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Gamificacion en el proceso de ensefianza
en ciencias naturales en grupos etarios de
50 a 80 anos en el programa Educacion
para Jovenes y Adultos

Gamification in the teaching process of natural sciences in age groups from
50 to 80 years in the Youth and Adult Education program.

Gamificaciio no processo de ensino das ciéncias naturais em faixas etarias de
50 a 80 anos no programa de Educacio para Jovens e Adultos.

Enrique Javier Escobar Quinaluisa
Angel Leon Coloma Carrasco
Jorge Francisco Vera Mosquera

Abstract

Gamification is a teaching strategy that promotes learning through
interactive resources that stimulate cognitive functions. In this
context, the objective of this research was to analyze the perceptions
of students in the "Adult and Youth Education" program regarding
the use of game-based dynamics and multimedia resources in
teaching Natural Sciences. The study adopted a mixed-method
approach, with a descriptive design, a Likert-type questionnaire, and
documentary analysis. The sample consisted of 22 students in the
"Adult and Youth Education" program, aged between 50 and 80. The
results demonstrate acceptance of gamification as a teaching strategy,
demonstrating its effectiveness in fostering meaningful and inclusive
learning among older adults.

Keywords: Learning, Natural Sciences, Gamification, Interactivity,
Motivation.

Resumen

La gamificacion es una estrategia didactica que favorece el
aprendizaje mediante recursos interactivos que estimulan funciones
cognitivas; en este contexto, el objetivo de la investigacion fue
analizar la percepcion de estudiantes del programa “Educacion para
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adultos y jovenes” respecto al uso de dindmicas ludicas y recursos
multimedia en la ensefianza de Ciencias Naturales. El estudio adopt6
un enfoque mixto, con disefio descriptivo, un cuestionario tipo Likert
y analisis documental. La muestra conformada por 22 estudiantes del
programa “Educacion para adultos y jovenes”, con edades entre 50 y
80 afios. Los resultados evidencian aceptacion de la gamificacion
como estrategia de ensefianza, evidenciando su eficacia para
fomentar un aprendizaje significativo e inclusivo en adultos mayores.

Palabras Clave: Aprendizaje, Ciencias Naturales, Gamificacion,
Interactividad, Motivacion.

Resumo

A gamificacdo ¢ uma estratégia de ensino que promove a
aprendizagem através de recursos interativos que estimulam as
fungdes cognitivas. Neste contexto, o objetivo desta investigacao foi
analisar as percecdes dos alunos do programa "Educagdo de Jovens e
Adultos" relativamente a utilizagdo de dinadmicas ludicas e recursos
multimédia no ensino das Ciéncias da Natureza. O estudo adotou
uma abordagem metodoldgica mista, com um desenho descritivo, um
questionario do tipo Likert e uma analise documental. A amostra foi
constituida por 22 alunos do programa "Educacdo de Jovens e
Adultos", com idades compreendidas entre os 50 e os 80 anos. Os
resultados demonstram a aceitagdo da gamificagdo como estratégia
de ensino, demonstrando a sua eficacia na promoc¢do de uma
aprendizagem significativa e inclusiva entre os idosos.

Palavras-chave: Aprendizagem, Ciéncias Naturais, Gamificacao,
Interatividade, Motivagao.

INTRODUCTION

En el contexto de transformacion pedagogica y avance tecnoldgico,
la educacion de personas adultas figuran un reto significativo para los
sistemas de ensefianza, debido a las particularidades cognitivas y
emocionales propias de esta etapa del desarrollo humano.

Por lo tanto, es importante conocer ;como perciben las personas
adultas la aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales? Es por
ello, que el objetivo de esta investigacion es analizar la percepcion
del grupo etario de 50 a 80 afos del programa Educacidon para
Jovenes y Adultos, con respecto a la gamificacion en el proceso de
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ensenanza en ciencias naturales como estrategia para fomentar un
aprendizaje significativo.

De esta manera, la investigacion se fundamenta en la necesidad de
transformar los entornos educativos tradicionales en espacios
inclusivos, motivadores y acordes con las caracteristicas de los
estudiantes adultos. La implementacion de gamificacion en este
contexto permite activar procesos neurocognitivos relacionados con
la atencion, la memoria funcional y la motivacion para favorecer la
adquisicion de conocimientos cientificos a través de experiencias
positivas, ludicas y colaborativas. Ademas, fortalece la autonomia, la
autoestima académica y la integracion social de este grupo
poblacional, contribuyendo a una educacion equitativa y pertinente.
En la actualidad, la gamificacion es considerada una estrategia
didactica innovadora en la educacion moderna, orientada a
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante dindmicas
propias del juego que ayudan en la motivacion y el compromiso
activo de los estudiantes en diversos contextos (Navarro et al., 2021).
En consonancia, Garcia et al. (2021) amplian esta perspectiva al
explicar que la gamificacion estimula simultdneamente los niveles
cognitivos, afectivos y conductuales, lo cual favorece a la
profundidad en el aprendizaje. Esta integracion de elementos ludicos
en la ensefianza permite crear ambientes dinamicos y participativos
que involucran a toda la comunidad educativa —docentes,
estudiantes y familias— como agentes activos en la formacion
integral (Cruz, 2024, p. 37).

La transformacion digital y las exigencias del contexto actual
impulsan, tal como indican Gémez et al. (2021), la renovacion de las
estrategias pedagogicas para incluir metodologias como la
gamificacion, las cuales se apoyan en teorias motivacionales y la
psicologia del juego, configurdndose como un enfoque pedagogico
pertinente para las demandas del siglo XXI (p. 8). A nivel
neurocientifico, Garcia et al. (2021) sostienen que la estimulacion de
areas cerebrales mediante métodos activos, como la gamificacion,
fortalece la conexién entre motivacion y rendimiento académico,
reforzando el vinculo entre el uso de estimulos ludicos y la mejora en
el aprendizaje (p. 4).

Desde el ambito del aula, Castillo (2022) aporta que los elementos de
juego facilitan la autonomia, la demostracion de competencias y la
construccion colaborativa de aprendizajes significativos, destacando
que la motivacion no depende exclusivamente de recompensas
externas, sino que también puede surgir del entusiasmo por el
aprendizaje mismo (p. 9). Entonces, la gamificacion crea ambientes
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innovadores que incrementan el interés, la comunicaciéon y la
creatividad, al tiempo que promueven el trabajo en equipo y la sana
competitividad, contribuyendo a enfrentar los retos de la préctica
docente contemporanea.

Frente al desinterés generado por métodos tradicionales, Gaspar
(2021) enfatiza el papel motivador de la gamificacion para crear
entornos dindmicos que favorecen experiencias positivas y
aprendizajes significativos, insistiendo en la importancia de capacitar
a docentes en plataformas digitales como Kahoot!, Quizizz y
Socrative para potenciar la creatividad y colaboracion.

En educacion superior, Solis & Marquina (2022) demuestran que la
gamificacion aumenta la motivacidon, la participacion y la
colaboracion, ademads de reducir el ausentismo, configurandose como
una metodologia efectiva para crear ambientes afectivos y
significativos. De manera complementaria, Urdiales (2024) resalta
que, mediante retos graduales y acompafamiento adecuado, la
gamificacion fomenta emociones positivas como la resiliencia y la
cooperacion lo cual mantiene la motivacion incluso ante la
frustracion (p. 42).

La integracion de entornos virtuales gamificados nace como
respuesta a limitaciones estructurales en la educacion, tal como lo
plantea Coto (2021), quien analiza plataformas virtuales con
herramientas colaborativas que facilitan la motivacion tanto de
docentes como de estudiantes. Este aporte se enmarca dentro del
conectivismo expuesto por Holguin (2023), que resalta el aprendizaje
en ambientes cambiantes donde el conocimiento reside fuera del
individuo. Asimismo, Balseca (2022) evidencia coémo la
gamificacion transforma la ensefianza tradicional en Ciencias
Naturales mediante dinamicas interactivas que promueven la
participacion activa y el aprendizaje experiencial.

Por lo tanto, los sistemas de puntos, recompensas y juegos educativos
dinamizan la ensefianza, aunque sefialan la necesidad de mejorar la
adaptacion docente y la colaboracion entre pares (Guzman et al.
2024). Por su parte, Mieles et al. (2024) destacan el potencial de
Minecraft: Education Edition como herramienta gamificada que
mejora la comprension, la motivacion y habilidades como el
pensamiento critico y la colaboracion. Parrales et al. (2024) afiaden
que la gamificacion desarrolla motivaciones internas y externas,
beneficiando un aprendizaje innovador y entretenido, siempre que los
docentes se capaciten en TIC para una aplicacion efectiva.

En propuestas concretas, Lopez (2022) implementa “Doraemon el
gato cosmico” en Ciencias Naturales, una propuesta metodologica
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que integra multimedia para facilitar aprendizajes significativos y
personalizados (p. 28).

Payan et al. (2024) vinculan la gamificacion con el desarrollo del
pensamiento cientifico, porque esto permite fomentar la
participacion cognitiva y metacognitiva, lo que favorece la aplicacion
del método cientifico y la resolucion de problemas. En concordancia,
Zambrano et al. (2024) expresa que la gamificacion supera a las
metodologias tradicionales mediante la comprension, colaboracion y
transferencia de conocimientos en Ciencias Naturales.

También, Torres (2022) y Consuegra de Sucre (2025) enfatizan la
importancia de la gamificacion y TIC para mejorar la calidad
educativa, especialmente en estudiantes con necesidades educativas
especiales, promoviendo un acceso equitativo y una mejor calidad de
vida académica y personal.

Por lo tanto, la gamificacion en el &mbito educativo se ha afianzado
como una estrategia innovadora competente de transformar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en asignaturas
como Ciencias Naturales, donde la exploracion, la experimentacion
y la motivaciéon son fundamentales. Este enfoque, basado en la
incorporacion de dindmicas y mecanicas propias de los videojuegos,
promete mejorar el compromiso estudiantil, la comprension de
conceptos complejos y la participacion activa en el aula.

Por ello, se establece una propuesta disefiada bajo la implementacién
de recursos multimedia y dinamicas ludicas en la ensehanza de
contenidos en el aérea de ciencias naturales, destacando la
importancia de la gamificacion como eje de innovaciéon en las
practicas educativas.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, lo que permitid
integrar elementos cuantitativos y cualitativos para obtener una
comprension completa del fendémeno de estudio: la aplicacion de la
gamificacion como estrategia didactica en el area de Ciencias
Naturales.

El disefio de investigacion fue de tipo descriptivo, ya que se centrd
en caracterizar la gamificacion en el aprendizaje y como aporta la
implementacion de esta estrategia a grupos etarios, la descripcion de
los resultados se apoy6 tanto en datos estadisticos como en
valoraciones cualitativas derivadas de los instrumentos aplicados.
Como primera fase, se realizé una revision bibliografica de fuentes
cientificas recientes relacionadas con la gamificacion adaptada al
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contexto educativo, lo cual consintié fundamentar tedricamente el
disefio del sistema de actividades y contextualizar la propuesta dentro
de las tendencias pedagdgicas actuales.

En la segunda fase, se aplico una encuesta estructurada mediante un
cuestionario de diez preguntas con la escala de Likert, dirigida a una
muestra intencionada de personas (50 a 80 afios) que participan en el
programa “Educacion para adultos y jovenes” conformado por 22
estudiantes.

En esta investigacion se aplico la triangulacion de datos como una
estrategia metodoldgica para aumentar la validez y confiabilidad de
los resultados obtenidos. La triangulacion se basa en la combinacion
de diferentes fuentes de informacién y métodos de recoleccion de
datos, permitiendo una comprension mas profunda y completa del
objeto investigado (Solorzano, 2022).

RESULTADOS

1. ;Considera usted que las actividades gamificadas ayudan a
desarrollar habilidades como la atencion, la memoria y la
colaboracion?

22 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 1. La gamificacion y el desarrollo de la atencion, la memoria
y la colaboracion.
Andlisis de resultados de la figura 1: El analisis de la primera
pregunta revela que un 59,1% de los encuestados esta totalmente de
acuerdo y un 36,4% estd de acuerdo en que las actividades
gamificadas contribuyen al desarrollo de habilidades como la
atencion, la memoria y la colaboracién, lo que representa un 95,5%
de aceptacion positiva, mientras que solo 4,5% se mantuvo en una
posicion neutral y ninguno expres6 desacuerdo. Aquellos resultados
respaldan la pertinencia de implementar esta estrategia como parte de
una propuesta educativa innovadora en el area de Ciencias Naturales.
2. (Considera usted que la gamificacion es una estrategia
didactica innovadora que busca convertir el proceso de
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ensenanza-aprendizaje al integrar elementos y mecanicas de
juego para hacer las clases dindmicas, participativas e

innovadoras?
22 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 2. La gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Analisis de resultados de la figura 2: En esta tercera pregunta, los
resultados indican que un 72,7% de los encuestados est4 totalmente
de acuerdo y un 22,7% de acuerdo en que la gamificacion representa
una estrategia didactica innovadora capaz de transformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje al integrar clases dinamicas, participativas
e innovadoras. Solo un 4,5% se mostrd neutral y ningun participante
manifestd desacuerdo. Este alto nivel de aceptacion conformado por
95,4% de respuestas positivas, reafirma la percepcion favorable de la
poblacion adulta mayor hacia el potencial transformador de la
gamificacion en el aula, incluso sin haber sido ain implementada.
3. (Considera usted que la gamificacion permite disefar
ambientes innovadores que elevan el interés, la comunicacion

y la creatividad?
22 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 3. La gamificacion disefia ambientes de interés, comunicacion
y creatividad.

Analisis de resultados de la figura 3: En la quinta pregunta, un 86,4%
de los encuestados expreso estar totalmente de acuerdo y un 13,6%
de acuerdo con que la gamificacion permite disefiar ambientes
innovadores que fomentan el interés, la comunicacién y la
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creatividad. Estos resultados evidencian un consenso acorde sobre el
valor positivo de la gamificacion para transformar el entorno
educativo en espacios estimulantes y participativos. La ausencia total
de respuestas negativas o neutrales refuerza la percepcion de que esta
estrategia no solo es pertinente, sino también deseada por los adultos,
lo que fortalece la viabilidad de su implementacion futura.

4. (Considera usted que los recursos multimedia como videos,
simulaciones y aplicaciones interactivas en la gamificacion
de las Ciencias Naturales permite a los estudiantes explorar
fendmenos naturales de manera realista, visualizar conceptos
abstractos y adaptar el aprendizaje a diferentes estilos

cognitivos?
22 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 4. Recursos multimedia mejoran aprendizaje en Ciencias
Naturales.

Andlisis de resultados de la figura 4: Los resultados reflejan que el
86,4% de los encuestados esta totalmente de acuerdo y el 13,6% de
acuerdo con que los recursos multimedia como videos, simulaciones
y aplicaciones interactivas en la gamificacion de las Ciencias
Naturales permiten adaptar el aprendizaje a diferentes estilos
cognitivos, sin registrarse respuestas en desacuerdo ni neutrales.

5. (Considera usted que la gamificacion es una estrategia
pedagbdgica innovadora y efectiva en el proceso de
ensefianza-aprendizaje porque motiva y mejora la
comprension de conceptos cientificos complejos, al ofrecer
actividades practicas que se perciben como una forma de
aprender jugando?
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22 respuestas

@ Totaimente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 5. Gamificacion motiva y facilita aprendizaje cientifico.
Analisis de resultados de la figura 5: En la gréafica correspondiente a
la pregunta 9, se observa que el 86,4% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo y un 9,1% estd de acuerdo en que la
gamificacion es una estrategia pedagogica innovadora y efectiva, ya
que motiva y se percibe como una forma de aprender jugando;
mientras que solo el 4,5% adopt6 una postura neutral, sin registrarse
opiniones en desacuerdo. Estos datos resaltan la aceptacion de la
gamificacion como metodologia didactica, valorada no solo por su
componente ludico, sino también por su impacto en la motivacion y
el compromiso estudiantil.

Plan de Actividades: Implementacion de Gamificacion en
Ciencias Naturales

Grupo etario: 50 a 80 afios

Area: Ciencias Naturales

Introduccion

La gamificacién representa la incorporacion de elementos y
mecénicas propias del juego en contextos educativos, es una
estrategia innovadora para mejorar la motivacion, el compromiso y
el aprendizaje significativo. En el contexto de adultos mayores, la
gamificacion permite superar retos asociados al envejecimiento
cognitivo, como la disminucion de la atencidon y la memoria, al
estimular procesos neuronales vinculados a la motivacion y el placer.
Aplicar esta metodologia en la asignatura de Ciencias Naturales
contribuye a facilitar la comprension de conceptos complejos
mediante actividades ludicas, interactivas y colaborativas que
respetan los ritmos y estilos de aprendizaje propios de este grupo
etario.

Justificacion
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El aprendizaje en adultos mayores requiere metodologias adaptadas
a sus caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales. Esta
metodologia fomenta un entorno dindmico y participativo que
favorece la neuroplasticidad, promueve la memoria activa y genera
una experiencia educativa emocionalmente positiva. En Ciencias
Naturales, facilita la exploracion practica y visual de fendmenos
naturales, contribuyendo a una mejor retencion y aplicacion del

conocimiento.
Objetivos

1. Implementar actividades ludicas en la asignatura de Ciencias
Naturales contextualizadas para personas adultas.

2. Seleccionar recursos digitales sencillos e intuitivos que
ayuden a comprender mejor los contenidos de aprendizaje de
Ciencias Naturales.

3. Fomentar espacios de interaccion y trabajo en equipo por
medio de actividades gamificadas.

4. Integrar elementos motivacionales mediante retos,
recompensas simbolicas y retroalimentacion.

Propuesta de actividades gamificadas para el fomento del
aprendizaje significativo en Ciencias Naturales
Sesio - s Objetiv
Actividad Descripcion os J Recursos
Presentacion
) ) multimedia,
Charla interactiva .
e videos
para familiarizar a .
. motivadores,
.. los  participantes
Introduccion proyector 0
con el concepto,
1 a . 1,2 pantalla
. .. beneficios y . !
Gamificacion . Interactiva,
ejemplos de .
. ., presentacion
gamificacion en :
. PowerPoint,
Ciencias Naturales. .
videos
YouTube
Uso de videos, Simuladores,
Exploracion simulaciones y videos, pizarra
) Visual de herramientas 1.2 0 pantalla
Fenémenos digitales para ’ interactiva,
Naturales explicar  procesos graficos
como el ciclo del impresos,
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Sesio

Actividad

Trivia
Cientifica
Interactiva

Creacion de de

Historias
Naturales

Simulacion
de
Experimento
s

Descripcion
agua, fotosintesis,
etc., con retos
grupales.

Juego de preguntas
por equipos con
sistema de
puntuacién, rondas
por niveles vy
premios simbolicos.

Los participantes
relatan fendmenos
cientificos a través
cuentos 0
dramatizaciones
grupales,
desarrollando
pensamiento
creativo.

Actividad practica
guiada donde los
participantes

simulan
naturales con
materiales sencillos
o recursos virtuales.

Objetiv
0s

3

b

procesos 1, 2, 3

Recursos

fichas de
observacion 'y
rotafolios.

Tarjetas,
tablero
puntuacion.
App de trivia
(Kahoot,
Wordwall,
Genially) 0
PowerPoint con
animaciones.

de

Hojas, lapices
de colores,
disfraces,
grabadora
audio
(opcional), app
de notas o
presentacion en
OneScreen.
Kits
experimentales,
simuladores,
materiales
basicos,
tutoriales en
video, pizarra
digital o tablet,
cronometro
virtual,
botellas,
vinagre,
bicarbonato,
vasos
medidores,
tubos, guantes

de
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12

Sesio . . . . Objetiv
Actividad Descripcion os J Recursos
Cartulina,
) marcadores,
En equipos, los dados
participantes crean lantiilas
Disefio deun juego (cartas, Iéanva ’ o
6 Juegos tablero, bingo, etc.) 2, 3 )
. PowerPoint
Educativos para reforzar un 1
concento cientif para  tableros
pto cientifico digitales
aprendido. - ’
imagenes
descargables
Tarjetas
evaluativas,
., ) tablero,
Evaluacion tipo .
; .. premios
juego con misiones, e
simbolicos, app
Evaluacion retos o pruebas para de ruleta digital
7 g comprobar 4 &
Ludica o (Wheel of
conocimientos de
L Names),
manera divertida y . .
. ., cuestionario en
sin presion. Genially
pantalla
interactiva
Formularios,
pizarra, stickers
Espacio para 0 notas
compartir lo adhesivas,
. aprendido, expresar formulario
Reflexion efnociones eSaluar Google o0 a
8 Retroaliment i ) g pp
acién el proceso y sugerir de
mejoras. Puede retroalimentaci
incluir un muro de 6n  anoénima,
experiencias. grabadora para
testimonios
orales

Nota: Realizado por los autores.

Metodologia

Enfoque participativo: Se promueve la participacion activa y
colaborativa en todas las actividades.

Gamificacion en el proceso de ensefianza en ciencias naturales en grupos etarios de 50 a 80 afios en el

programa Educacion para Jovenes y Adultos



13

Revista Iberoamericana de la Educacion, Vol — 9 No. 3, July — September 2025

Adaptacion: Las actividades se ajustaran al ritmo y caracteristicas
cognitivas de los adultos mayores.

Uso de tecnologias accesibles: Se incorporaran recursos multimedia
y aplicaciones faciles de usar.

Evaluacion formativa: Se utilizaran juegos y dinamicas para evaluar
el aprendizaje de forma continua y motivadora.

Indicadores de evaluacion

e Reconoce y explica conceptos basicos de Ciencias Naturales
utilizando lenguaje claro y apropiado.

e Participa activamente en las actividades ladicas mostrando
interés, disposicion y colaboracion con el grupo.

e Aplica estrategias cognitivas  (atencién, memoria,
razonamiento) durante juegos, simulaciones o retos
educativos.

e Demuestra creatividad y compromiso en la elaboracion de
materiales o juegos didacticos relacionados con contenidos
cientificos.

DISCUSION

Los resultados obtenidos mediante la aplicacion de la encuesta
evidencian la aprobacion significativa sobre la implementacion de la
gamificacion como estrategia pedagdgica en el area de Ciencias
Naturales para personas adultas. Por ello, en la pregunta 2, el 86,4 %
de los encuestados manifestd estar totalmente de acuerdo, y el 9,1 %
de acuerdo con que incorporar juegos educativos hace mas
encantador el aprendizaje, lo que representa un 95,5 % de aceptacion
total. Esta afirmacion se respalda que los juegos activan el sistema
limbico mediante la estimulacion y la produccion de dopamina, el
neurotransmisor que genera placer y potencia la atencion, la
retenciéon de la informacién y la participacion emocional del
estudiante en el proceso de aprendizaje (Mieles et al., 2024; Payan et
al., 2024).

En la pregunta 4, el 81,8 % de los encuestados se mostr6 totalmente
de acuerdo en que las actividades ludicas incrementan la motivacion
y mejoran el rendimiento académico, mientras que el 13,6 % estuvo
de acuerdo, sumando un 95,4 % de respuestas positivas. Esta opinion
enfatiza el sentido favorable que tienen las estrategias ludicas en el
desempefio educativo, lo cual coincide con lo sefialado por Garcia et
al. (2021), quienes indican que las actividades gamificadas permiten
que el aprendizaje fluya como una experiencia recreativa mas que
como una obligacion. De igual manera, Zambrano et al. (2024)
argumentan que la gamificacion fomenta la participacion activa 'y una
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mejor comprension de los conceptos cientificos, lo que se refleja en
mejoras académicas.

Respecto a la pregunta 6, el 81,8 % de los encuestados esté totalmente
de acuerdo y el 18,2 % de acuerdo con que la formacion docente debe
incorporar estrategias activas centradas en el estudiante, aquello
sefiala aceptacion del 100 %. Esta vision estd alineada con el enfoque
del conectivismo planteado por Holguin (2023), quien propone que
el aprendizaje se construye a través de redes de conocimiento y
requiere que el estudiante sea el protagonista de su proceso.
Igualmente, Cruz (2024) destaca que la gamificaciéon promueve
clases dinamicas y participativas donde el estudiante tiene un rol
activo, condicion esencial en una educacidn transformadora.

En la pregunta 8, el 90,9 % de los encuestados respondi6 estar
totalmente de acuerdo y el 9,1 % de acuerdo con que el uso de
elementos ludicos en Ciencias Naturales promueve un aprendizaje
activo, participativo y significativo. Este resultado es coherente con
Payan et al. (2024) quienes describen que esta estrategia promueve
la participacion cognitiva y metacognitiva, elevando la calidad del
pensamiento cientifico en el aula.

Finalmente, los resultados de la pregunta 10 confirman que el 95,4 %
de los participantes (72,7 % totalmente de acuerdo y 22,7 % de
acuerdo) considera que el disefio de metodologias gamificadas
genera entornos dindmicos, por medio de este resultado se refuerza
el planteamiento de Torres (2022), quien subraya que el uso de TIC
junto con gamificacion crea ambientes de aprendizaje interactivos
que despiertan el interés por la ciencia.

CONCLUSION

La gamificacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje en el area
de Ciencias Naturales para adultos entre 50 y 80 afios representa una
estrategia pedagodgica crecidamente efectiva y pertinente,
fundamentada en sus multiples beneficios educativos. Esta
metodologia facilita la mejora de habilidades cognitivas clave de
todo bachiller, como la atencidn sostenida, la memoria funcional y la
capacidad de colaboracion, mediante la integracion de mecénicas
ludicas que promueven la participacion activa y el compromiso
emocional de los estudiantes.

Ademas, la gamificaciéon permite la creacion de ambientes de
aprendizaje innovadores que estimulan la creatividad, la
comunicacion y el interés hacia contenidos cientificos complejos,
adaptando el proceso a diferentes estilos cognitivos gracias al uso de
recursos multimedia interactivos. Desde una perspectiva
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neuroeducativa, estas caracteristicas son especialmente relevantes
para grupos etarios mayores, dado que favorecen la activacion de
sistemas neuronales relacionados con la motivacion y la recompensa,
elementos pertinentes para la consolidacion del aprendizaje en etapas
adultas.

La recomendacion de implementar la gamificacion en este grupo
etario reside en su capacidad para contrarrestar barreras cognitivas
asociadas al envejecimiento, mediante estrategias multisensoriales
que potencian la neuroplasticidad y promueven la autonomia en el
aprendizaje. De esta forma, la gamificaciéon no solo facilita la
comprension y retencion de conceptos cientificos, sino que también
fomenta un  aprendizaje  significativo,  participativo y
emocionalmente positivo, contribuyendo a la inclusion educativa y
al bienestar intelectual de los adultos.

Por lo tanto, el disefio de una propuesta de actividades gamificadas
en Ciencias Naturales para adultos mayores se presenta como una
intervencion  educativa innovadora, necesaria y altamente
recomendable para mejorar la calidad y efectividad del aprendizaje
en este segmento poblacional.
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