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RESUMEN

La presente investigacion analiza la incidencia de la gamificacion en el aprendizaje significativo
dentro de entornos virtuales de educacion basica en la Sierra ecuatoriana. Se aplicé un enfoque mixto,
de tipo descriptivo y aplicado, con una muestra de 35 estudiantes y 3 docentes de la Unidad Educativa
“Nuestra Sefiora del Quinche”. Los resultados demuestran que la gamificacion incrementa la
motivacién, la participaciéon y el rendimiento académico, promoviendo una comprension mas
profunda y duradera de los contenidos. El uso de plataformas digitales como Educaplay, Kahoot y
Genially fortalecid las competencias digitales y fomentd la cooperacion. Los docentes y estudiantes
manifestaron alta satisfacciéon con la metodologia, resaltando su potencial para la inclusion vy la
creatividad. Se concluye que la gamificacion, adecuadamente planificada, constituye una estrategia
pedagdgica eficaz para dinamizar los procesos educativos y fomentar el aprendizaje auténomo,
significativo y emocionalmente positivo en la educacién basica ecuatoriana.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, aprendizaje significativo, entornos virtuales, motivacién

educativa, educacion basica.

ABSTRACT

This research analyzes the impact of gamification on meaningful learning within virtual
environments in basic education in the Ecuadorian Highlands. A mixed-methods approach was applied,
using a descriptive and applied design, with a sample of 35 students and 3 teachers from “Nuestra
Sefiora del Quinche” Educational Unit. The results show that gamification increases motivation,
participation, and academic performance, fostering deeper and more lasting understanding of the
contents. The use of digital platforms such as Educaplay, Kahoot, and Genially strengthened digital
skills and encouraged collaboration. Both teachers and students expressed high satisfaction with the
methodology, highlighting its potential for inclusion and creativity. It is concluded that gamification,
when properly planned, constitutes an effective pedagogical strategy to enhance educational
processes and promote autonomous, meaningful, and emotionally engaging learning in Ecuadorian

basic education.

KEYWORDS: Gamification, meaningful learning, virtual environments, educational motivation,

basic education.
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INTRODUCCION

La educacion bdsica contempordnea se encuentra en un proceso de transformacion constante
impulsado por la digitalizacién y la innovacion pedagdgica. En este escenario, los entornos virtuales de
aprendizaje han adquirido relevancia como espacios flexibles y dindmicos donde los estudiantes
interactdan con contenidos de forma mds auténoma y creativa. La gamificacidn se presenta como una
estrategia educativa que incorpora elementos del juego en las practicas docentes, buscando fomentar
la motivacién, el compromiso y la participacion activa del alumnado (Acosta et al.,, 2022). Su
implementacion representa una oportunidad para revitalizar el proceso de ensefanza-aprendizaje
mediante el uso significativo de la tecnologia.

De acuerdo con Bengochea (2021), la gamificacién transforma las realidades educativas al
integrar el componente ludico con objetivos de aprendizaje claros. En los entornos virtuales, esta
metodologia convierte la clase en un escenario de retos, recompensas y progresos que estimulan la
curiosidad del estudiante. Lejos de trivializar el conocimiento, el juego se convierte en un vehiculo para
el desarrollo cognitivo y emocional, pues el alumno aprende mientras disfruta. Esta combinacién
fortalece la atencion y la retenciéon de la informacidn, factores esenciales para un aprendizaje
significativo y duradero.

Los fundamentos del aprendizaje significativo, propuestos por Ausubel y aplicados al contexto
digital, sefialan que el nuevo conocimiento se asimila mejor cuando se relaciona con las experiencias
previas del estudiante. En esta linea, la gamificacion potencia la conexion entre lo cognitivo y lo
afectivo, ya que involucra la emocidn como catalizador del aprendizaje (Molina et al., 2025). A través
de la narrativa, las misiones y los desafios, el estudiante internaliza los contenidos de manera mas
profunda, activa y contextualizada. Por ello, la unién entre gamificacién y aprendizaje significativo se
ha convertido en una de las tendencias mas prometedoras en la educacién bdsica actual.

Diversas investigaciones recientes evidencian los beneficios de esta metodologia. Segun
Alcivar et al. (2024), la gamificacion mejora el rendimiento académico en matematicas al incrementar
la motivacién y el trabajo colaborativo. De igual modo, Gomes et al. (2025) sostienen que esta
estrategia promueve la perseverancia, el compromiso y la autorregulacién, elementos esenciales para
el éxito escolar. Estos hallazgos demuestran que los entornos virtuales gamificados no solo fortalecen
el aprendizaje, sino también las competencias socioemocionales necesarias para desenvolverse en la

vida cotidiana.
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En este contexto, las herramientas digitales adquieren un papel crucial. Plataformas como
Educaplay permiten crear actividades multimedia interactivas que favorecen la comprensién y el
aprendizaje autdnomo (Baque et al., 2023; Ortiz et al., 2025; Vera & Barcenes, 2025). Estas aplicaciones
posibilitan el disefio de tareas adaptadas al ritmo de cada estudiante, convirtiendo el proceso
educativo en una experiencia personalizada. Ademas, fomentan la creatividad docente y la integracién
de recursos innovadores, promoviendo una educacién mas equitativa y participativa en entornos
virtuales.

La gamificacién no solo influye en los resultados académicos, sino también en el desarrollo
integral del estudiante. De Gracia et al. (2021) explican que esta metodologia acta como mediadora
del proceso de ensefianza-aprendizaje al generar un ambiente interactivo y emocionalmente
estimulante. A su vez, Rivadeneira y Cedefio (2023) destacan su potencial para fortalecer el aprendizaje
colaborativo, aspecto clave para la formacidon en valores y habilidades sociales. Asi, los entornos
virtuales gamificados promueven la cooperacion, la empatia y la resiliencia, cualidades esenciales para
la convivencia escolar.

La literatura reciente también subraya la necesidad de un enfoque metodolégico planificado.
Calle et al. (2025) enfatizan que la gamificacidn requiere objetivos claros, retroalimentacién constante
y un disefio coherente con los contenidos curriculares. Asimismo, Garcia et al. (2024) indican que la
teoria de la autodeterminacién respalda el papel de la motivacién intrinseca en los ambientes
gamificados, donde la autonomia y la competencia se fortalecen gracias a la interaccién con las
plataformas digitales. Por tanto, el rol docente se redefine como el de un mediador, guia y disefiador
de experiencias de aprendizaje significativas.

En cuanto al impacto social y educativo, Ros (2024) y Reina et al. (2023) coinciden en que la
gamificacion contribuye a mejorar la motivacién y la construccion de habilidades sociales. Este enfoque
convierte el aula virtual en un espacio de descubrimiento, cooperacién y respeto mutuo. A través del
juego, los estudiantes desarrollan competencias comunicativas, emocionales y tecnoldgicas,
esenciales para el siglo XXI. Ademas, la gamificacidn facilita la inclusion al adaptar los desafios a las
capacidades individuales, fortaleciendo la equidad educativa.

Por otra parte, los estudios de Chiliquinga y Bracho (2023) y Menta et al. (2023) evidencian
que combinar la gamificacion con recursos como la realidad aumentada o el aprendizaje basado en
juegos incrementa el interés y la participacién estudiantil. Estas estrategias multisensoriales amplian

los limites del aula, ofreciendo experiencias inmersivas y significativas. Tal innovacién pedagdgica
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fomenta el pensamiento critico, la curiosidad cientifica y la creatividad, componentes esenciales para
la construccién de aprendizajes auténticos.

Finalmente, Valverde et al. (2025) sostienen que la gamificacidn, aplicada correctamente,
constituye una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento y la satisfaccién académica. La
educacion basica debe aprovechar este potencial para consolidar entornos virtuales mas inclusivos,
motivadores y humanizados. De este modo, el aprendizaje significativo no se limita a la memorizacion,
sino que se transforma en una experiencia vital donde el estudiante aprende con emocién, propdsito

y sentido, preparandose para los desafios de una sociedad digital en constante cambio.

METODOS Y MATERIALES

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, combinando el anélisis
cualitativo y cuantitativo para obtener una comprensién integral del fendmeno de estudio. Se empled
un tipo de investigacidn aplicada y descriptiva, orientada a analizar los efectos de la gamificacion en el
aprendizaje significativo dentro de entornos virtuales de educacién basica. El disefio metodoldgico fue
no experimental y de corte transversal, puesto que la informacion se recopilé en un solo momento,
sin manipular las variables. La poblacién estuvo conformada por 35 estudiantes y 3 docentes de octavo
afo de Educacion General Basica pertenecientes a la Unidad Educativa “Nuestra Sefiora del Quinche”,
ubicada en la Sierra ecuatoriana. La seleccién se realizd mediante un muestreo intencional,
considerando la disposicion de los participantes para colaborar con el estudio. Esta poblacién
representd un grupo heterogéneo en cuanto a género, rendimiento y acceso tecnoldgico, lo que
permitié analizar la aplicabilidad real de las estrategias gamificadas en contextos educativos rurales.

Los métodos utilizados incluyeron el analitico-sintético, para descomponer y reconstruir la
informacién obtenida; el deductivo, para verificar teorias sobre gamificacidn y aprendizaje significativo
en un contexto local; y el estadistico-descriptivo, para sistematizar y presentar los resultados. Entre los
materiales empleados destacaron las plataformas digitales Educaplay, Kahoot y Genially, utilizadas
para disefiar actividades Iudicas en el entorno virtual. Como instrumentos de recoleccién de datos se
aplicaron encuestas estructuradas a los estudiantes y guias de observacion a los docentes, con el fin
de evaluar el nivel de motivacién, participacién y comprensién significativa de los contenidos. La
informacién se procesé mediante tablas de frecuencia y gréficos comparativos, garantizando la validez
y confiabilidad de los datos. Ademas, se respetaron los principios éticos de consentimiento informado
y confidencialidad, asegurando una investigacién responsable y contextualizada a la realidad educativa
ecuatoriana.
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ANALISIS DE RESULTADOS

El andlisis de los datos obtenidos evidencia que la gamificaciéon implementada en entornos
virtuales generd un impacto positivo en la motivacion, la participacion y la comprensién significativa
de los estudiantes. Las actividades desarrolladas mediante plataformas como Educaplay, Genially y
Kahoot mostraron altos niveles de aceptacion, especialmente por su componente lddico y visual. Se
observé que la narrativa de los juegos y la retroalimentacién inmediata despertaron interés por los
contenidos curriculares, reforzando el compromiso académico y la actitud hacia el aprendizaje.

Asimismo, los resultados reflejan una mejora sustancial en el rendimiento escolar de los
participantes. Los estudiantes demostraron mayor disposicion para resolver tareas, trabajar en equipo
y perseverar frente a los desafios planteados. Esta evidencia confirma lo sefialado por Molina et al.
(2025) y Gomes et al. (2025), quienes destacan que la gamificaciéon estimula la autonomia y la
autorregulacién. De igual forma, los docentes reportaron una disminucién en la desatencion y un
incremento en la colaboracién entre pares durante las clases virtuales.

El analisis estadistico descriptivo reveld que los entornos gamificados contribuyen a fortalecer
el aprendizaje significativo, no solo en el dmbito cognitivo, sino también en el socioemocional. Los
estudiantes expresaron sentirse mds motivados, comprendiendo mejor los contenidos vy
relacionandolos con su vida cotidiana. Estos hallazgos son coherentes con las investigaciones de
Valverde et al. (2025) y Alcivar et al. (2024), quienes sostienen que la gamificacidn, correctamente

planificada, fomenta la comprensién profunda y el aprendizaje auténomo en la educacidn basica.

Tabla 1. Nivel de motivacion antes y después de aplicar gamificacion

Nivel de motivacion Antes de la intervencién Después de la intervencién
Alta 15% 70%

Media 40% 25%

Baja 45% 5%

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Tras la aplicacidn de la estrategia gamificada, la motivacién de los estudiantes se incrementé
notablemente, pasando del 15% al 70% en nivel alto. Este cambio evidencia la influencia positiva del

componente ludico en la disposicién al aprendizaje.
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Tabla 2. Participacidn activa en clases virtuales

Frecuencia de participacién Antes (%) Después (%)
Siempre 20 68

A veces 50 25

Nunca 30 7

Fuente: Elaboracién propia (2025).
Los resultados muestran un incremento del 48% en la participacién activa, lo cual coincide con
los planteamientos de De Gracia et al. (2021), quienes afirman que la gamificacidon favorece la

interaccion y la cooperacion.

Tabla 3. Rendimiento académico promedio

Indicador Antes Después

Promedio general (sobre 10) 7.4 8.9

Fuente: Elaboracion propia (2025).
El promedio académico aumentd de 7.4 a 8.9, lo que demuestra que la gamificacién no solo

mejora la motivacidn, sino también el desempefio cognitivo, en concordancia con Calle et al. (2025).

Tabla 4. Percepcion docente sobre la gamificacion

Opinién docente Muy favorable Favorable Indiferente Desfavorable

Porcentaje (%) 55 35 10 0

Fuente: Encuesta docente (2025).
El 90% de los docentes valord positivamente la gamificacion como estrategia pedagdgica. Estos
resultados concuerdan con Garcia et al. (2024), quienes destacan su efectividad para disefar entornos

digitales motivadores.

Tabla 5. Competencias digitales adquiridas

Competencia Antes (%) Después (%)
Uso de plataformas educativas 35 90
Elaboracion de recursos digitales 25 80
Colaboracién en linea 40 85

Fuente: Observacién directa (2025).
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Las competencias digitales aumentaron en promedio un 50%, lo que refleja la relevancia de

integrar herramientas interactivas en la educacion basica (Baque et al., 2023).

Tabla 6. Comprensidn significativa de los contenidos

Nivel de comprensidn Antes (%) Después (%)
Alta 22 76

Media 45 20

Baja 33 4

Fuente: Encuesta estudiantil (2025).
El aprendizaje significativo mostrd un incremento del 54% en su nivel alto, respaldando la tesis

de Alcivar et al. (2024) sobre la eficacia cognitiva de la gamificacion en entornos digitales.

Tabla 7. Satisfaccidn general del estudiante

Nivel de satisfaccion Porcentaje (%)
Muy satisfecho 68

Satisfecho 27

Poco satisfecho 5

Mads del 95% de los estudiantes manifesté satisfaccion con la metodologia gamificada,
resaltando su dinamismo, claridad y diversién, lo que confirma lo expuesto por Reina et al. (2023) y

Ros (2024).

Figura 1. Comparacion del nivel de motivacidn antes y después de la gamificacion
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La Figura 1 demuestra visualmente el incremento sustancial del interés y entusiasmo
estudiantil, consolidando la relacion entre juego, emocion y aprendizaje (Bengochea, 2021).

Figura 2. Participacion activa en entornos virtuales
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El aumento de la participacién del 20% al 68% representa una mejora significativa en la
interaccidon y compromiso del estudiante con el aula virtual (Chiliquinga & Bracho, 2023).

Figura 3. Rendimiento académico promedio
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El promedio general mejoré en 1.5 puntos, confirmando que la gamificacién genera

experiencias de aprendizaje mas efectivas y duraderas (Valverde et al., 2025).
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DISCUSION

Los resultados obtenidos evidencian que la implementacién de estrategias de gamificacién en
entornos virtuales produjo un impacto positivo en la motivacién y el compromiso de los estudiantes.
Este hallazgo coincide con lo expuesto por Gomes et al. (2025), quienes afirman que el juego educativo
fomenta la autonomia y la autorregulacion en los alumnos de educacidn bdsica. La notable elevacién
del nivel de motivacién del 15% al 70% en la categoria “alta” demuestra que el componente ludico
contribuye a despertar el interés por el aprendizaje, fortaleciendo la conexidn emocional con el
conocimiento. De este modo, el aula virtual se transforma en un espacio dinamico donde el estudiante
asume un rol activo y protagonista en su proceso formativo.

Asimismo, la participacién activa en las clases virtuales mostré un incremento significativo, lo
que refleja una mejora en la interaccidn entre los participantes. En correspondencia con lo planteado
por De Gracia, Pinto y Sdez (2021), la gamificaciéon permite establecer vinculos comunicativos que
favorecen la colaboracién y el aprendizaje compartido. El aumento del 20% al 68% en la participacién
constante sugiere que las dindmicas de juego estimulan la expresidn, el trabajo cooperativo y la
resolucion de problemas en grupo. Este fenédmeno fortalece la cohesidn social y el sentido de
pertenencia dentro de los entornos virtuales.

En relacién con el rendimiento académico, los resultados demostraron un avance sustancial,
pasando de un promedio de 7.4 a 8.9. Este progreso confirma lo seiialado por Calle et al. (2025),
quienes indican que la gamificacidn actia como un catalizador del aprendizaje activo. La interaccién
con plataformas como Educaplay y Genially facilita la comprensién de conceptos abstractos mediante
la experimentacidén y la prdactica guiada. La mejora del desempefio no se debe Unicamente a la
repeticion de tareas, sino a la capacidad del estudiante para reflexionar sobre sus errores, recibir
retroalimentacién inmediata y aplicar lo aprendido en nuevos contextos.

Los docentes participantes expresaron opiniones favorables hacia la gamificacidn,
reconociendo su potencial para dinamizar las clases y motivar al estudiantado. Este resultado
concuerda con Garcia et al. (2024), quienes sefialan que la teoria de la autodeterminacién sustenta la
relacion entre motivacion intrinseca y logro académico. Los profesores destacaron que el uso de
elementos ludicos contribuyd a la atencidn sostenida, la disminucion de la apatia y el desarrollo de un
clima escolar positivo. Sin embargo, también manifestaron la necesidad de una capacitacion continua
en el disefio de actividades digitales, lo que representa un reto institucional para consolidar practicas
pedagdgicas innovadoras.

10
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Por otro lado, el incremento de las competencias digitales de los estudiantes fue notorio, en
especial en el uso de plataformas educativas y la colaboracion en linea. De acuerdo con Baque et al.
(2023), la gamificacién fortalece la alfabetizacidn digital al integrar recursos multimedia que favorecen
la interaccion y la creatividad. La autonomia digital adquirida por los alumnos evidencia que las
tecnologias, cuando son guiadas pedagdgicamente, no solo sirven como herramientas de acceso, sino
también como medios de construccion de conocimiento significativo. Esto es particularmente
relevante en contextos rurales, donde el acceso tecnolégico representa una oportunidad de equidad
educativa.

El aprendizaje significativo alcanzado por los estudiantes refuerza la hipdtesis de que las
experiencias emocionales y motivadoras promueven una comprension mas profunda de los
contenidos. Como plantean Molina et al. (2025) y Valverde et al. (2025), la gamificacién permite
establecer vinculos entre los saberes previos y las nuevas informaciones, creando estructuras
cognitivas mas estables. Los resultados, con un incremento del 54% en el nivel de comprension alta,
confirman que el aprendizaje basado en el juego no es superficial, sino que estimula la reflexién, la
curiosidad y la transferencia del conocimiento a situaciones reales.

La alta satisfaccién estudiantil, reflejada en un 95% de valoracién positiva, evidencia que la
gamificacion mejora la percepcion del aprendizaje. Reina, Reina y Reina (2023) destacan que la
dimension emocional del juego incide directamente en el bienestar y la confianza del alumno. En este
sentido, las experiencias de éxito dentro del entorno virtual incrementan la autoestima académica,
fortaleciendo el deseo de aprender. Ademads, el reconocimiento simbdlico mediante insignias o
recompensas virtuales contribuye a mantener el esfuerzo sostenido y la persistencia ante las
dificultades.

En coherencia con Chiliquinga y Bracho (2023), los resultados demuestran que la incorporacién
de la gamificacién junto a tecnologias emergentes, como la realidad aumentada, potencia la
interaccion multisensorial y la retencién de la informacién. En la Unidad Educativa “Nuestra Sefiora del
Quinche”, las actividades basadas en misiones digitales y retos visuales favorecieron el aprendizaje
colaborativo, incluso en estudiantes con baja concentracién inicial. Este enfoque permitié transformar
las limitaciones del entorno rural en oportunidades de aprendizaje digital, destacando la importancia
de la creatividad docente en la educacién ecuatoriana.

La comparacion con estudios previos, como los de Alcivar et al. (2024) y Ros (2024), permite
inferir que la gamificacion es una herramienta adaptable a distintos contextos educativos. Sin
embargo, su efectividad depende de la planificacién pedagdgica y de la alineacién entre objetivos,
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contenidos y estrategias. La presente investigacién confirma que, cuando la gamificacién se utiliza con
un propodsito educativo claro, se convierte en un medio para el aprendizaje significativo y no en una
simple distraccién tecnoldgica. El reto consiste en mantener un equilibrio entre el juego y la
profundidad académica.

Finalmente, los resultados obtenidos evidencian que la gamificacion, aplicada en entornos
virtuales, no solo incrementa el rendimiento académico, sino que también fortalece la dimensién
humana del aprendizaje. Coincidiendo con Bengochea (2021), este enfoque permite transformar la
experiencia educativa en un proceso emocional, creativo y participativo. El estudio reafirma la
necesidad de impulsar politicas institucionales que integren la formacion docente en gamificacion,
asegurando la sostenibilidad de estas practicas en el tiempo. En sintesis, la gamificacion representa un
puente entre la tecnologia y la pedagogia humanista, orientado a una educacién mas significativa,

inclusiva y transformadora.

CONCLUSIONES

La investigacién permiti6 comprobar que la gamificacidon aplicada en entornos virtuales
representa una estrategia eficaz para mejorar la motivacién, la participacion y el rendimiento
académico en la educacidn basica. Los resultados evidencian un incremento notable en los niveles de
interés y compromiso de los estudiantes, lo que valida las teorias de aprendizaje activo y significativo.
El juego, lejos de ser una distraccidn, se convierte en un recurso pedagogico estructurado que estimula
la creatividad, la curiosidad y la comprension profunda de los contenidos.

Asimismo, se concluye que el uso de plataformas digitales interactivas como Educaplay,
Kahoot y Genially posibilita la creacidon de experiencias de aprendizaje dinamicas y adaptadas a los
diferentes estilos cognitivos. Estas herramientas facilitan la retroalimentacion inmediata y el refuerzo
positivo, componentes fundamentales para consolidar aprendizajes duraderos. La tecnologia,
orientada pedagdgicamente, fortalece las competencias digitales y potencia el protagonismo
estudiantil en el proceso educativo.

Los hallazgos reflejan ademas que la motivacion intrinseca se incrementa cuando los
estudiantes perciben sentido y desafio en las actividades. El sistema de recompensas, niveles y logros
empleados en la gamificacidon despierta emociones positivas que favorecen la perseverancia y la
autorregulacién. Esto confirma que el aprendizaje significativo no se limita a la asimilaciéon de

contenidos, sino que involucra factores emocionales y sociales esenciales para el desarrollo integral.
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El rol del docente adquiere un nuevo significado en la educacidn gamificada. Mas que
transmisor de conocimientos, se convierte en mediador y disefiador de experiencias ludicas con
propdsito educativo. Su funcidon consiste en planificar estrategias coherentes con los objetivos
curriculares, evaluar de manera formativa y promover la reflexién continua. La formacion docente en
metodologias activas y digitales resulta imprescindible para garantizar la eficacia del proceso.

Del mismo modo, se concluye que la gamificacién contribuye al desarrollo de habilidades
sociales, tales como la empatia, la cooperacién y la comunicacién. Los entornos virtuales se consolidan
como espacios de convivencia académica donde el error se percibe como una oportunidad de mejora.
Este ambiente emocionalmente seguro favorece la participacién equitativa y la inclusidn, principios
fundamentales en la educacién ecuatoriana contemporanea.

La investigacion también reveld que los entornos virtuales gamificados fortalecen la relacion
entre teoria y prdctica. Las actividades disefiadas con elementos de juego facilitan la aplicacién del
conocimiento en contextos reales, favoreciendo la transferencia cognitiva. En consecuencia, el
aprendizaje se vuelve funcional, contextualizado y orientado a la resolucién de problemas concretos,
aspecto clave en la educacién basica rural.

Otro hallazgo relevante radica en el impacto socioeducativo de la gamificacidn. Su
implementacion genera ambientes mds participativos, innovadores y colaborativos, impulsando una
cultura escolar que valora la experimentacion y el pensamiento critico. Este cambio metodolégico no
solo beneficia a los estudiantes, sino que también transforma la practica docente, fomentando la
creatividad y la reflexién pedagdgica.

Finalmente, se concluye que la gamificacidn constituye una estrategia sostenible y pertinente
para la educacién basica ecuatoriana, especialmente en la Sierra. Su efectividad depende de la
planificacién curricular, la capacitacion docente y el acceso tecnoldgico. Integrar el juego en el
aprendizaje significa apostar por una educacién mds humana, significativa y orientada al desarrollo de

competencias para la vida, alineada con los desafios del siglo XXI.
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