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RESUMEN

La gamificacion y el uso de herramientas digitales se han consolidado
como estrategias pedagdgicas innovadoras que responden a las demandas de los
entornos educativos contemporaneos, especialmente en la educacion basica,
donde la motivacion y la participacion activa del estudiante son elementos clave
para el aprendizaje significativo. El presente estudio tiene como objetivo analizar
la contribucién de la gamificacion y de las herramientas digitales en la innovacion
de las practicas docentes, destacando su impacto en los procesos de ensefianza y
aprendizaje en el nivel de educacion basica. La metodologia empleada
corresponde a un enfoque tedrico-documental, basado en la revision sistematica
de literatura cientifica publicada en bases de datos académicas reconocidas, como
Scopus, Scielo y Google Scholar. Se seleccionaron articulos, libros y documentos
normativos relevantes de los ultimos cinco afos, considerando criterios de
pertinencia, actualidad y rigor metodoldgico. El analisis se realiz6 mediante una
lectura analitica y comparativa, permitiendo identificar enfoques teoricos,
estrategias didacticas, beneficios y limitaciones asociadas a la implementacion de
la gamificacion y de las herramientas digitales en contextos educativos. Los
resultados evidencian que la gamificacion favorece el desarrollo de la motivacion
intrinseca, el compromiso estudiantil y la participacion activa, mientras que el uso
de herramientas digitales fortalece la interaccion, la autonomia y el aprendizaje
colaborativo. Asimismo, se identifico que estas estrategias contribuyen a la
diversificacion de metodologias docentes, promoviendo ambientes de aprendizaje
dindmicos, inclusivos y centrados en el estudiante. No obstante, también se
reconocen desafios relacionados con la formacion docente, el acceso a recursos
tecnologicos y la planificacion pedagdgica. Se concluye que la integracion de la
gamificacion y las herramientas digitales constituye una alternativa pedagogica
pertinente para innovar las practicas docentes en la educacion basica, siempre que
su implementacion esté acompaiiada de una adecuada planificacion didactica y
capacitacion docente, orientada a mejorar la calidad educativa y responder a las
necesidades del contexto escolar actual.

PALABRAS CLAVE: gamificacion, herramientas digitales, innovacion
educativa, educacion bésica, motivacion académica, estrategias didacticas,
aprendizaje significativo, tecnologias educativas.

ABSTRACT

Gamification and the use of digital tools have become innovative
pedagogical strategies that respond to the demands of contemporary educational
contexts, particularly in basic education, where student motivation and active
participation play a crucial role in meaningful learning. The objective of this study

is to analyze the contribution of gamification and digital tools to the innovation of
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teaching practices, highlighting their impact on teaching and learning processes
in basic education. The methodology adopted corresponds to a theoretical-
documentary approach, based on a systematic review of scientific literature
published in recognized academic databases such as Scopus, SciELO, and Google
Scholar. Articles, books, and regulatory documents published mainly within the
last five years were selected according to criteria of relevance, academic rigor,
and thematic alignment. The analysis was conducted through an analytical and
comparative reading process, which allowed the identification of theoretical
perspectives, pedagogical strategies, benefits, and limitations related to the
implementation of gamification and digital tools in educational settings. The
results indicate that gamification enhances intrinsic motivation, student
engagement, and active participation, while digital tools promote interaction,
learner autonomy, and collaborative learning. Furthermore, these strategies
contribute to the diversification of teaching methodologies and foster dynamic,
inclusive, and student-centered learning environments. However, challenges
associated with teacher training, access to technological resources, and
pedagogical planning were also identified. It is concluded that the integration of
gamification and digital tools represents a relevant pedagogical alternative for
innovating teaching practices in basic education, provided that their
implementation is supported by adequate instructional planning and continuous
teacher professional development aimed at improving educational quality and
addressing current school needs.

KEYWORDS: gamification, digital learning tools, educational
innovation, basic education, student engagement, teaching strategies,

meaningful learning.

INTRODUCCION

Los cambios sociales, culturales y tecnoldgicos que caracterizan a la sociedad del
conocimiento exigen una transformacion profunda de los procesos educativos, especialmente
en los niveles iniciales y de educacion bésica, donde se sientan las bases del aprendizaje a lo
largo de la vida. En este escenario, la escuela deja de ser un espacio exclusivamente transmisivo
para convertirse en un entorno dindmico que promueve la participacion activa del estudiante,
el desarrollo de competencias y la construccidén significativa del conocimiento. Diversos
organismos internacionales coinciden en que la innovacion pedagdgica constituye un eje central
para garantizar una educacion de calidad, equitativa e inclusiva, acorde con las demandas del
siglo XXI. (UNESCO, 2021)

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia pedagogica innovadora
que replantea la forma en que se desarrollan los procesos de ensefianza y aprendizaje. Desde un
enfoque educativo, la gamificacion se fundamenta en la incorporacion de elementos propios del
juego como desafios, recompensas, retroalimentacion inmediata y progresion en entornos
educativos formales, con el propdsito de incrementar la motivacion y el compromiso del
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estudiante. Autores como Deterding et al. (2011) sefialan que esta estrategia no implica jugar
por jugar, sino disefiar experiencias de aprendizaje estructuradas que aprovechen el potencial
motivacional del juego. En concordancia, Hamari et al. (2018) destacan que la gamificacion
favorece la implicacion activa del estudiante, especialmente cuando se orienta hacia objetivos
claros y significativos.

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion se vincula estrechamente con teorias
del aprendizaje constructivista y sociocultural, en tanto promueve la participacion activa, la
interaccion social y la autonomia del estudiante. En la educacion basica, estas caracteristicas
resultan particularmente relevantes, ya que los estudiantes aprenden de manera mas efectiva
cuando se sienten motivados, reconocidos y participes de su propio proceso de aprendizaje.
Estudios recientes evidencian que la aplicacion de estrategias gamificadas contribuye al
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, fortaleciendo la autorregulacion,
la perseverancia y la resolucion de problemas. (Kapp, 2012)

De manera complementaria, el uso de herramientas digitales se ha consolidado como un
componente esencial de la innovacion educativa. La integracion de tecnologias digitales en el
aula no solo amplia el acceso a la informacion, sino que transforma las dinamicas de ensefanza
al favorecer metodologias activas, colaborativas y centradas en el estudiante. Para ello Area y
Adell (2021) sostienen que las tecnologias educativas, cuando se emplean con un enfoque
pedagdgico adecuado, permiten diversificar las estrategias didacticas y atender la diversidad de
estilos y ritmos de aprendizaje presentes en el aula. En esta misma linea, Cabero (2020) enfatiza
que las herramientas digitales potencian la interaccion, la comunicacion y el aprendizaje
autonomo, elementos clave para una educacion de calidad.

La articulacion entre gamificacion y herramientas digitales representa una oportunidad
significativa para innovar las practicas docentes en la educacion basica. Esta combinacion
permite disefar experiencias de aprendizaje mas atractivas, interactivas y contextualizadas, en
las que el estudiante asume un rol activo y protagonico. No obstante, la literatura advierte que
la innovacion educativa no depende exclusivamente del uso de recursos tecnologicos, sino de
la intencionalidad pedagdgica con la que estos son integrados en la planificacion curricular. Asi
mismo Salinas (2019) destaca que el docente cumple un rol central como mediador del
aprendizaje, responsable de seleccionar, adaptar y contextualizar las estrategias didacticas de
acuerdo con los objetivos educativos y las caracteristicas del contexto escolar.

A pesar de los beneficios asociados a la gamificacion y al uso de herramientas digitales,

diversos estudios identifican limitaciones que pueden afectar su implementacion efectiva. Entre
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los principales desafios se encuentran la insuficiente formacion docente en competencias
digitales, la brecha tecnologica existente en algunos contextos educativos y la resistencia al
cambio metodologico. Por ello Redecker (2017) sefiala que la falta de preparacion pedagogica
para el uso de tecnologias puede derivar en practicas superficiales, centradas unicamente en el
uso instrumental de herramientas digitales, sin un impacto real en el aprendizaje. Asimismo, la
OECD (2020) subraya la necesidad de fortalecer la capacitacion docente y las politicas
educativas que promuevan una integracion tecnoldgica sostenible y equitativa.

Desde esta perspectiva, resulta pertinente profundizar en el andlisis tedrico de la
gamificacion y del uso de herramientas digitales como estrategias para innovar las practicas
docentes en la educacion basica. Comprender sus fundamentos, aportes y limitaciones permite
orientar a los docentes hacia practicas pedagogicas mas reflexivas, planificadas y coherentes
con las necesidades educativas actuales. Ademas, este andlisis contribuye a la construccion de
ambientes de aprendizaje motivadores, inclusivos y centrados en el estudiante, capaces de
responder a los retos de la educacion contemporanea.

En consecuencia, el objetivo principal del presente estudio es analizar la contribucion
de la gamificacion y del uso de herramientas digitales en la innovacion de las practicas docentes
en la educacion bdsica, a partir de una revision sistematica de la literatura cientifica,
identificando sus principales beneficios, desafios y aportes para los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

METODOS MATERIALES

La presente investigacion se desarrolld desde un enfoque cualitativo, con un disefio
tedrico-documental, el cual permiti6 analizar de manera interpretativa los aportes conceptuales
y empiricos relacionados con la gamificacion y el uso de herramientas digitales en la educacion
basica. De acuerdo con Behar (2008), este tipo de enfoque se caracteriza por centrarse en la
comprension profunda de los fendmenos educativos a partir del analisis de fuentes
documentales, sin recurrir a la manipulacion de variables. En la misma linea, Herndndez (2018)
sefialan que los estudios cualitativos documentales resultan pertinentes cuando el interés
investigativo se orienta a examinar tendencias teoricas, enfoques metodologicos y aportes
previos sobre una tematica especifica.

El método utilizado fue la revision sistematica de literatura, entendida como un proceso
riguroso y organizado que permite identificar, seleccionar y analizar investigaciones relevantes
sobre un tema determinado. Para ello Salinas (2019) explica que este tipo de revision posibilita

construir un marco teoérico solido y actualizado, ademas de identificar coincidencias,
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divergencias y vacios investigativos que orientan nuevas lineas de estudio. Asimismo, Cabero
(2020) destacan que la revision documental es una estrategia clave para fundamentar propuestas
de innovacion educativa basadas en evidencia cientifica.

La busqueda de informacion se realizo en bases de datos académicas reconocidas, entre
ellas Scopus, SciELO y Google Scholar, debido a su prestigio, alcance internacional y rigor
académico. Ademas, se consultaron documentos institucionales y normativos emitidos por
organismos internacionales vinculados al &mbito educativo. Segtiin la OECD (2020), el analisis
de reportes institucionales permite contextualizar los estudios educativos dentro de las politicas
publicas y las tendencias globales en innovacion pedagogica. De igual manera, la UNESCO
(2021) resalta la importancia de considerar documentos oficiales para comprender los retos
actuales de la educacion en contextos digitales.

Para garantizar la calidad del corpus documental, se establecieron criterios de inclusion
y exclusion previamente definidos. Se incluyeron articulos cientificos, libros académicos y
documentos oficiales que abordaban de manera directa la gamificacion, las herramientas
digitales, la innovacion educativa y la educacion basica, publicados principalmente en los
ultimos cinco afios y redactados en espaiol o inglés. En concordancia con Herndndez-Sampieri
et al. (2018), la aplicacion de criterios claros de seleccion contribuye a fortalecer la validez y
confiabilidad del analisis documental. Se excluyeron publicaciones duplicadas, documentos sin
revision por pares y estudios que no guardaban relacion directa con el objetivo del presente
trabajo.

El procedimiento metodologico se desarrollo en varias fases. En una primera etapa se
efectuo la identificacion y recopilacion de las fuentes seleccionadas. Posteriormente, se realizd
una lectura exploratoria, orientada a verificar la pertinencia tematica y el enfoque metodologico
de los documentos. En una segunda fase se llevd a cabo una lectura analitica y comparativa,
que permitid6 profundizar en los principales conceptos, enfoques tedricos, estrategias
pedagogicas, beneficios y limitaciones asociados a la implementacion de la gamificacion y de
las herramientas digitales en la educacion basica. Asi mismo Area y Adell (2021) sefialan que
este tipo de lectura analitica facilita la organizacion de la informacidén en categorias,
favoreciendo una comprension estructurada del fenomeno educativo estudiado.

La técnica empleada para el analisis de la informacion fue el andlisis de contenido, el
cual permitié examinar de manera sistematica los textos seleccionados, identificando patrones,
similitudes y divergencias entre los distintos estudios revisados. El autor Bardin (2016) explica

que esta técnica resulta especialmente adecuada en investigaciones documentales, ya que
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posibilita interpretar los significados presentes en los discursos académicos y establecer
relaciones conceptuales entre las fuentes. De forma complementaria, Hernandez-Sampieri et al.
(2018) destacan que el andlisis de contenido contribuye a una sintesis critica y fundamentada
de los hallazgos.

Finalmente, la informaciéon obtenida fue organizada y sistematizada en funcion del
objetivo de la investigacion, lo que permiti6é estructurar los resultados de manera légica y
coherente. Este proceso metodologico garantizé la rigurosidad cientifica del estudio y la
transparencia del analisis realizado, aportando bases teoricas solidas para comprender la
contribucion de la gamificacion y del uso de herramientas digitales como estrategias para
innovar las practicas docentes en la educacion basica, tal como lo sugieren (Cabero, 2020) y la
(UNESCO, 2021).

ANALISIS DE RESULTADOS

El analisis de los resultados se desarrolld a partir de la revision sistematica de la
literatura cientifica seleccionada, lo que permitié identificar patrones recurrentes, enfoques
teoricos predominantes y aportes significativos relacionados con la gamificacion y el uso de
herramientas digitales en la educacion basica. La informacién analizada fue organizada en
categorias tematicas, atendiendo a los objetivos del estudio y al enfoque metodologico
adoptado. En este apartado se presentan los hallazgos de manera descriptiva, apoyados en tablas
que sintetizan los aspectos mas relevantes identificados durante el proceso de andlisis
documental.

Resultados sobre los enfoques tedricos predominantes

En primer lugar, el analisis de las fuentes revisadas permiti6 identificar los principales
enfoques tedricos desde los cuales se aborda la gamificacion y el uso de herramientas digitales
en el ambito educativo. Estos enfoques evidencian la diversidad de perspectivas que sustentan
la innovacion de las practicas docentes en la educacion basica, destacando la importancia del
aprendizaje activo, la motivacion y la interaccion social.

Tabla 1.

Enfoques teoricos predominantes en los estudios analizados

Enfoque tedrico Caracteristicas principales Autores
representativos
Constructivismo Aprendizaje activo y Piaget; Areay

construccion del conocimiento a partir  Adell

de la experiencia
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Enfoque Aprendizaje mediado por Ila Vygotsky;
sociocultural interaccion social y el contexto UNESCO

Aprendizaje Relacion entre conocimientos Ausubel;
significativo previos y nuevos aprendizajes Salinas

Motivacion Enfasis en la motivacion Kapp; Hamari
compromiso intrinseca y participacion activa et al.

Nota. Elaboracion propia a partir de la revision documental (2026).

Posterior al andlisis presentado en la Tabla 1, se evidencid que la mayoria de los estudios
revisados se sustentaron en enfoques constructivistas y socioculturales, los cuales destacan la
participacion activa del estudiante y la mediacion pedagdgica del docente. Asimismo, se
identifico una presencia recurrente de teorias relacionadas con la motivacion y el aprendizaje
significativo, lo que refleja el interés de la comunidad académica por comprender cémo la
gamificacion y las herramientas digitales influyen en los procesos de ensenanza y aprendizaje
desde una perspectiva integral.

Resultados sobre los beneficios pedagégicos identificados

Un segundo eje de analisis estuvo orientado a identificar los principales beneficios
pedagdgicos atribuidos a la implementacion de la gamificacion y del uso de herramientas
digitales en la educacion bésica. A partir de la revision de los documentos seleccionados, se
sistematizaron aquellos beneficios que fueron mencionados de manera reiterada por distintos
autores, evidenciando coincidencias en los aportes de estas estrategias a las practicas docentes.

Tabla 2.

Beneficios pedagogicos asociados a la gamificacion y al uso de herramientas digitales

Beneficio Descripcion Frecuencia de
pedagogico aparicion en los estudios
Incremento de la Mayor interés y Alta
motivacion participacion del estudiante
Aprendizaje Estudiantes como Alta
activo protagonistas del proceso
educativo
Desarrollo de la Promocion del Media
autonomia autoaprendizaje y
autorregulacion
Aprendizaje Fomento del trabajo en Media
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colaborativo equipo y la interaccion
Mejora del clima Ambientes dindmicos y Media
de aula participativos

Nota. Elaboracion propia a partir del analisis de resultados (2026).

Tal como se observa en la Tabla 2, los beneficios mas recurrentes identificados en la
literatura estuvieron relacionados con el incremento de la motivacion y la promocion del
aprendizaje activo. De igual manera, varios estudios destacaron el aporte de estas estrategias al
desarrollo de la autonomia y al fortalecimiento del aprendizaje colaborativo, lo que evidencia
su potencial para transformar las dindmicas tradicionales del aula. Estos resultados permiten
visualizar tendencias comunes en la produccion cientifica analizada, sin establecer aun
relaciones interpretativas.

Resultados sobre los desafios y limitaciones reportados

Finalmente, el andlisis documental permitio identificar los principales desafios y
limitaciones asociados a la implementacion de la gamificacion y de las herramientas digitales
en la educacion basica. Estos aspectos fueron mencionados de manera recurrente en la literatura
revisada y constituyen elementos relevantes para comprender el contexto en el que se
desarrollan las practicas docentes innovadoras.

Tabla 3.

Desafios y limitaciones identificados en la implementacion de estrategias innovadoras

Desafio identificado Descripcion Nivel de
recurrencia

Formacién docente Limitadas competencias Alta
insuficiente digitales y pedagogicas

Acceso desigual a la Brecha digital en contextos Alta
tecnologia educativos

Planificacion Uso instrumental de las Media
pedagogica limitada herramientas

Resistencia al cambio Preferencia por Media
metodoldgico metodologias tradicionales

Fuente. Elaboracion propia a partir de la revision de literatura (2026).
Después de analizar los datos presentados en la Tabla 3, se constatd que los desafios
mas frecuentemente sefalados estuvieron relacionados con la formacidon docente y el acceso

desigual a los recursos tecnologicos. Asimismo, se identificaron limitaciones vinculadas a la
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planificacion pedagogica y a la resistencia al cambio metodoldgico, aspectos que fueron
mencionados en varios de los estudios revisados. Estos resultados describen las condiciones y
contextos en los que se implementan las estrategias analizadas, constituyendo un insumo
relevante para el posterior apartado de discusion.

Los resultados obtenidos a partir de la revision documental permiten evidenciar que la
gamificacion y el uso de herramientas digitales constituyen estrategias pedagdgicas
ampliamente respaldadas por diversos enfoques tedricos contemporaneos. La predominancia
de perspectivas constructivistas y socioculturales identificada en los estudios analizados
coincide con lo sefialado por Area y Adell (2020), quienes sostienen que el aprendizaje se
fortalece cuando el estudiante participa activamente en la construccioén del conocimiento y se
favorece la interaccion con el entorno y con otros actores educativos. Desde esta mirada, la
gamificacion no se limita a la incorporacion de dinamicas ludicas, sino que se configura como
una estrategia didactica que potencia la mediacion pedagdgica del docente y el protagonismo
del estudiante.

En relacion con los beneficios pedagdgicos identificados, los hallazgos del presente
estudio confirman que el incremento de la motivacion y el compromiso estudiantil se presentan
como los aportes mas recurrentes de la gamificacion y de las herramientas digitales en la
educacion basica. Esta evidencia coincide con los planteamientos de Kapp (2012) y Hamari et
al. (2016), quienes destacan que la incorporacion de elementos del juego en contextos
educativos favorece la motivacion intrinseca y el involucramiento activo de los estudiantes en
las actividades de aprendizaje. Asimismo, la literatura revisada muestra que estas estrategias
contribuyen al desarrollo de aprendizajes activos y significativos, al promover experiencias
educativas mas dindmicas y contextualizadas.

De manera complementaria, los resultados relacionados con el desarrollo de la
autonomia y el aprendizaje colaborativo refuerzan la idea de que el uso pedagogico de
herramientas digitales favorece nuevas formas de interaccion y participacion en el aula. Cabero-
Almenara y Llorente-Cejudo (2021) sefialan que las tecnologias digitales, cuando se integran
desde un enfoque pedagogico claro, facilitan la autorregulacion del aprendizaje y el trabajo
colaborativo, aspectos fundamentales para la formacion integral de los estudiantes. En este
sentido, los hallazgos del estudio se alinean con investigaciones previas que destacan el
potencial de las herramientas digitales para diversificar las metodologias docentes y responder
a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje.

No obstante, los desafios identificados en la literatura revisada ponen de manifiesto que
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la implementacion de la gamificacion y de las herramientas digitales no estd exenta de
limitaciones. La formacion docente insuficiente y el acceso desigual a la tecnologia aparecen
como obstaculos recurrentes, lo cual coincide con lo expuesto por Redecker (2017), quien
subraya la necesidad de fortalecer las competencias digitales docentes para garantizar un uso
pedagogico efectivo de la tecnologia. De igual forma, la OECD (2020) advierte que la brecha
digital y la falta de recursos tecnolégicos adecuados pueden incidir negativamente en la equidad
y calidad de los procesos educativos.

Asimismo, la resistencia al cambio metodologico y la planificacion pedagdgica limitada
identificadas en los estudios analizados reflejan que la innovacion educativa no depende
unicamente de la disponibilidad de herramientas tecnoldgicas. Salinas (2019) enfatiza que la
transformacion de las practicas docentes requiere una reflexion pedagodgica profunda y un
compromiso institucional que acompatfie los procesos de innovacion. En concordancia con ello,
los resultados del presente estudio sugieren que la gamificacion y el uso de herramientas
digitales deben integrarse de manera planificada y contextualizada, evitando su aplicacion
superficial o meramente instrumental.

En sintesis, la discusion de los resultados permite afirmar que la gamificacion y las
herramientas digitales representan estrategias con un alto potencial para innovar las practicas
docentes en la educacion basica, siempre que su implementacion se sustente en fundamentos
pedagdgicos solidos, formacion docente continua y condiciones institucionales favorables.
Estos hallazgos dialogan con la literatura cientifica reciente y aportan una vision integradora
sobre los beneficios y desafios de la innovacion educativa en contextos escolares
contemporaneos (UNESCO, 2021).

CONCLUSIONES

Los resultados del estudio permiten concluir que la gamificaciéon y el uso de
herramientas digitales constituyen estrategias pedagdgicas pertinentes para la innovacion de las
précticas docentes en la educacidon basica, en la medida en que favorecen la motivacion, la
participacion activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes. La evidencia tedrica
analizada muestra que estas estrategias contribuyen a transformar las dindmicas tradicionales
del aula, promoviendo enfoques centrados en el estudiante y coherentes con las demandas
educativas contemporaneas.

Asimismo, se concluye que la integracion de la gamificacion y de las herramientas
digitales se sustenta principalmente en enfoques constructivistas y socioculturales, los cuales

destacan la importancia de la interaccion, la mediacion pedagogica y la contextualizacion del
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aprendizaje. Desde esta perspectiva, dichas estrategias no deben entenderse como recursos
aislados, sino como componentes integrados a una planificacion didactica intencional que
responda a los objetivos curriculares y a las caracteristicas del contexto educativo.

En relacion con los beneficios pedagégicos identificados, se concluye que la motivacion
estudiantil y el aprendizaje activo representan los aportes mas relevantes de estas estrategias,
seguidos del fortalecimiento de la autonomia y del aprendizaje colaborativo. Estos elementos
evidencian el potencial de la gamificacion y de las herramientas digitales para generar
ambientes de aprendizaje dindmicos, inclusivos y participativos, capaces de favorecer el
desarrollo integral de los estudiantes en la educacion bésica.

No obstante, el estudio permite reconocer la existencia de limitaciones que inciden en
la implementacion efectiva de estas estrategias, entre las que destacan la insuficiente formacion
docente en competencias digitales, el acceso desigual a recursos tecnoldgicos y la resistencia al
cambio metodologico. Estas limitaciones no invalidan los resultados obtenidos, pero si
delimitan el alcance del estudio, al evidenciar que la innovacidn educativa requiere condiciones
institucionales, pedagogicas y formativas que acompaiien el uso de la tecnologia en el aula.

Finalmente, se concluye que la gamificacion y el uso de herramientas digitales
representan una oportunidad relevante para fortalecer la calidad educativa, siempre que su
implementacidn se sustente en fundamentos pedagdgicos s6lidos y en procesos de formacion
docente continua. A partir de los hallazgos del presente estudio, se sugiere el desarrollo de
futuras investigaciones empiricas que analicen el impacto de estas estrategias en contextos
educativos especificos, asi como estudios que profundicen en el disefio de propuestas
metodologicas contextualizadas para la educacion bésica.
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