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                                                         RESUMEN 

 

Los docentes durante las clases híbridas tuvieron que implementar diferentes 

estrategias que faciliten el proceso de enseñanza – aprendizaje, una de estas 

fue la gamificación. El objetivo fue determinar la aplicación de la gamificación 

que aplican los docentes como estrategia durante sus clases híbridas en el año 

2022. La metodología que se empleó fue de tipo básica, enfoque cuantitativo, 

diseño no experimental, nivel descriptivo y corte transeccional. La muestra fue 

de 100 docentes del distrito de Independencia. Se utilizó un cuestionario que 

reportó la aplicación de la gamificación. El 3% de los docentes se encontraron 

en nivel insatisfactorio, el 6% en nivel en proceso, el 53% en nivel satisfactorio y 

el 38% en nivel destacado. Se concluye que el 91% de la muestra utiliza 

aplicaciones gamificadas como estrategia durante sus clases híbridas y el 9% de 

los docentes no las utiliza de manera frecuente.    

 

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, gamificación, gamificación como 

estrategia, gamificación en educación, ludificación. 
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                                                          ABSTRACT 

 

The teachers during the hybrid classes had to implement different strategies that 

facilitate the teaching-learning process, one of these was gamification. The 

objective was to determine the application of gamification that teachers apply as 

a strategy during their hybrid classes in the year 2022. The methodology used 

was basic, quantitative approach, non-experimental design, descriptive level and 

transactional cut. The sample was 100 teachers from the district of 

Independencia. A questionnaire was used that reported the application of 

gamification. 3% of teachers were at an unsatisfactory level, 6% at a process 

level, 53% at a satisfactory level and 38% at an outstanding level. It is concluded 

that 91% of the sample uses gamified applications as a strategy during their 

hybrid classes and 9% of teachers do not use them frequently. 

 

Keywords: game-based learning, gamification, gamification as a strategy, 

gamification in education, ludification. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

Las tecnologías de la información y comunicación son herramientas digitales que 

han permitido que las personas de diferentes edades se comuniquen e 

interactúen entre sí. Desde algunos años atrás el término “gamificación” empezó 

a hacerse conocido como un juego que podía cubrir diferentes ámbitos, y uno de 

ellos era la educación. Durante la pandemia del COVID-19 la educación en todo 

el mundo se volvió remota, por lo que muchos docentes tuvieron que buscar 

estrategias que les permitan mantener la atención de sus estudiantes, es así 

que, el uso de estas aplicaciones facilitó la atención y el desarrollo de las clases 

virtuales, presenciales e híbridas. Para García (2022) la gamificación implica el 

uso de juegos virtuales que son utilizados como estrategia de aprendizaje por 

los docentes para facilitar la enseñanza de los estudiantes.  

 

La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la 

Cultura (2020), indicó que en África solo el 64% de los docentes de nivel primaria 

y el 50% de los docentes de nivel secundaria han recibido una formación básica 

en base a su carrera, pero desconocen sobre las nuevas tecnologías, por lo que 

durante la pandemia presentaron dificultades para desarrollar sus clases de 

manera virtual. Por otro lado, según el Ministerio de Educación (2021) existen 

aproximadamente 10,184 docentes que no han recibido alguna capacitación 

sobre las nuevas tecnologías, el 70% ha recibido capacitación sobre otra 

temática, y el 8% ha participado en capacitaciones relacionadas a las 

competencias digitales, permitiendo que estos docentes incluyan esta 

metodología en su aula de clases.  

 

En el distrito de Independencia muchas de las instituciones educativas durante 

las clases virtuales e híbridas han tenido que estructurar su forma de enseñar, 

ya que muchos estudiantes durante este tiempo dejaron de asistir a clases por 

motivos económicos o simplemente porque les parecía aburrida la clase. Entre 

las instituciones educativas en las que se aplicó y validó el instrumento de 

investigación se pudo observar que hay docentes que conocen el termino 

gamificación, y que en algún momento lo han utilizado, también hay docentes 

que desconocen esta estrategia. Por esta razón, la presente investigación se 
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justificó en la necesidad de indagar el uso de la gamificación como estrategia en 

las clases híbridas. El instrumento que se utilizó para recolectar los datos fue un 

cuestionario que permitió conocer el porcentaje de docentes que aplican la 

gamificación y sus dimensiones. Esta investigación sirvió para conocer que la 

mayoría de los docentes utilizan la gamificación como estrategia para integrar y 

motivar a los estudiantes. 

 

El problema de investigación es: ¿Cómo los docentes aplican la gamificación 

como estrategia en sus clases hibridas para alumnos de V ciclo? Las preguntas 

específicas se dirigen a cuestionar las dimensiones: (a) mecánica, (b) dinámica 

y (c) componentes. Como objetivo general se planteó: Determinar la aplicación 

de la gamificación que aplican los docentes como estrategia durante sus clases 

híbridas en el año 2022. Como objetivos específicos se busca determinar las 

dimensiones: (a) mecánica, (b) dinámica y (c) componentes. 
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II. MARCO TEÓRICO  

 

Ruiz-Bañuls et al. (2021) analizaron a 183 estudiantes de España. Se obtuvo 

como resultado que la incorporación de la gamificación en las clases de nivel 

primaria mejora el proceso de enseñanza, contribuye al aprendizaje de los 

estudiantes. Así mismo, Parra-Gonzáles et al. (2021) desarrollaron un estudio 

con 356 estudiantes de España. Los resultados demostraron que, la gamificación 

como parte de la enseñanza y aprendizaje de los estudiantes más pequeños 

estimula a la participación y tiene efectos positivos. También, Fraga-Varela et al. 

(2021) estudiaron a 284 estudiantes de España. Hallaron que el uso de la 

gamificación aporta en gran parte al curso de matemática. Moreno-Fernández et 

al. (2020) realizaron un estudio con 155 estudiantes de España, obtuvieron como 

resultado que la aplicación gamificada Escape Romms permite interactuar y 

fomentar el aprendizaje.  

Shurui et al. (2020) estudiaron a 3202 estudiantes de China. Reportaron que la 

gamificación tiene efecto significativo en el aprendizaje de los estudiantes a 

diferencia de aquellos en donde no se utilice este recurso. Por su lado, Pei-Zhen 

et al. (2020) analizaron a 86 estudiantes de China. Se obtuvo como resultado 

que un aula gamificada mejora el pensamiento de los estudiantes y la 

creatividad. Así mismo, Yildiz et al. (2021) desarrollaron un estudio con 56 

estudiantes de Educación de Turquía. Los resultados demostraron que, los 

estudiantes estuvieron más motivados e incrementaron su creatividad con el uso 

de la gamificación. También, Tomislav et al. (2018) realizaron un estudio con 54 

estudiantes de Croacia. Hallaron que las actividades gamificadas contribuyeron 

al rendimiento académico de los estudiantes en el área de matemática.  

Marín-Díaz et al. (2020) desarrollaron un estudio con 232 docentes de España. 

Reportaron que la gamificación puede ser un recurso muy útil para el desarrollo 

de contenidos del área de matemática. Por su parte, Giráldez et al. (2022) 

estudiaron a 133 estudiantes de España. Obtuvieron como resultado que la 

gamificación influye de manera positiva en el rendimiento académico de los 

estudiantes. Así mismo, Fiuza-Fernández et al. (2022) realizaron un estudio con 

164 estudiantes de España, obtuvieron como resultado que los estudiantes 

tienen desconocimiento sobre lo que es la gamificación, pero de que si debería 



 

4 
 

incluirse como estrategia de enseñanza. Gómez-García et al. (2020) analizaron 

a 202 estudiantes de España. Hallaron que el Flipped Classroom y la 

gamificación aportan a la motivación y aprendizaje de los estudiantes.  

Sajincic et al. (2022) analizaron a 103 educadores de Eslovenia. Reportaron que 

los docentes tienen desconocimiento sobre la gamificación, pero si tienen interés 

en conocerla e incluirla en su enseñanza. Además, Martínez-Hita et al. (2021) 

desarrollaron un estudio con 44 estudiantes de Inglaterra, obtuvieron como 

resultado que una enseñanza gamificada permite captar la atención de los 

estudiantes en el curso de historia. También, López et al. (2021) estudiaron a 56 

profesores de Brasil y España. Hallaron que la gamificación en la educación 

STEAM aporta a las habilidades y competencias matemáticas de los estudiantes 

de primaria. Opris et al. (2021) realizaron un estudio con 81 estudiantes de 

Rumania. Obtuvieron que la gamificación puede aportar en gran parte a la 

educción, pero muchos docentes desconocen de esta técnica.  

Holguin et al. (2020) analizaron a 79 estudiantes de tres distritos del Perú. Se 

obtuvo como resultado que en las diferentes zonas no se incluye la gamificación 

por falta de recursos económicos. Así mismo, Holguin et al. (2019) desarrollaron 

un estudio con 139 estudiantes de Perú. Los resultados demostraron que los 

efectos en la numeración, el razonamiento matemático y la resolución de 

problemas. Además, Holguin et al. (2019) estudiaron a 116 estudiantes de Perú. 

Hallaron que las técnicas etnoculturales de la gamificación aportaron un 

aprendizaje significativo en el área de matemática. Gómez-Paladines & Ávila-

Mediavilla (2021) realizaron un estudio con 205 estudiantes de Ecuador. 

Tuvieron como resultado que la gamificación despierta el interés y la atención 

para aprender. Para Piñero (2020) realizó un estudio con 117 estudiantes de 

España. Obtuvo como resultado que Escape Rooms aportó en el aprendizaje de 

los estudiantes en el área de matemática.  

Marín-Díaz et al. (2019) estudiaron a 169 estudiantes de España. Se obtuvo 

como resultado que los juegos virtuales se pueden emplear en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje para niños de nivel primaria. Así mismo, Oliveira et al. 

(2022) desarrollaron un estudio con 121 estudiantes de Brasil. Los resultados 

demostraron que, la gamificación incita más la participación de los estudiantes 
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en clase. También, Chao et al. (2021) estudiaron a 299 estudiantes de Taiwán. 

Hallaron que entre Shanking-On y el Kahoot hay gran diferencia, ya que la 

primera llamó más la atención de los estudiantes. Wirani et al. (2020) realizaron 

un estudio con 301 estudiantes de Indonesia, obtuvieron como resultado que el 

uso del Kahoot aportó en la enseñanza de los estudiantes, pero esta debe ser 

orientada. Rodríguez et al. (2022) estudiaron a 143 estudiantes de España. 

Obtuvieron como resultado que el uso de la gamificación disminuyó la ansiedad 

de los estudiantes de quinto y sexto grado. 

El término gamificación se refiere al uso de herramientas tecnológicas basadas 

en la educación. Por ello, Londoño y Rojas (2020) manifiestan que el 

crecientemente uso de juegos en diferentes entornos, tanto formales como 

informales, ha evolucionado en el fenómeno denominado gamification, el cual 

significa ludificación o gamificación. Para Gaspar (2021) la gamificación mejora 

el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que capta la atención de los 

estudiantes a través de la curiosidad y promueve en ellos la participación. 

Holguin et al. (2020) expresan que el propósito de la gamificación es motivar, 

divertir y generar conocimiento por medio del juego logrando así que los 

estudiantes se involucren en las actividades de aprendizaje en entornos virtuales 

o presenciales.  

 

La dimensión mecánica abarca a los componentes básicos del juego, sus reglas 

y su funcionamiento. Para Villarroel et al. (2020) la dimensión mecánica consiste 

en el conjunto de reglas que están diseñadas para despertar el interés de los 

jugadores a través de los desafíos y de las aventuras.  Asimismo, Pérez y 

Gértrudix (2020) la dimensión mecánica abarca el desarrollo del juego a través 

de su funcionamiento. Por ello, Werbach y Hunter (2015) manifiestan que en la 

dimensión mecánica deben estar los desafíos, la competición y las 

recompensas. Entonces, la dimensión mecánica permite al estudiante estar 

constantemente motivado con cada uno de los elementos del juego. Los 

indicadores de esta dimensión son: Reglas, diseño del juego, tipos de emociones 

y desafíos. 
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La dimensión dinámica determina el comportamiento de los estudiantes y están 

relacionadas con la motivación de los estudiantes. Por ello, Villarroel et al. (2020) 

manifiestan que la dimensión dinámica se encarga de afrontar las diferentes 

dinámicas que tiene el juego en donde pueden presentar inquietudes al momento 

de realizar un juego. Para Pérez y Gértrudix (2020) la dimensión dinámica abarca 

la estructura del juego, ya que este si es atractivo llamará la atención de los 

jugadores. Asimismo, Werbach y Hunter (2015) indican que la dimensión 

dinámica está constituida por narrativas, progresiones, relaciones y emociones. 

Por esta razón, la dimensión dinámica influye en la actitud que presenta el 

jugador al momento de realizar el juego. Los indicadores de esta dimensión son: 

Motivación e inquietudes. 

 

La dimensión componente abarca los recursos con los que se cuenta y las 

herramientas que se utilizan para diseñar una actividad en la práctica de la 

gamificación. Villarroel et al. (2020) la dimensión componentes abarca las 

insignias, credenciales, colecciones que obtienen los jugadores al momento de 

realizar una actividad, estos le permiten obtener puntajes y puestos. Asimismo, 

Pérez y Gértrudix (2020) manifestaron que los componentes son aportaciones 

que tiene el juego para captar la atención de los jugadores. Para Werbach y 

Hunter (2015) la dimensión componentes se divide en avatares, insignias, 

puntos, niveles y logros. Eso quiere decir que la dimensión componentes aporta 

a la competencia que se establece a los estudiantes por obtener más puntuación 

y recompensas lo cual ayuda a su concentración. Los indicadores de esta 

dimensión son: Insignias y credenciales. 

 

La teoría del juego de Malone (1981) plantea algunas características que deben 

poseer los juegos educativos, estas son: los desafíos que sirvan para llamar la 

atención de los alumnos; la curiosidad que sirve para atraer a los estudiantes; el 

control que se brinda a los estudiantes para participar libremente, finalmente, la 

fantasía que ayuda a los estudiantes a explorar diferentes ámbitos irreales 

(Gómez-Paladines & Ávila-Mediavilla, 2021). La teoría del conectivismo de 

Siemens nace como una teoría diferente a los demás en relación al aprendizaje, 

ya que la evolución de las tecnologías ha permitido construir y generar nuevos 

conocimientos a partir de diferentes ámbitos (Mattar, 2018). La teoría 
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constructivista considera al aprendizaje significativo o duradero para los alumnos 

debe ser un aprendizaje basado en experiencias que le permita explorar sus 

sentidos y que a la vez sea divierto, ya que esto será registrado en la memoria 

de largo plazo (Guzmán-Rivera et al., 2020).  
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III. METODOLOGÍA 

 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Tipo de Investigación: 

El tipo de investigación es básica, puesto que se obtuvo información sobre la 

variable en base a un objeto de estudio (Díaz y Calzadilla, 2016). La variable de 

estudio en la presente investigación es la gamificación como estrategia, por ello 

teniendo en cuenta la teoría constructivista, para Guzmán-Rivera et al. (2020) un 

aprendizaje significativo o duradero para los alumnos debe ser un aprendizaje 

basado en experiencias que le permita explorar sus sentidos y que a la vez sea 

divertido, ya que esto será registrado en la memoria de largo plazo. Por ello, la 

gamificación en la enseñanza y el aprendizaje permitirá a los niños aprender de 

manera divertida, y así ellos podrán construir aprendizajes significativos. 

La presente investigación tiene un enfoque cuantitativo, ya que utiliza la 

recopilación de datos en base a una medición numérica y un análisis estadístico 

(Hernández-Sampieri et al., 2014). Por lo tanto, se midió la variable de 

gamificación al considerar la cantidad de aplicaciones que utilizan los docentes 

en sus clases híbridas.  

Diseño de investigación: 

El diseño de investigación es no experimental, puesto que la variable no es 

manipulada sino observada, para así poder analizarla (Hernández-Sampieri et 

al., 2014). En la investigación se observó y se analizó la variable gamificación 

como estrategia, ya que no se manipuló la variable ni se estableció una segunda 

variable que influya en a la anterior. 

La investigación es de nivel descriptivo, ya que especifica cada una de las 

características de la variable (Hernández-Sampieri et al., 2014). En la 

investigación se mencionaron las diversas dimensiones que tiene la 

gamificación. La primera dimensión es la mecánica que tiene como indicadores 

las reglas, el diseño del juego, los tipos de emociones y los desafíos. La segunda 

dimensión es la dinámica que tiene como indicadores la motivación y las 

inquietudes. Por último, la dimensión componente que tiene como indicadores 



 

9 
 

las insignias y las credenciales. Cada uno de los resultados de las dimensiones 

se expresaron en cantidades, porcentajes, frecuencias y tablas.   

Asimismo, la investigación tiene un corte transeccional debido a que la 

recopilación de datos ocurre en un único (Hernández-Sampieri et al., 2014). La 

recaudación de datos se realizó durante el período electivo 2022 y en el 

transcurso de primer bimestre.  

 

3.1. Variables de operacionalización 

 

Definición conceptual:  

La gamificación dentro del ambiente educativo es una herramienta muy 

importante que se debe incluir en la virtualidad, ya que ayuda a mejorar la 

enseñanza y el aprendizaje de los estudiantes (Villarroel et al., 2020). 

 

Definición operacional:  

La gamificación tiene las siguientes dimensiones: mecánica, dinámica y 

componentes (Villarroel et al., 2020). 

 

Dimensión: Mecánica 

La dimensión mecánica abarca a los acuerdos, al diseño del juego, a las 

emociones y a los retos que se encuentran presentes en las aplicaciones 

gamificadas (Villarroel et al., 2020). 

Indicadores: Reglas, diseño del juego, tipos de emociones y desafíos. 

 

Dimensión: Dinámica 

La dimensión dinámica determina el comportamiento de los estudiantes y las 

dudas que tienen frente al juego (Villarroel et al., 2020). 

Indicadores: Motivación e inquietudes. 
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Dimensión: Componentes  

Dentro de la dimensión de componentes se encuentran las insignias y las 

credenciales que están dentro de las aplicaciones gamificadas (Villarroel et al., 

2020). 

Indicadores: Insignias y credenciales 

 

Escala de medición: Ordinal 

 

3.2. Población, muestra y muestreo 

 

Población: 

Según Hernández-Sampieri et al. (2014) la población o universo es un grupo de 

personas que pertenecen a un mismo lugar. Por lo tanto, la población de este 

estudio es de 952 docentes de Independencia de nivel Primaria. 

 

Muestra:  

Para Hernández-Sampieri et al. (2014) la muestra es un grupo pequeño, con el 

cual se recolectarán los datos utilizados para la investigación. Este representa al 

grupo grande que es la población. La muestra de este estudio fue de 100 

docentes, siendo el 80% de género femenino y el 20% masculino, con un rango 

de edad de 22 a 50 años.  

 

Los criterios de inclusión que se tomaron en cuenta fueron: ser docentes, 

disposición de tiempo para la realización del cuestionario y accesibilidad a sus 

datos personales. Por otro lado, los criterios de exclusión fueron: ser 

practicantes, no tener disposición de tiempo y no brindar sus datos personales.  

 

Muestreo: 

El muestreo de este estudio fue no probabilístico, ya que la elección de los 

participantes se realizó con la técnica de bola de nieve porque se va recolectando 

la información secuencialmente (Baltar y Gorjup, 2012). 
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3.3. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

Para esta investigación se consideró como técnica un cuestionario. El 

cuestionario sobre estrategias de gamificación, consta de 19 ítems, la escala 

utilizada es de tipo ordinal (nunca =1 punto, casi nunca =2 puntos, a veces =3 

puntos, casi siempre =4 puntos y siempre =5 puntos), el tiempo de resolución es 

de una hora, objetivo es medir la gamificación como estrategia y sus 

dimensiones. Se elaboró en base a 8 indicadores en la operacionalización. Las 

respuestas son de tipo cerrada ya que tienen que seleccionar solo una opción. 

La validez del instrumento se realizó a partir del juicio de expertos. Dicho proceso 

se realizó por tres especialistas del tema, los cuales certificaron que el 

instrumento tiene adecuación, pertinencia y claridad con respecto a la variable. 

Así mismo como parte de este proceso llenaron la ficha de validación, logrando 

de esta manera el 100% de aceptación. 

 

La confiabilidad se calculó a partir del índice de consistencia interna Alfa de 

Cronbach, en el cual se obtuvo un índice de 0,770, siendo el instrumento de alta 

confiabilidad (anexo 3). 

 

3.4. Procedimientos 

 

La gestión de la investigación se realizó presentando a cuatro expertos la matriz 

de las dimensiones e indicadores de la variable, para que así puedan garantizar 

que cada uno de los ítems tiene relación con el tema. Se presentó una carta 

enviada por la directora de la escuela y dirigida a los directores de los cuatro 

colegios del distrito de Independencia para gestionar el estudio, después de la 

aceptación del estudio por parte de los directivos de cada institución se prosiguió 

a enviar los cuestionarios sobre estrategias de gamificación a cada uno de los 

docentes, este se hizo de manera física y digital, utilizando Google Form. 

Asimismo, se le envió a cada docente por WhatsApp el consentimiento informado 

para garantizar su participación en la investigación.     

Para la aplicación del instrumento se coordinó con cada uno de los directivos y 

docentes de las cuatro Instituciones educativas. En una institución educativa 

particular y estatal se entregaron de manera impresa los cuestionarios y los 
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consentimientos, los cuales fueron completados por los docentes. En las otras 

dos instituciones educativas se les envió a los docentes un link del formulario 

Google a través de sus correos o a su WhatsApp personal. Los docentes llenaron 

los consentimientos de manera digital y lo enviaron a través del correo o 

WhatsApp personal. 

 

 

3.5. Método de análisis de datos 

 

Para la codificación se utilizaron dos programas: Excel y Spss21, en el programa 

Excel se registraron los datos obtenidos en el instrumento, teniendo en cuenta la 

escala (nunca =1 punto, casi nunca =2 puntos, a veces =3 puntos, casi siempre 

=4 puntos y siempre =5 puntos). En el programa Spss21 se realizó el análisis 

estadístico, baremo, y las tablas y figuras correspondientes (Anexo). Para la 

tabulación en el Spss se colocaron en cada una de las celdas y columnas los 

datos obtenidos en el cuestionario de manera horizontal. Esto permitió obtener 

la confiabilidad a través del Alfa de Cronbach. Así mismo, obtener la frecuencia 

y los porcentajes de cada una de las dimensiones a través de tablas y figuras.  

 

3.6. Aspectos éticos 

 

Esta investigación se realizó de manera correcta y justa respetando las citas de 

los autores y la respuesta de cada uno de los encuestados a quienes se les 

realizó el cuestionario. Asimismo, para la redacción se tomó en cuenta el estilo 

APA 7ª   edición, también se utilizó el Turnitin para evitar algún tipo de plagio y 

cumplir con la originalidad. Este trabajo se caracteriza por ser verídico debido a 

que se analizó la información recolectada sin alterar ni cambiar las respuestas 

de los participantes. 
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IV. RESULTADOS 

 

4.1. Análisis de tendencia central 

 

Variable: Gamificación 

 

Tabla 1. 

      Medidas de tendencia central en la variable gamificación. 

 

Variable N Rango Mínimo Máximo Media Moda 

Gamificación  100 73 22 95 75 76 

 

Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: El promedio de la variable gamificación se encuentra más 

cercano al puntaje máximo por 20 puntos; y se encuentra alejado del mínimo por 

53 puntos. Por otro lado, el puntaje más repetitivo es de 76 de un total máximo 

de 95 puntos que se pueden haber obtenido en el total de la escala.  

 

Dimensión 1: Mecánica 

 

Tabla 2. 

      Medidas de tendencia central en la dimensión mecánica. 

 

Dimensión N Rango Mínimo Máximo Media Moda 

Mecánica 100 33 12 45 36 32 

 

Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: El promedio de la dimensión mecánica tiene aproximación al 

puntaje máximo por 9 puntos; y lejanía del mínimo por 24 puntos. La puntuación 

más frecuente es de 32 de un total máximo de 45 puntos que se pueden haber 

obtenido en el total del cuestionario.  
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Dimensión 2: Dinámica 

 

Tabla 3. 

      Medidas de tendencia central en la dimensión dinámica. 

 

Dimensión N Rango Mínimo Máximo Media Moda 

Dinámica 100 16 4 20 15.26 16 

 

Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: El promedio de la dimensión dinámica tiene cercanía al puntaje 

máximo por 4.74 puntos; y lejanía del puntaje mínimo por 11.26 puntos. Por otra 

parte, el puntaje más recurrente es de 16 de un total máximo de 20 puntos del 

total de la escala.  

 

Dimensión 3: Componente 

 

Tabla 4. 

      Medidas de tendencia central en la dimensión componente.  

 

Dimensión N Rango Mínimo Máximo Media Moda 

Componente 100 24 6 30 24 25 

 

Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: El promedio de la dimensión componente tiene acercamiento al 

puntaje máximo por 6 puntos; y separación del mínimo por 18 puntos. La 

puntuación más reiterativa es de 25 de un total máximo de 30 puntos.  
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4.2. Análisis de datos descriptivos 

 

Variable: Gamificación 

 

Tabla 5. 

      Frecuencias y porcentajes de la variable gamificación.  

  

 Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: La mayoría de los docentes del distrito de Independencia se 

encuentran en nivel satisfactorio (tabla 5). Esto se observa en más del 50% de 

la muestra. Sin embargo, más del 25% se encuentra en nivel destacado en la 

variable gamificación. El resto demuestra no tener conocimiento sobre la 

gamificación. 

 

Figura 1. Porcentajes de la variable gamificación 

 

 

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 Insatisfactorio 3 3.0 3.0 3.0 

En proceso 6 6.0 6.0 9.0 

Satisfactorio 53 53.0 53.0 62.0 

Destacado 38 38.0 38.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0   

0.0%

10.0%

20.0%

30.0%

40.0%

50.0%

60.0%

Insatisfactorio En proceso Satisfactorio Destacado

3.0%
6.0%

53.0%

38%

Insatisfactorio En proceso Satisfactorio Destacado
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Dimensiones de la gamificación 

          

Tabla 6. 

      Frecuencias y porcentajes de la dimensión mecánica. 

 

Nota. Elaboración propia 

.  

 Interpretación: La mayoría de la muestra de estudio en encuentra en nivel 

destacado (tabla 6). Esto se evidencia en aproximadamente el 50% de los 

docentes. En cambio, en más 40% se encuentra en nivel satisfactorio de la 

dimensión mecánica.  El resto presenta dificultades para utilizar reglas, 

estímulos, aplicaciones y actividades durante sus clases. 

 

           Figura 2. Porcentajes de la dimensión mecánica 

 

         

 

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 Insatisfactorio 3 3.0 3.0 3.0 

Satisfactorio 48 48.0 48.0 51.0 

Destacado 49 49.0 49.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0   

0.0%

5.0%

10.0%

15.0%

20.0%

25.0%

30.0%

35.0%

40.0%

45.0%

50.0%

Insatisfactorio Satisfactorio Destacado

3.0%

48.0% 49.0%

Insatisfactorio Satisfactorio Destacado



 

17 
 

Tabla 7. 

      Frecuencias y porcentajes de la dimensión dinámica. 

 

Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: Los docentes de nivel primaria se encuentran en nivel destacado 

(tabla 7). Esto se contrasta en más del 50%. Por el contrario, el 40% se encuentra 

en el nivel satisfactorio de la dimensión dinámica. El resto demuestra deficiencia 

para utilizar herramientas gamificadas e incentivar a sus estudiantes.  

  

Figura 3. Porcentajes de la dimensión dinámica 

 

  

 

 

 

 

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 Insatisfactorio 2 2.0 2.0 2.0 

En proceso 6 6.0 6.0 8.0 

Satisfactorio 40 40.0 40.0 48.0 

Destacado 52 52.0 52.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0   

0.0%

10.0%

20.0%

30.0%

40.0%

50.0%

60.0%

Insatisfactorio En proceso Satisfactorio Destacado

2.0%
6.0%

40.0%

52.0%

Insatisfactorio En proceso Satisfactorio Destacado
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Tabla 8. 

      Frecuencias y porcentajes de la dimensión componente. 

     

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 Insatisfactorio 2 2.0 2.0 2.0 

 En proceso 8 8.0 8.0 10.0 

 Satisfactorio 29 29.0 29.0 39.0 

 Destacado 61 61.0 61.0 100.0 

 Total 100 100.0 100.0  

 

Nota. Elaboración propia 

 

Interpretación: Los docentes presentan nivel desatacado (tabla 8). Esto se 

refleja en más del 50% de la muestra de estudio. Por otra parte, más del 25% se 

encuentra en nivel satisfactorio de la dimensión componente. El resto de los 

docentes demuestran inconvenientes para incentivar a sus estudiantes a través 

de puntos, colecciones, avatares y credenciales, así como realizar la 

retroalimentación.  

 

  

Figura 4. Porcentajes de la dimensión componente 
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V. DISCUSIÓN 

 

El docente de nivel primaria del distrito de Independencia tiene conocimiento 

sobre la variable gamificación, ya que conoce el funcionamiento de los juegos 

virtuales, utiliza recursos gamificados para motivar y despertar el interés del 

estudiante, permite la interacción entre el docente y el alumno, y también 

fortalece el proceso de enseñanza y aprendizaje. Por otra parte, algunos 

docentes desconocen lo que es la gamificación, pero si utilizan algunos 

recursos durante sus clases para despertar el interés de sus estudiantes. Por 

otro lado, se encontraron investigaciones con las cuales se coincide sobre el 

uso de la gamificación. El 60% de docentes utilizan la gamificación como 

estrategia de enseñanza–aprendizaje, en cambio el 40% de ellos desconoce 

el significado de la palabra gamificación y no tienen idea en que consiste esta 

herramienta (Fiuza–Fernández et al., 2022; García, 2022; Gómez-Paladines 

& Ávila-Mediavilla, 2021; Holguin et al., 2020; López et al., 2021;  Moreno-

Fernández et al., 2020; Opris et al., 2021; Sajincic et al., 2022; Villarroel et 

al., 2021). 

 

En la dimensión mecánica, el docente de nivel primaria tiene conocimiento 

sobre los elementos que posee el juego virtual, ya que utiliza reglas durante 

la aplicación del juego, también tiene en cuenta el tipo de juego que utilizará 

basándose en el grado y área curricular, esto le permite que el estudiante 

exprese sus emociones y participe. Sin embargo, algunos docentes pocas 

veces utilizan reglas para ejecutar algún juego y tienen dificultades para 

emplear juegos virtuales ya sea por desconocimiento o porque no cuentan 

con los recursos necesarios como internet o computadora. Esto origina que 

el estudiante pierda el interés por el curso y lo considere muy tradicional en 

donde solo el docente participa y escucha.  

 

Por otra parte, se hallaron investigaciones con las cuales se concuerda 

referente al uso de la dimensión mecánica. El 80% de docentes plantean 

reglas y retos a sus estudiantes y el 20% promueve la participación de los 

estudiantes en los juegos virtuales (López et al., 2021; Villarroel et al., 2021). 

Así mismo, se discrepa con algunos autores sobre esta dimensión puesto 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5183361
https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5392636
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que la gamificación despierta emociones positivas y negativas, por ello el 

60% de los docentes utiliza la metodología tradicional y el 40% incluye 

nuevas estrategias en su enseñanza (López et al., 2021; Moreno-Fernández 

et al., 2020). 

 

Con respecto a la dimensión dinámica, el docente incentiva a su estudiante 

a participar en los juegos virtuales como Khahoot, Quizizz, Cerebriti y 

Duolingo, también interactúa con su estudiante antes, durante y después de 

la aplicación de estos juegos para explicar la temática que contienen cada 

uno de ellos, esto permite que el estudiante pueda expresar sus dudas. Por 

otro lado, algunos docentes presentan dificultades para motivar a sus 

estudiantes a participar en juegos virtuales ya sea porque no les parece algo 

importante o porque no utilizan este recurso en sus sesiones de clases. Del 

mismo modo, la interacción entre el docente y el estudiante antes y después 

del juego se puede realizar en algunas ocasiones y en otras no debido al 

tiempo.  

 

Por otra parte, existen investigaciones con las cuales se encontraron 

igualdades referentes a la dimensión dinámica. El 52% de docentes motiva a 

sus estudiantes a participar de los diferentes juegos virtuales y el 48% permite 

que los estudiantes desarrollen su motivación intrínseca y extrínseca (García, 

2022; Gómez-Paladines & Ávila-Mediavilla, 2021; López et al., 2021; Sajincic 

et al., 2022; Opris et al., 2021; Villarroel et al., 2021).  

 

En cuanto a la dimensión componente, el docente tiene gran manejo en los 

juegos virtuales, ya que estimula a su estudiante a acumular puntajes, a 

coleccionar insignias o avatares de acuerdo a los niveles que escale. 

Asimismo, el docente felicita a su estudiante durante la actividad que se está 

realizando ya sea referente a la temática o a la retroalimentación de algún 

tema. Por el contrario, algunos docentes desconocen los componentes que 

poseen los juegos gamificados por lo que no incentivan a sus estudiantes a 

obtener recompensas. Estos docentes dentro de sus sesiones de clases no 

incluyen a los juegos gamificados como parte de su retroalimentación. 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5183361
https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5392636
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Por lo tanto, se han encontrado investigaciones con las cuales se concuerda 

referente a la dimensión componente ya que, el 70% de los estudiantes se 

motiva a través de los puntos, insignias y avatares que logra a lo largo del 

juego. Los componentes que más se utilizan son los puntos, los desafíos y 

las historias (Giráldez et al., 2021; Sajincic et al., 2022; Villarroel et al., 2021). 

 

 

. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

Primera:  

 

En razón del objetivo general, se ha reportado que gran parte de la muestra de 

Independencia utiliza aplicaciones gamificadas como estrategia durante sus 

clases híbridas. Por otro lado, un mínimo porcentaje de los docentes 

encuestados no utiliza de manera frecuente estas aplicaciones.  

 

Segunda:  

 

En función del objetivo específico primero, se ha encontrado que la mayoría de 

los docentes utilizan reglas, estímulos, aplicaciones y desafíos que permiten al 

estudiante expresar diversas emociones. Sin embargo, menor porcentaje de la 

muestra no utiliza ningún recurso de la dimensión mecánica. 

 

Tercera:  

 

De acuerdo al segundo objetivo específico, se halló que gran cantidad de 

participantes motivan a sus estudiantes a participar y a expresar sus dudas con 

referente a las aplicaciones gamificadas. Asimismo, mínima parte de la muestra 

no incentiva a sus estudiantes a participar de los juegos virtuales. 

 

Cuarta:  

 

En cuanto al tercer objetivo específico, se ha encontrado que la mayor parte de 

los docentes utiliza los puntos, las colecciones, los avatares y las credenciales 

como recurso de motivación, y que también incluyen la gamificación como parte 

de la retroalimentación de un tema. Así también, una menor parte de los 

participantes no utiliza ningún componente. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Primera:  

 

Se sugiere a los futuros investigadores realizar una investigación de diseño 

experimental, en la cual se pueda evidenciar el uso de la variable teniendo en 

cuenta dos contextos diferentes como los vulnerables. 

 

Segunda:  

 

Se suscita a los futuros investigadores utilizar un cuestionario abierto el cual les 

permita abarcar de mejor manera la variable y cada una de las dimensiones.  

 

Tercera:  

 

Se sugiere a los futuros investigadores encuestar a más docentes, de preferencia 

de dos distritos diferentes para observar el uso de la gamificación en estos dos 

contextos diferentes.  
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ANEXOS 

 

Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables. 

 

Variable: Gamificación 

 

Dimensiones Definición conceptual Indicadores Preguntas /ítems Rangos 

 

Dimensión 1: 

Mecánica  

 

 

 

La dimensión 

mecánica abarca a los 

acuerdos, al diseño 

del juego, a las 

emociones y a los 

retos que se 

encuentran presentes 

en las aplicaciones 

gamificadas (Villarroel 

et al., 2020). 

 

 

Reglas 

 

1. Aplico reglas antes de aplicar la 

gamificación. 

2. Estimulo a mis estudiantes a seguir 

reglas. 

 

 

 

 

Nunca = 1 

Casi nunca = 2 

A veces = 3 

Casi siempre = 4 

Siempre = 5 

Diseño del 

juego 

3. Utilizo variedad de aplicaciones en base 

a la temática trabajada. 

4. Utilizo aplicaciones para retroalimentar 

un tema. 

 

Tipos de 

emociones 

 

 

 

5. Despierto la curiosidad de mis 

estudiantes con juegos virtuales.  

6. Aplico actividades lúdicas virtuales 

competitivas. 



 

 
 

7. Cuando utilizo aplicaciones gamificadas 

mis estudiantes se muestran felices. 

 

  

Desafíos 

 

 

8. Las actividades gamificadas ejecutadas 

en clase implican esfuerzo en sus 

estudiantes. 

9. Planteo retos a mis estudiantes. 

 

Dimensión 2: 

Dinámica 

 

  
 
 
 
La dimensión 
dinámica determina el 
comportamiento de 
los estudiantes y las 
dudas que tienen 
frente al juego 
(Villarroel et al., 2020). 
 

 

Motivación 

 

 

10. Incentivo a mis estudiantes a participar 

con juegos virtuales. 

11. Logro que mis estudiantes participen con 

Kahoot u otros medios. 

 

 

 Nunca = 1 

Casi nunca = 2 

A veces = 3 

Casi siempre = 4 

  Siempre = 5 

Inquietudes 

 

12. Explico la temática del juego a mis 

estudiantes antes de iniciar. 

13. Permito que mis estudiantes expresen 

sus dudas después de realizar el juego. 

 

 

 

 
 
 
 

 

Insignias 

 

14. Incentivo a mis estudiantes a acumular 

puntos. 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

Dimensión 3: 

Componentes  

 
 
 
Dentro de la 
dimensión de 
componentes se 
encuentran las 
insignias y las 
credenciales que 
están dentro de las 
aplicaciones 
gamificadas (Villarroel 

et al., 2020). 
 

15. Estimulo a mis estudiantes para que 

obtengan colecciones o avatares. 

 Nunca = 1 

Casi nunca = 2 

A veces = 3 

Casi siempre = 4 

  Siempre = 5 Credenciales 

y puntajes 

 

16. Felicito a mis estudiantes cuando 

obtienen alguna credencial (puntaje de 

beneficio).  

17. Recompenso a mi estudiantes cuando 

llegan a un puntaje alto. 

Entorno 

 

18. Utilizo herramientas tecnológicas para 

trabajar la gamificación. 

19. Utilizo juegos de retroalimentación. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 2: Instrumento de recolección de datos. 

 

CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACIÓN 

 

Buenos días estimados docentes, a continuación, se presentará un conjunto de 

propuestas orientadas a determinar el uso de la gamificación como estrategia 

docente en clases hibridas de estudiantes de V ciclo, para ello se pide responder 

marcando con una X la alternativa que consideres conveniente: 

 

Género: 

Edad: 

 

N° Ítems Nunca 

 

Casi 

nunca 

A 

veces 

Casi 

siempre 

Siempre 

 Dimensión 1: Mecánica      

1 Aplico reglas antes de aplicar la 

gamificación. 

     

2 Estimulo a mis estudiantes a 

seguir reglas. 

     

3 Utilizo variedad de aplicaciones 

en base a la temática trabajada. 

     

4 Utilizo aplicaciones para 

retroalimentar un tema. 

     

5 Despierto la curiosidad de mis 

estudiantes con juegos 

virtuales.  

     

6 Aplico actividades lúdicas 

virtuales competitivas. 

     

7 Cuando utilizo aplicaciones 

gamificadas mis estudiantes se 

muestran felices. 

     



 

 
 

8 Las actividades gamificadas 

ejecutadas en clase implican 

esfuerzo en sus estudiantes. 

     

9 Planteo retos a mis estudiantes.      

 Dimensión 2: Dinámica      

10 Incentivo a mis estudiantes a 

participar con juegos virtuales. 

     

11 Logro que mis estudiantes 

participen con Kahoot u otros 

medios. 

     

12 Explico la temática del juego a 

mis estudiantes antes de iniciar. 

     

13 Permito que mis estudiantes 

expresen sus dudas después 

de realizar el juego. 

     

 Dimensión 3: Componentes       

14 Incentivo a mis estudiantes a 

acumular puntos. 

     

15 Estimulo a mis estudiantes para 

que obtengan colecciones o 

avatares. 

     

16 Felicito a mis estudiantes 

cuando obtienen alguna 

credencial (puntaje de 

beneficio). 

     

17 Recompenso a mi estudiantes 

cuando llegan a un puntaje alto. 

     

18 Utilizo herramientas 

tecnológicas para trabajar la 

gamificación. 

     

19 Utilizo juegos de 

retroalimentación. 

     

 



 

 
 

Anexo 3: 

 

Baremo 

Niveles de 

puntaje 

(codificación) 

1 2 3 4 

Variables / 

dimensiones 
Insatisfactorio  En proceso Satisfactorio Destacado 

Gamificación 

(var.) 
4-17  8-26 12-35  16-45  

Mecánica (d1) 9-17 18-26 27-35 36-45 

Dinámica (d2) 4-7 8-11 12-15 16-20 

Componente 

(d3) 
6-11 12-17 18-23 24-30 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

Confiabilidad del instrumento 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

.770 20 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de 

escala si el 

elemento se 

ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se 

ha 

suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si 

el elemento 

se ha 

suprimido 

P_1 135.42 1286.447 .720 .760 

P_2 134.83 1335.061 .232 .770 

P_3 135.33 1269.879 .831 .756 

P_4 135.42 1270.265 .863 .756 

P_5 135.75 1274.023 .856 .757 

P_6 135.75 1281.841 .818 .758 

P_7 135.25 1268.023 .930 .755 

P_8 135.75 1273.477 .808 .757 

P_9 135.33 1255.879 .938 .753 

P_10 135.75 1277.477 .876 .757 

P_11 135.83 1292.697 .746 .761 

P_12 135.33 1262.606 .914 .754 

P_13 135.08 1264.265 .915 .755 

P_14 135.75 1280.568 .775 .758 

P_15 135.92 1279.902 .867 .758 

P_16 135.42 1257.174 .828 .753 

P_17 135.50 1272.818 .878 .756 

P_18 135.75 1285.659 .838 .759 

P_19 135.42 1274.629 .939 .757 

VAR 69.58 336.629 1.000 .976 



 

 

Anexo 4: Validación de instrumentos 



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 



 

 

 

 

 

 

  



 

 

  



 

 

 

 

 

  



 

 

  



 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 5: Carta de presentación y autorización de aplicación de la institución. 



 

 

 



 

 

  



 

 

 



 

 

Anexo 6: Constancia de aplicación. 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 7: Consentimiento informado  

 



 

 

 



 

 

  



 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 



 

 

  



 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

   



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  





FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACIÓN PRIMARIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, HOLGUIN ALVAREZ JHON ALEXANDER, docente de la FACULTAD DE DERECHO

Y HUMANIDADES de la escuela profesional de EDUCACIÓN PRIMARIA de la

UNIVERSIDAD CÉSAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada:

"GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA DEL DOCENTE EN CLASES HÍBRIDAS DE V

CICLO DE INDEPENDENCIA, 2022", cuyo autor es PORRAS CORNEJO LESLI

YAJAIRA, constato que la investigación cumple con el índice de similitud establecido, y

verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin

filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no

constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información aportada, por lo

cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

LIMA, 11 de Julio del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma

HOLGUIN ALVAREZ JHON ALEXANDER

DNI:       42641226

ORCID   0000-0001-5786-0763

Firmado digitalmente por: 
JHOLGUINALVA  el 11-

07-2022 16:09:31

Código documento Trilce: TRI - 0335538




