimentación positiva inmediata, a través de elogios verbales durante las actividades y señales visuales 
que reconozcan el trabajo realizado.  

3.2. Justificación e importancia 

Los métodos de enseñanza tradicionales, centrados en el aprendizaje pasivo y en actividades 
estructuradas, no captan el interés del alumnado ni atienden la diversidad de sus necesidades sociales, 
porque cada estudiante interactúa, se relaciona y se desarrolla socialmente de una forma distinta. Múltiples 
factores dificultan el desarrollo de las competencias socioemocionales en entornos escolares, como la 
escasa interacción entre iguales, el enfoque excesivo en contenidos académicos o los ambientes poco 
afectivos (Guevara et al., 2021). De manera que, a través de actividades gamificadas como las planteadas 
en esta intervención educativa, se generan espacios de convivencia y juego compartido en los que se 
desarrollan competencias socioemocionales (Boillos, 2023). Estos entornos lúdicos y colaborativos 
permiten que el alumnado exprese sus sentimientos, actitudes y opiniones de forma adecuada, fortalezca 
su identidad y autoestima, establezca vínculos con los demás y ponga en práctica habilidades como 
compartir, cooperar y resolver conflictos (González-Grandón et al., 2021). Asimismo, la integración de 
dinámicas motivadoras promueve un clima afectivo en el aula que potencia la construcción de relaciones 
sociales positivas entre los estudiantes.  

Los desafíos socioemocionales en menores son una preocupación creciente a nivel global, ya que 
afectan a su desarrollo integral. Diversos estudios subrayan la alta prevalencia de estos problemas, lo cual 
dificulta el establecimiento de interacciones con sus compañeros, llegando incluso a provocar su exclusión 
de actividades sociales, afectando negativamente a su bienestar. Por tanto, es fundamental abordar estos 
retos desde edades tempranas, empleando estrategias lúdicas e innovadoras como la gamificación, que 
ofrecen entornos motivadores, inclusivos, colaborativos y emocionalmente seguros.  Estos entornos 
pueden reducir significativamente estas dificultades, favorecer un desarrollo socioemocional más saludable 
y tener un impacto duradero a medida que los niños y niñas crecen (Rahman, 2021).  

Finalmente, hay que destacar que integrar dinámicas lúdicas y motivadoras en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, así como considerar la dimensión socioafectiva del alumnado, tiene un impacto 
positivo en su rendimiento académico (Hernández-Orta et al., 2018). El uso de esta estrategia 
metodológica consigue una mayor concentración por parte de los estudiantes a través de los juegos, y 
promueve aprendizajes significativos, dado que estos se contextualizan (Hernández-Horta et al., 2018).  
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3.3. Propuesta de intervención 

Esta experiencia gamificada, titulada “Invasión Exteterrestre”, está diseñada para desarrollarse a 
lo largo de un trimestre completo, y se dirige al alumnado del segundo ciclo de Educación Infantil, 
específicamente al nivel de 5 años. 

A diferencia del enfoque tradicional de gamificación basado en el modelo PBL (Points, Badges y 
Leaderboards, es decir, Puntos, Insignias y Tablas de clasificación), cuya efectividad ha sido cuestionada 
por fomentar la competitividad excesiva entre el alumnado, tener un efecto extrínseco sobre la motivación 
y generar frustración en estudiantes con menor rendimiento (Furdu et al., 2017; Zhang et al., 2020), la 
propuesta que se presenta es una gamificación de enfoque cooperativo, basada en el modelo MDA 
(Mecánicas, Dinámicas y Estéticas). De modo que, esta se estructura sobre tres elementos fundamentales: 
la estética, mediante una narrativa y atractivo visual que da sentido a la experiencia de aprendizaje; las 
mecánicas, que se refieren a las reglas del juego y las acciones permitidas; y las dinámicas, que describen 
el comportamiento de los jugadores durante el juego y aluden a la colaboración entre los estudiantes, la 
ayuda mutua, el logro de objetivos compartidos, la escucha activa y la motivación intrínseca.  

A nivel estético, la narrativa se basa en una historia ficticia ambientada en el espacio, donde el 
alumnado se organiza en tripulaciones de astronautas lideradas por un comandante estelar. Su misión es 
recuperar las estrellas que han sido robadas por unos extraterrestres, representados también por avatares.  
Cada estudiante forma parte de una tripulación con nombre propio y lleva un cartel identificativo que 
refuerza el sentido de pertenencia al grupo. Asimismo, con el objetivo de captar la atención del alumnado 
y favorecer su inmersión en la narrativa, el comandante estelar se comunica con las tripulaciones a través 
de audios en los que explica los retos que deben superar en cada misión. Estas grabaciones marcan el 
inicio de cada una de las 12 sesiones que conforman esta experiencia gamificada. Aunque la narrativa 
general gira en torno a la misión central de rescatar las estrellas robadas, cada misión se inicia con una 
breve narrativa específica que introduce cada uno de los tres retos de una sesión, en la que se explican 
sucesos provocados por la intromisión de los extraterrestres en diferentes rincones del espacio. Estas 
historias están diseñadas para despertar la curiosidad y mantener el interés por parte del alumnado. 

Por otro lado, las mecánicas hacen referencia a los elementos que organizan el juego y regulan la 
participación de los niños y niñas. En esta experiencia educativa, los estudiantes se distribuyen en tres 
tripulaciones, que deberán cooperar para superar un total de 12 niveles. Cada nivel incluye tres retos. Estas 
mecánicas favorecen el trabajo en equipo, puesto que avanzar en el juego dependerá del esfuerzo colectivo. 
Esta gamificación tiene una estructura clara y motivadora, pues se asignan diferentes roles y se avanza 
progresivamente por niveles, evitando cualquier clasificación individual, comparación o competencia entre 
compañeros.  

Por último, las dinámicas que se generan son principalmente la colaboración entre iguales, el 
compromiso grupal y la motivación compartida por completar las misiones espaciales. Estas dinámicas 
contribuyen directamente al desarrollo de habilidades socioemocionales como la gestión emocional, la 
comunicación asertiva, la empatía o la resolución de conflictos.  

 

3.3.1. Secuencia de sesiones 

A continuación, se describen los contenidos curriculares que se abordarán a través de los retos 
planteados en cada una de las sesiones de la intervención: 

- Sesión 1: conciencia fonética a través de la construcción de palabras relacionadas con el 
vocabulario del espacio y orientación espacial. 

- Sesión 2: vocabulario, asociación entre imagen y palabra escrita, asociación número-cantidad y 
categorías semánticas. 

- Sesión 3: conciencia silábica a través de la formación de palabras, conciencia fonémica mediante 
la identificación de los fonemas iniciales de dibujos y seriaciones. 

- Sesión 4: operación de la suma, familias numéricas e identificación de letras iniciales en mensajes 
codificados. 

- Sesión 5: percepción y discriminación visual.  
- Sesión 6: características de constelaciones y asociación palabra-imagen a través de una dinámica 

de búsqueda activa por el aula.  
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- Sesión 7: números anterior y posterior, comprensión del orden numérico y asociación grafema-
fonema. 

- Sesión 8: formación de palabras con sílabas dadas, discriminación visual, observación y 
descripción de características a través de imágenes ocultas. 

- Sesión 9: conteo y número de sílabas que componen las palabras.  
- Sesión 10: resolución de problemas matemáticos sencillos y operación de la resta.  
- Sesión 11: reconocimiento de letras y palabras a través de sopas de letras y formas geométricas.   
- Sesión 12: desarrollo de habilidades psicomotrices mediante un circuito específico. 

 
3.4. Recursos 

En esta propuesta de intervención se emplearán recursos diversos y variados, entendiendo por 
recurso educativo todo material, espacio, tiempo o persona que interviene en el proceso de enseñanza-
aprendizaje con un propósito pedagógico y en función de objetivos de aprendizaje concretos. En cuanto 
a los recursos materiales, se utilizará material fungible (folios, cartulinas, pegamento…), material no 
fungible (plastificadora, tijeras, rotuladores…), material audiovisual (vídeos, presentaciones multimedia, 
audios…), material tecnológico (pizarra digital interactiva, proyector multimedia, ordenadores y altavoces) 
y material de elaboración propia. En lo referente a los recursos temporales, se programará una sesión de 
hora y media cada semana. Respecto al agrupamiento, el grupo-clase se dividirá en tres equipos, 
conformados por siete miembros. En relación con los recursos humanos, las sesiones estarán dirigidas 
por el personal investigador universitario, encargado del diseño, implementación y seguimiento, con el 
apoyo del profesorado de Educación Infantil del centro educativo para adaptar las actividades al contexto 
real del aula y atender a la diversidad del alumnado. Finalmente, acerca de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC), se emplearán varias herramientas digitales para diseñar materiales 
visuales y atractivos. En concreto, se utilizará Canva y Freepik para la elaboración de los materiales gráficos 
de las actividades, Genially para crear la presentación interactiva que contiene las explicaciones de los 
desafíos y el seguimiento del recorrido gamificado, y Animaker para la grabación y edición de los audios 
narrativos que guían al alumnado durante las sesiones.  

3.5. Evaluación 

Para evaluar el impacto de esta propuesta de intervención educativa basada en gamificación sobre 
el desarrollo de competencias socioemocionales en el alumnado, se utilizará una evaluación mixta, ya que 
se combinarán métodos tanto cuantitativos como cualitativos.  

En primer lugar, se utilizará una rúbrica ad hoc diseñada específicamente para esta intervención 
con la que se registrará la presencia de conductas relacionadas con las competencias socioemocionales en 
los estudiantes, concretamente la atención y escucha activa, la colaboración y el trabajo en equipo, la 
motivación, la comunicación asertiva, la relación con los compañeros, la autoestima y confianza en sí 
mismo, la resolución de problemas, la autonomía, la iniciativa, el liderazgo, la toma de decisiones, la 
responsabilidad, la empatía, la tolerancia a la frustración, la regulación emocional, el autocontrol y la 
aceptación de normas. Esta rúbrica reflejará cuatro niveles de valoración (siempre, casi siempre, a veces y 
nunca), y se completará al finalizar cada sesión con el objetivo de recoger de manera sistemática y continua 
la evolución individual del alumnado a lo largo de la implementación. 

Además, se aplicará la observación participante como técnica cualitativa de recolección de datos 
por parte del profesorado investigador, con la finalidad de identificar patrones de interacción, dinámicas 
grupales y otros comportamientos relevantes, y conocer mejor lo que ocurre en el desarrollo de cada una 
de las sesiones. También, se aplicarán pruebas estandarizadas dirigidas al profesorado tutor del aula, a fin 
de recoger información más específica sobre el nivel de desarrollo de las competencias socioemocionales 
de cada estudiante.  

En general, la evaluación tendrá un carácter formativo, puesto que permitirá el seguimiento 
continuo e individual del progreso del alumnado durante el desarrollo de la intervención. Asimismo, se 
llevará a cabo una evaluación sumativa al finalizar el periodo de implementación, con el propósito de 
analizar el impacto global de la propuesta basada en gamificación en las competencias socioemocionales 
de los estudiantes. Finalmente, hay que destacar que la recolección de datos se realizará en dos momentos: 
antes del inicio de la intervención y al finalizar la misma, que tendrá una duración de un trimestre escolar, 
para comparar los resultados pre y post intervención.  



Innovación docente mediante una propuesta de gamificación para el desarrollo de competencias socioemocionales en el 
alumnado 

— 26 — 

4. RESULTADOS ESPERADOS 

Partiendo de los objetivos de esta intervención educativa, se espera que esta propuesta basada en 
la gamificación favorezca el desarrollo de diversas competencias socioemocionales en los estudiantes 
participantes. Se pretende que la implementación en el aula de dinámicas lúdicas, cooperativas y 
motivadoras genere un entorno educativo que facilite el aprendizaje socioemocional, contribuyendo al 
bienestar personal del alumnado y a la mejora de la convivencia grupal. A lo largo de la intervención, se 
pretende observar mejoras significativas en las competencias socioemocionales mencionadas 
anteriormente. En cuanto a la atención y la escucha activa, se espera que el alumnado muestre mayor 
interés cuando participan los demás en el juego. En el ámbito de la colaboración y el trabajo en equipo, se 
pretende fomentar actitudes cooperativas como compartir materiales de juego, asumir responsabilidad 
individual y grupal y estar dispuesto a ayudar al resto de compañeros para alcanzar un objetivo común. 
También, se busca incrementar la motivación del alumnado, mostrando compromiso y una participación 
más activa y entusiasta. Con respecto a la comunicación asertiva, se intenta que los estudiantes expresen 
sus ideas, sentimientos y necesidades de forma respetuosa. Asimismo, se espera que se establezcan 
relaciones sociales positivas, basadas en la inclusión, el respeto y la ayuda mutua.  

Por otro lado, en referencia a aspectos más personales, se busca que el alumnado sea capaz de 
mostrar una mayor seguridad para afrontar retos, potenciando su autoestima y confianza en sí mismo. Así 
pues, se espera observar una mejora en la capacidad para resolver conflictos mediante el diálogo. Esta 
intervención también pretende fomentar la autonomía y la iniciativa, haciendo que el alumnado proponga 
ideas, actúe de manera independiente, sea capaz de liderar la actividad, tomar decisiones durante el juego 
y asumir responsabilidades en el cumplimiento de las actividades. Además, se busca que los estudiantes 
muestren empatía y ayuden a los demás cuando sea necesario. Se espera que puedan llegar a comprender 
tanto las emociones propias como ajenas, gestionen adecuadamente los momentos difíciles y puedan 
adaptar su comportamiento según la situación. Por último, es importante observar una mayor aceptación 
de las reglas del juego y de las normas de convivencia, buscando el bienestar común.  

Finalmente, es importante señalar que, aunque el objetivo principal de esta intervención es el 
desarrollo de competencias socioemocionales, los distintos desafíos planteados también contribuyen al 
fortalecimiento de otras habilidades del alumnado, como el pensamiento lógico y abstracto, las habilidades 
visoespaciales, la coordinación motriz y las funciones ejecutivas. Asimismo, se pretende observar una 
mejora en las competencias curriculares, principalmente en aquellas relacionadas con la lectoescritura y el 
pensamiento lógico-matemático.  

5. CONCLUSIONES 

La sociedad actual se enfrenta a múltiples trasformaciones sociales, culturales y tecnológicas, lo 
cual se refleja también en el ámbito educativo, haciendo necesaria una renovación que englobe todas las 
dimensiones del proceso formativo. Es necesario repensar las prácticas docentes tradicionales y abrirse a 
metodologías innovadoras, activas y centradas en el alumnado. En este sentido, la gamificación se presenta 
como una herramienta pedagógica idónea para impulsar este cambio.  

La implementación de propuestas de gamificación en el aula da respuesta a las nuevas exigencias 
del sistema educativo y de los propios estudiantes, quienes buscan experiencias de aprendizaje más 
dinámicas, motivadoras, interactivas, inclusivas, contextualizadas y emocionalmente significativas. De 
manera que, es fundamental una formación permanente del profesorado que les permita adaptarse a los 
nuevos enfoques pedagógicos, los cuales mejoran la calidad de los resultados de aprendizaje y favorecen 
un desarrollo integral de los estudiantes, abarcando tanto el ámbito cognitivo como el socioemocional. 
Asimismo, esta actualización de su práctica docente será clave para afrontar muchos de los retos del actual 
sistema educativo, marcado por la desmotivación del alumnado, la falta de atención a la diversidad y la 
dificultad de integrar de forma efectiva el aprendizaje socioemocional.  
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