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Resumen 

La gamificación educativa es la estrategia innovadora, atractiva y motivadora para 

generar el interés del estudiante y desarrollar nuevos aprendizajes a través de los 

videojuegos. El objetivo es analizar el punto de vista de los docentes y padres de 

familia sobre los videojuegos que son utilizados en las aulas para mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes, el enfoque es cualitativo, diseño interpretativo. 

Participaron ocho docentes y cinco padres de familia de una institución educativa 

privada. Del distrito de Carabayllo, de la ciudad de Lima (Perú). Se realizaron 

entrevistas individuales por medio de un cuestionario, con el apoyo de la 

videograbación virtual de la plataforma Zoom, y la audio-grabación por aplicativo 

WhatsApp. Luego se obtuvieron las respuestas para después realizar la síntesis 

inferencial mediante el mapa de categorización. De este se obtuvieron las 

características de menor a mayor peso categorial de los pensamientos más 

mencionados por los participantes. La categoría es la percepción de la gamificación 

educativa y subcategorías son: percepción de la gamificación cognitiva, emocional 

y social. Se utilizó para la propuesta teórica el análisis a profundidad los 

pensamientos de los entrevistados, por medio de los mapas concéntricos se definió 

la variable educación lúdica digital, a la vez sus dimensiones: Instrucción digital, 

formación digital motivacional e Interacción recreativa digital. Las limitaciones 

fueron la conectividad inestable para realizar las entrevistas, como también la parte 

emocional de los participantes al responder las preguntas, debido al nerviosismo y 

la dificultad para complementar los consentimientos informados de acuerdo a su 

tiempo libre. 

Palabras clave: Actividad Lúdica; Cooperación; Gamificación; Juego Educativo; 

Percepción; Recursos Digitales. 
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Abstract 

Educational gamification is the innovative, attractive and motivating strategy to 

generate student interest and develop new learning through video games. The 

objective is to analyze the point of view of teachers and parents on video games 

that are used in classrooms to improve student learning, the approach is qualitative, 

interpretive design. Eight teachers and five parents from a private educational 

institution participated. From the Carabayllo district, in the city of Lima (Peru). 

Individual interviews were conducted by means of a questionnaire, with the support 

of the virtual video recording of the Zoom platform, and the audio recording by 

WhatsApp application. Then the answers were obtained to later carry out the 

inferential synthesis using the categorization map. From this, the characteristics 

from lowest to highest categorical weight of the thoughts most mentioned by the 

participants were obtained. The category is the perception of educational 

gamification and subcategories are: perception of cognitive, emotional and social 

gamification. For the theoretical proposal, an in-depth analysis of the thoughts of the 

interviewees was used, by means of the concentric maps the variable digital play 

education was defined, as well as its dimensions: digital instruction, motivational 

digital training and digital recreational interaction. The limitations were the unstable 

connectivity to carry out the interviews, as well as the emotional part of the 

participants when answering the questions, due to nervousness and the difficulty in 

complementing the informed consents according to their free time. 

Keywords: Cooperation; Digital Resources; Educational Game; Gamification; Ludic 

activity; Perception. 
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I. INTRODUCCIÓN

La gamificación es la incorporación de estrategias al ser motivadoras y atractivas, 

que desarrollan el conocimiento, habilidad y actitud del estudiante del nivel primaria, 

en la cual dependerá el trabajo, habilidad, compromiso, interés y experiencia sobre 

videojuegos de los docentes, pero de acuerdo a sus percepciones mencionaron 

que necesitan competencias digitales para adquirir nuevas actitudes hacia los 

juegos, ya que los escolares muestran necesidad de usar medios tecnológicos para 

sus aprendizajes y obtener resultados favorables en el rendimiento escolar. 

(Bahauddin & Setyaningrum, 2019; Martín-del-Pozo et al., 2019; Nousiainen et al., 

2018). 

Los docentes del distrito del Carabayllo en el sector privado, obtienen sus propias 

capacitaciones enfocadas en la planificación curricular, pero pocas en base a la 

tecnología, hay una cantidad reducida de educadores que utilizan estrategias con 

videojuegos, que mejoren y desarrollen el rendimiento académico. La organización 

del estado peruano (Ministerio de Educación, 2020; Minedu, 2019), capacitó solo a 

5 mil de 20 326 colegios para desarrollar competencias digitales en los docentes y 

la entrega de 26 mil tabletas en 8 regiones, también, el 67% de docentes se 

encuentran a la espera de ser capacitados de forma virtual. Esto afecta en el uso 

de juegos como un tipo de didáctica digital. Los lineamientos de la Resolución 

Ministerial N° 160-2020-Minedu exigen una educación remota por motivos del 

Covid-19 en el Perú, y el artículo 65 de la ley Institutos y Escuelas de Educación 

Superior y de la Carrera Pública. Por lo tanto, los docentes buscaron capacitarse y 

buscar sobre tecnología como también recurrir en el uso de la gamificación, por ello 

se aprobó el nuevo perfil de competencias profesionales del formador docente. Sin 

embargo, se obvia la parte del perfil de competencias de las Tic, generando 

dificultades en el aspecto tecnológico, por lo que esto generaría problemas en la 

educación virtual. 

El Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI, 2018), informó que en los 

hogares el 47, 2% en Lima no tienen computadoras y en la parte urbana el 58, 1%, 

por lo tanto, en las viviendas están desprovistos de computadoras personales, lo 
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cual, en medio de las clases a distancia a causa de la pandemia, deben buscarse 

otros medios para conectarse con juegos de plataforma virtual como: Kahoot, 

M.A.R.S, Socrative, Quizizz, e incluso videojuegos de aprendizaje informal como:

Minecraft, Just Dance, Mario Bross. Sobre este panorama, Benavides (2020), 

Ministro de Educación opinó que los padres de familia deben demostrar 

tranquilidad, evitar presionar y establecer un equilibrio emocional en el diario Perú 

21, también mencionó que los padres en realidad son los responsables de organizar 

el tiempo de estudio, acompañamiento y descanso durante las clases a distancia 

de sus hijos. 

Las organizaciones internacionales (Task Force on Teacher for Education 2030, 

2020; United Nations Educational Scientific and Cultural Organization, 2019) 

informaron que en África Subsahariana el 36% de maestros de primaria aún no han 

recibido una capacitación mínima y que las habilidades básicas de las TIC  no están 

incorporadas; de un docente de cada 60 estudiantes está capacitado, en países de 

baja economía es de 1 por cada 56, en base a la elaboración de un programa de 

formación docente para los de licenciatura y grado asociado en competencias con 

las TIC, de acuerdo a la formación en la alfabetización tecnológica tiene 30 horas y 

45 horas de profundización de conocimientos, por lo que no refiere horas en el uso 

de la gamificación exclusiva como estrategia. 

La pregunta de la investigación es: ¿Cuáles son las percepciones del docente y 

padres de familia sobre los procesos de gamificación educativa del nivel primaria? 

La importancia del estudio es la mirada de la comunidad educativa hacia la 

gamificación en medio de la coyuntura por el SARS COV-2 en el Perú. Esta 

investigación se realizó en un momento fortuito, único, donde la investigación 

intentó realizar un estudio de las perspectivas sobre los videojuegos en la 

educación. El estudio profundizó las perspectivas de los docentes y padres de 

familia sobre la gamificación educativa, donde es valorada como parte de la nueva 

era digital y se apliquen como estrategia innovadora, en la cual accedan los 

estudiantes como alguna nueva oportunidad de aprendizaje. La investigación es 

etnográfica donde se tomó en cuenta el estado de emergencia y el aislamiento 
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social y las clases a distancia. Por lo tanto, se tomaron en cuenta las experiencias 

de los maestros en las prácticas de la gamificación y parental sobre la apreciación 

de las estrategias gamificadas utilizadas por los educadores. Se logró aplicando 

entrevistas y videograbaciones sobre los puntos de vista de la gamificación 

educativa. 

 

El propósito de la investigación es: analizar las percepciones del docente y padres 

de familia sobre los procesos de gamificación educativa del nivel primaria. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

Fernandez-Rio et al. (2020), hallaron mejoras en la motivación y el disfrute al 

experimentar la gamificación, los docentes mostraron preocupación por la carga de 

trabajo al implementar esta nueva estrategia. Así mismo, Conde-Cortabitarte et al. 

(2020) encontraron que, según los profesores los videojuegos provocan motivación, 

siendo innovadora para evaluar logros, pero los cuales carecen de: espacios, 

cubículos para jugar videojuegos, y capacitaciones. De igual modo, Bahauddin & 

Setyaningrum (2019) observaron que el estudiante requiere aprendizajes con 

tecnología para encontrar el interés por aprender. Por otro lado, Chia-Yen & Tim 

(2019) hallaron que los escolares se sentían más motivados durante el juego, pero 

existió bajo rendimiento en memoria, bienestar y autocontrol. Pero, López-Faican 

& Jaén (2020) reportaron que, dio efectividad en la parte emocional del niño con el 

juego colaborativo. Además, Hsu et al. (2020a) encontraron que se debe tomar más 

interés al conocimiento pedagógico del juego (GPK) en relación al aprendizaje 

basado en juego (GBL), para incrementar el aprendizaje activo, estrategias de 

instrucción significativa y casos exitosos en la enseñanza. 

 

Hsu et al. (2020b) se requiere capacitar al docente sobre juegos y sus educadores 

necesitan comprender aún mejor a los del nivel primaria, por la poca actitud positiva 

que tienen hacia los juegos. Por otro lado, Hayak & Avidov-Ungar (2020) hallaron 

que, los maestros tienen actitud y comprensión al integrar aprendizajes basados en 

juegos digitales (DGBL) en sus formaciones y les puede ayudar a realizar 

habilidades, desarrollar y planificar en el proceso de instrucción. Además, Martín-

del-Pozo et al. (2019), reportaron que los videojuegos, gamificación y el aprendizaje 

colaborativo se pueden integrar a la educación, ser influenciadas por el 

comportamiento de los docentes frente a nuevos medios de aprendizaje. De otro 

modo, Higueras-Rodríguez et al. (2020) comprobaron que existen medios para 

formar a los docentes por la mejora continua y así, mejoren sus competencias en 

relación con los juegos. 

 

Nousiainen et al. (2018) hallaron que las competencias del docente pueden guiar 

el proceso de aprendizaje con el juego, para que socialicen sus conocimientos y 
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sea más provechoso, creativo y se automotiven saliendo de su zona de comodidad. 

Así mismo, An (2018) encontró que en los proyectos de capacitación de los 

profesores se aprenda a evaluar, crear sus propios juegos educativos y adaptar 

actividades, además, cuando interactúan entre maestros les ayude a comprender 

más de la estrategia. Por otro lado, Conde & Rodríguez-Hoyos (2018) hallaron que 

los docentes si tuvieran un tiempo libre una de sus opciones sería jugar videojuegos 

y que sus experiencias lo apliquen en la enseñanza, mientras los que no jugaron 

en el pasado mostrarían desinterés en aplicarlo. 

 

Deng et al. (2020), encontraron que para fomentar el aprendizaje basado en juegos 

se debe tener el respaldo de los docentes y los padres, una relación a largo plazo 

con instrucción, una nueva forma de evaluar, aceptación con los estándares del 

currículo, preparación del docente, aulas más reducidas y mejor entendimiento del 

maestro y del estudiante. Además, Stieler-Hunt & Jones (2018) sugirieron que en 

los centros educativos existan tutorías por parte de los docentes líderes sobre 

juegos, como también considerar ser mentores para otros colegios. También, 

Hursen & Bas (2019) hallaron que la gamificación es eficaz para el proceso escolar, 

tanto los padres como los estudiantes tienen opiniones positivas y que lo 

recomendaron para otros cursos. De igual modo, Aierbe et al. (2019) observaron 

que existe el incremento de videojuegos en el mercado infantil y que los padres 

deben esforzarse para lograr una comunicación reconfortada con sus hijos, y así 

utilicen los videojuegos de forma más dinámica. 

 

Quintas-Hijós et al. (2020) comprobaron que el primer inconveniente fue el espacio 

inadecuado para las actividades, la postura de los estudiantes fue positiva, pero 

sus expectativas a futuro fueron endebles, además, que el currículo se puede 

trabajar con la gamificación generando diversión, motivación, agrado en el baile, 

valentía, creatividad, aprendizaje autónomo y alternativa de ocio digital. De igual 

forma, Martí-Parreño et al. (2018) observaron que existe buena actitud hacia los 

videojuegos y más aún en los niños del nivel primario, y quizás sea la edad o el 

currículo que influyen en los docentes para utilizar estas herramientas en sus 

cursos. Además, Kim et al. (2019) hallaron que es fundamental tener en 

consideración la evolución profesional referente a la incorporación del plan de 
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estudios, organización del tiempo, preparación activa y el buen uso de las tabletas 

y tecnología. 

 

La gamificación contribuye y genera de forma positiva las actitudes como 

estrategia, llevada al juego para plantear problemas prácticos a fin de solucionar de 

acuerdo al contexto (Yordanova, 2019), el propósito era impulsar la motivación, 

enfrentamiento positivo, transformación de actitudes y colaboración en situaciones 

distintas (Dichev & Dicheva, 2017; Fernandez-Rio et al., 2020). Por otro lado, el 

juego común tiene la intención de traducirse en un medio atractivo y motivador, esto 

ayuda a pensar y los contenidos implican el compromiso del estudiante y desarrollo 

de sus aprendizajes, el objetivo es usar el contenido divertido para mejorar el 

aprendizaje y colaborar (Nousiainen et al., 2018). 

 

En los videojuegos se utilizan recompensas cuando se logran metas precisas, 

puntuaciones, resúmenes de las tareas cumplidas, las categorías y los premios, 

para mejorar las habilidades por lo que genera atracción en el juego, además, tener 

el cuidado al elegir un videojuego y su contenido (Gómez-Carrasco et al., 2019; 

Martín del Pozo et al., 2018). Finalmente, en el sector educativo muestra interés, 

ya que los estudiantes juegan de forma constante los videojuegos, se ha reconocido 

variedad de beneficios como el aprendizaje conceptual, el desarrollo de 

habilidades, cambios del comportamiento, mejora de la autoestima y buena relación 

entre ellos (Martín del Pozo et al., 2018). 

 

El aprendizaje gamificado fomenta la motivación y el compromiso del estudiante al 

dedicarse el tiempo para aprender, sus contenidos son llamativos e involucran a 

resolver problemas y así lograr cambios positivos en su rendimiento, como también 

les brinda entusiasmo, esto hace que genere emociones que son esenciales para 

el aprendizaje y aumentar sus conocimientos; es el instrumento útil y efectivo para 

los educadores (Jagust et al., 2018; Yordanova, 2019). Además, es utilizado en 

diferentes áreas con actividades sugeridas y participen de forma activa; esto 

permite que los desafíos tengan progresos en su formación educativa y desarrollen 

nuevas habilidades, a la vez poner en práctica lo aprendido, pero de forma divertida 

(Manzano et al., 2020; Silva et al., 2019), tengan un estudio instruccional y sean 
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evaluados con mayor facilidad y efectividad; a su vez permite abordar 

comportamientos y aumento de la creatividad (Bovermann & Bastiaens, 2020; 

Bovermann et al., 2018 & Dichev & Dicheva, 2017). 

 

También, en el aspecto de la participación docente es de acuerdo a su práctica 

constante, el aprendizaje sea significativo, la capacidad de conocimiento, interés 

personal, el deber en la parte pedagógica y emocional, al integrar el juego en sus 

aulas (Foster & Shah, 2020; Nousiainen et al., 2018). Se han establecido nuevas 

perspectivas metodológicas en su preparación, que tenga el interés y sea 

capacitado en aplicar estrategias gamificadas, diferenciar el contenido del juego y 

emplear en la asignatura objetivos, para ello se necesita trabajar con el estudiante 

(Gómez-Carraco et al., 2019; Mozgaleva et al., 2018), incluso es la herramienta que 

estimula el buen clima para aprender (Fernandez-Rio et al., 2020). Por otro lado, 

está las opiniones positivas de los estudiantes en la importancia de estas nuevas 

estrategias en su aprendizaje (Gómez-Carrasco et al. 2019), los educadores deben 

conocer y tener en cuenta el sistema de clasificación PEGI de edades en los 

videojuegos, esto ayudará informarse y optar de forma adecuada el medio para 

enseñar (Martín del Pozo et al., 2018). 

 

Los juegos educativos ayudan a ampliar conceptos y a reforzar el proceso de 

aprendizaje, dan indicaciones precisas, brindan libre elección, aleatoriedad y 

fomentan la resolución de problemas, estimulan la diversión y satisfacción, también 

el logro de capacidades (Bovermann et al., 2018; Lui & Hang, 2018). Estos son 

utilizados con fines de contenido educativo, ayudan a desarrollar en diversas 

capacidades personales y sociales, lenguaje y alfabetización, matemática, 

creatividad, conocimiento y comprensión del mundo, y el desarrollo físico (Naul & 

Liu, 2019). Así mismo, se plantea de forma detallada el propósito para que logre 

ciertos desempeños, como también el docente de forma sencilla incorpore las 

estrategias en la enseñanza que realiza (Nousiainen et al., 2018). 

 

Así mismo el juego permite la cooperación, la interacción y la comunicación, tiene 

el objetivo de apoyar a la educación con temas e instrucción, mejora la motivación, 

profundiza el aprendizaje, compromiso y colaboración en la enseñanza significativa 
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(Ávila-Pesantez et al., 2017; Alghamdi & Holland, 2017), brinda cambios de 

comportamiento de la persona o grupo, a través de la dedicación y preparación; 

procesos, formas y acciones de educar, el propósito de los juegos educativos es 

enseñar temas de forma precisa, ampliar conceptos y entendimientos; guiar en el 

proceso de sus habilidades y motivar al estudiante (Amani & Yuly, 2018), es 

conocido que el juego aumenta el estímulo, pero al pasar el tiempo muestran 

desinterés, para buscar otras estrategias donde el contenido se adecue con el 

juego, ayude en su aprendizaje e intermedia la actividad del docente (Nousiainen 

et al., 2018). 

 

La subcategoría gamificación cognitiva tiene relación de la cognición construida por 

medio de los juegos en el aprendizaje previo y experiencias (Davis et al., 2018; 

Nousiainen et al., 2018). Así mismo, son las mejoras de habilidades cognitivas de 

los estudiantes tales como resolver problemas, conocimiento factual, autoeficacia, 

el buen desempeño por medio de recursos constructivista e interfaces de 

comunicación que fomentan la colaboración, el disfrute, la valoración, la riqueza 

intelectual y de la expresión personal, cabe destacar que el uso de la tabla de 

clasificación, insignias y la misión son medios que aumenten el agrado e 

importancia (Alghamdi & Holland, 2017). Además, son los niveles de complejidad 

que deja instrucciones a los jugadores a través de procedimientos de dominio, los 

estudiantes muestran voluntad de entender y dominar sus capacidades, y así ser 

el promotor de sus aprendizajes (Higueras et al., 2020; Huang et al., 2018), a la vez 

obtenga la retroalimentación luego de ser revisado la actividad (Domínguez et al., 

2013; Nousiainen et al., 2018). Además, existen dos conocimientos, el conceptual 

y orientado a la aplicación, el primero comprende hechos, principios y conceptos, 

el segundo sobre procesos, estrategias y situación (Sailer & Homner, 2019). 

 

La gamificación emocional se sostiene y amplía en los sentimientos por medio de 

premios virtuales como trofeos, puntajes u objetos al concluir una tarea y así 

motivar a completar más actividades, se toma en cuenta que el logro es la mejor 

opción para el reconocimiento (Dominguez et al., 2013; Nousiainen et al., 2018), 

así mismo se toma en cuenta la manera como el juego incluye al participante de 

forma afectiva y se relaciona con sus creencias y actitudes (Davis et al., 2018). En 
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las instrucciones tradicionales del maestro se obtienen calificaciones al cumplir una 

tarea, pero con la gamificación es recompensado con insignias, o puntos y lo 

amerita con el esfuerzo, por lo que motiva al escolar a participar en el proceso y el 

razonamiento, así continúen con los desafíos del aprendizaje (Alsawaier, 2018). Así 

mismo, sobre los métodos de condicionamiento de recompensas, elogios, 

economías simbólicas e incentivos para manejar los comportamientos de los 

estudiantes (Loannou, 2018). 

 

La gamificación social es el interaccionismo entre los jugadores, en donde sus 

procesos de ejecución colaboren de forma recíproca y logren el objetivo común, 

puede haber enfrentamientos por ser el mejor o socializar de forma verbal, esto les 

ayuda desarrollar sus diversas identidades significativas y conseguir 

reconocimientos de otras personas, tablas de clasificación, marcadores, entre otros 

por la competencia; en la cooperación el trabajo en equipo referente a las tareas; 

la reputación del jugador que es la clasificación que puede obtener, reunir y originar 

rangos; y la presión social que es cumplir las misiones grupales (Dominguez et al., 

2013; Nousiainen et al., 2018; Toda et al., 2019). Además, la variedad de juegos 

ayuda a la interacción social que ha demostrado la mejora positiva de los escolares 

(Alghamdi & Holland, 2017). El triunfo de la interacción es por la eficacia de las 

tareas para el logro de los objetivos, están creadas para provocar el aprendizaje y 

la reciprocidad entre escolares, esta acción se produce cuando el estudiante 

participa y el docente da sus comentarios, elogios, contacto positivo y número de 

preguntas, todo ello tiene logro positivo y satisfacción, por lo tanto, su aprendizaje 

es más activo (Kim et al., 2019). 

 

La teoría también es llamada preejercicio, en la cual es importante para que el niño 

pueda desarrollarse y convertirse en adulto, al considerar el juego como ejercicio 

preparatorio, es parte de la auto educación y así obtener el orden primordial para 

la vida adulta de acuerdo a los postulados de Groos y Stem (Ortí, 2004). Por lo 

tanto, terminará el niño ocasionando el progreso de sus capacidades y habilidades, 

por consiguiente, le permite crecer y poder valerse durante su adultez, será el 

personaje principal y dueño de su mundo real, pero si esto se pierde a causa de 

otro adulto, el juego será quien lo libere y de nuevo ser el niño empoderado de su 
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vida. De acuerdo a lo que menciona Groos (Paredes, 2003), el juego es la 

preparación para la vida y que es elemental enseñar a través de ello, por último, se 

emplea una forma incongruente que no se juega por el motivo de ser un niño, sino 

porque están en la etapa de la niñez para que aprovechen a jugar. Además, en los 

planteamientos de Freud (Ortí, 2004), el juego consigue otorgar solución a los 

conflictos del niño, brindar opciones de escapatoria a sus impulsos y obtener los 

deseos, es una herramienta terapéutica por la función catártica, reparadora y la 

reproducción de situaciones placenteras. De igual modo, Siemens (Gallego et al., 

2008), plantea la teoría del aprendizaje para la era digital, en la que se apoya la 

construcción de vínculos como las actividades de enseñanza. Además, es 

demostrar las actividades eficientes que ya se están trabajando y continuamente 

conectados, y así llegar a tener información nueva y crear nuevos aprendizajes. 
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III. METODOLOGÍA 

 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

 

Tipo de investigación 

El enfoque cualitativo inicia con los resultados y a la ves comprueba los estudios 

sin ninguna estimulación con el objetivo de crear nuevas teorías, se debe entender 

el punto de vista de los participantes ya que son parte fundamental de los datos y 

se va realizando de forma progresiva (Hernández & Mendoza, 2018). Por lo tanto, 

en la investigación se basó en la cualitativa porque el estudio es bajo la perspectiva 

de los docentes y padres de familia sobre la gamificación educativa de acuerdo al 

contexto social, que en este caso fue la coyuntura del estado de emergencia 

sanitaria, de acuerdo a ello se comenzó a realizar las nuevas teorías de forma 

oportuna. 

 

Perspectiva teórica del enfoque 

La teoría etnográfica tiene la descripción precisa de un suceso y ver la conducta 

referente a las vivencias culturales de un grupo específico de personas, las 

características de la etnografía es que se describe fenómenos o hechos en lo 

general de acuerdo a los contextos propios, se examina a las personas en el lugar 

donde conviven, se respalda en dirección a lo inductivo y estudia el sentido desde 

la mirada de los participantes sociales (Guerrero et al., 2017). Por lo tanto, fue 

respecto al momento que los profesores aplicaron la gamificación educativa en los 

estudiantes de acuerdo al contexto social y cómo percibieron los padres al ver que 

incluyeron estrategias gamificadas en las clases virtuales. 

 

Diseño de investigación 

El diseño de investigación es etnográfico ya que busca detallar y analizar los 

significados desde el punto de vista de las personas, desde el entorno de sus 

costumbres y culturas, también describe las circunstancias y actitudes observables, 

el propósito es llegar a interactuar con el participante y obtener conclusiones de 

acuerdo observaciones y entrevistas (Guerrero et al., 2017). En este caso se realizó 

la investigación etnográfica integrándose el investigador a la comunidad educativa 
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en sus actividades frecuentes, por lo cual permitió recoger datos mediante la 

observación y entrevistas en sus labores diarias e interacción con los docentes, de 

igual forma se desarrolló con los padres de familia y así se analizó de acuerdo a la 

coyuntura social actual que vivió en el sector educativo. 

 

Método de estudio 

El método de estudio es el interpretativo que se focaliza en el análisis de los 

significados de la actividad humana y sobre la sociedad que se ocasionan en una 

comunidad específica, el propósito es ahondar el conocimiento y compresión en la 

explicación de un contexto, indaga las opiniones de las personas en totalidad, tiene 

el propósito de hallar teorías provenientes de datos concediendo a reconocer y 

aclarando un fenómeno social en el entorno existente (Tinoco et al., 2017), por lo 

tanto, se interpretaron los pensamientos sobre la gamificación educativa en los 

participantes, en este caso los docentes y padres de familia tomando en cuenta la 

razón social que pasaron. 

 

Método práctico: la entrevista 

El método práctico fue la entrevista, una de sus particularidades es el recojo de 

información por medio de un formato pregunta-respuesta, también se utiliza otras 

herramientas en la cual brinde información por parte del entrevistado, se debe 

tomar en cuenta información verbal y no verbal, así mismo la situación actual que 

está pasando el participante (Verd & Lozares, 2016). Por lo tanto, se entrevistó a 

los docentes y padres de familia a través de un formato de acuerdo a la teoría que 

se investigó y se tomó en cuenta la situación actual que están enfrentando, en la 

cual existió distanciamiento social, lo que conllevó el contacto mínimo personal. 

 

3.2. Categorías, Subcategorías y matriz de categorización 

 

Categoría 1: Percepción de la gamificación. 

 

La gamificación tiene la intención de interpretar un medio atractivo y motivador, esta 

apoya en la capacidad de pensar e implique el compromiso del estudiante, y así 

desarrolle sus aprendizajes (Nousiainen et al., 2018). 
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Subcategoría 1: Percepción de la gamificación cognitiva. 

Subcategoría 2: Percepción de la gamificación emocional. 

Subcategoría 3: Percepción de la gamificación social. 

 

3.3. Escenario de estudio 

 

El escenario de estudio fue en el distrito de Carabayllo (Lima, Perú). En la zona se 

encontró varias instituciones privadas, pertenece a la urbanización Santo Domingo 

de Carabayllo, el nivel socioeconómico es entre el nivel medio y la pobreza extrema, 

disponen del nivel inicial, primaria y secundaria, los horarios de atención fueron de 

7 de la mañana hasta las 3:45 de la tarde en el turno diurno. Se localizó en el norte 

de la ciudad de Lima. Los docentes tienen el grado de bachiller, licenciatura y 

maestría, la situación de los padres de familia en el aspecto socioeconómico está 

en el nivel medio, algunos padres tienen profesiones, conforman familias nucleares, 

extensas y monoparentales. 

 

3.4. Participantes 

 

Población 

La población es la agrupación de personas u otro tipo de individuos que tengan 

disposición en la investigación y que tienen la oportunidad de ser escogidos para la 

muestra (Otzen & Manterola, 2017). Por ello, participaron 12 docentes (M = 29.3 de 

edad; DE = 4.96) y 380 padres de familia de una institución educativa privada en el 

distrito de Carabayllo de la ciudad de Lima. 

 

Muestra 

La muestra es el conjunto de personas o sujetos de la cual se recogen datos sin la 

necesidad que sea de forma estadística de la población que se investiga, por lo 

tanto, indican que en primer lugar se debe tomar en cuenta el contexto, con ello ver 

lo conveniente, el investigador busca los resultados y así profundizar en las 

categorías de estudio (Hernández et al., 2014). Por lo tanto, la muestra fue de ocho 

docentes y cinco padres de familia, todos participaron con el consentimiento 

firmado por ellos, y a la vez, de forma verbal por medio de una videograbación y 
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audio grabación (Zoom y WhatsApp), con el permiso debido de la institución 

educativa. 

 

Muestreo de participantes 

El muestreo de participantes que se aplicó fue la técnica bola de nieve ya que apoyó 

al investigador en hallar sujetos con características particulares para el estudio, ni 

bien se encuentra al adecuado esto ayuda conseguir más sujetos acordes a la 

investigación, además se tomó en cuenta el anonimato del participante (Pérez-Luco 

et al., 2017). Los participantes eran docentes con grados de licenciatura y de 

bachiller hasta con 10 años de experiencia y de tipo de contrato a tiempo completo 

en una institución privada del distrito de Carabayllo, también participaron padres de 

familia que algunos son trabajadores independientes y otros profesionales, con 

nivel socioeconómico medio, de familia nuclear u extensa, son de religión católica 

y evangélica, se integró a todos los participantes en cada visita que se realizó a la 

escuela. 

 

Muestreo de argumentos 

El muestreo de argumentos se verificó en las respuestas del cuestionario con trece 

preguntas, en el cual, los participantes dieron argumentos valorativos y 

percepciones sobre la gamificación del aprendizaje que conforman el cognitivo, 

emocional y social. Se aplicó en ocho docentes y cinco padres de familia por medio 

de recursos como el aplicativo Zoom y WhatsApp, videograbadora y audio 

grabadora con tiempos establecidos para las entrevistas. Finalmente, se obtuvieron 

169 argumentos de estructura abierta (perceptivos). 

 

3.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

Se aplicó una guía de entrevista con las preguntas establecidas de acuerdo a las 

subcategorías del estudio, de forma individual se contactó a los participantes por 

medio de una plataforma virtual (Zoom). El encuentro fue de forma individual con el 

fin que el entrevistado se sienta cómodo y en confianza, se tomó énfasis el 

protocolo para que la entrevista sea de forma ordenada. El tiempo de 
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videograbación fue de 40 minutos y audio grabación fue de 30 minutos, ya que las 

oportunidades también se dieron en la red social (WhatsApp). 

 

La guía de entrevista es el cuestionario que consta de 13 preguntas en base a la 

gamificación educativa que son el cognitivo, emocional y social. Además, se utilizó 

el protocolo de videograbación para que la entrevista prosiga sin inconveniente 

alguno antes, durante y después de la entrevista. Esta entrevista incluyó el registro 

de la fecha y el tiempo de grabación que se realizó en la plataforma virtual. Por otra 

parte, la videograbación virtual se utilizó el recurso de la plataforma Zoom y la 

audio-grabación por el WhatsApp en computadoras, laptops o celulares, mediante 

la opción grabar, y se utilizó durante la entrevista, bajo el consentimiento del 

participante. La grabación duró 40 minutos por cada entrevista realizada a cada 

individuo. 

 

3.6. Procedimiento 

 

Para la realización del estudio, se redactó una carta de presentación del 

investigador, luego se presentó a la institución educativa participante y se firmó por 

el director dando autorización al estudio en el colegio. Por otra parte, se dio a 

conocer a los docentes y padres de familia sobre el consentimiento informado, para 

que participen en la investigación como parte de la muestra y puedan dar su 

aceptación por medio de sus firmas para la entrevista. Se coordinó con el director 

para informarle de los días de entrevista con los docentes de su centro educativo y 

padres de familia. A la vez, se consultó en qué momento del día se realizaría la 

entrevista personal con el instrumento Guía de entrevista a través de los recursos 

disponibles que tienen en común los participantes: laptops, tabletas, celulares, Pc 

(plataforma Zoom y aplicativo WhatsApp), en la cual se utilizó la videograbadora y 

la audio-grabadora para futuras consultas de la entrevista. 

 

Para el análisis de los datos del estudio se optó el análisis de forma verbal 

perceptiva de los entrevistados, con el propósito de generar información a través 

de organizadores como el mapeo de jerarquización para mostrar los resultados 

hallados en el estudio de acuerdo a la anidación de datos. 
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3.7. Rigor científico 

 

La validez se realizó por medio del instrumento de acuerdo a los criterios de 

credibilidad y aplicabilidad. Para la credibilidad se utilizó una entrevista guía y 

videograbadora con la ayuda de la plataforma Zoom, además con la audio-

grabadora del aplicativo WhatsApp. Para la aplicabilidad se entrevistó de forma 

personal a cada docente y padre de familia durante 40 minutos, ellos se anticiparon 

con el fin de probar sus herramientas de entrevista. 

 

Tabla 01 

Criterios para validez del instrumento para valorar la percepción de la gamificación 

educativa. 

Categoría Criterios 

Credibilidad Aplicabilidad 

Percepción de la 

gamificación 

Se utilizó un block de 

registro de la respuestas 

de la entrevista. 

Se cargó las 

herramientas con energía 

eléctrica con anticipación 

y se comprobó la 

conectividad de la red de 

internet. 

Se coordinó con el 

entrevistado una semana 

antes. 

Se envió un link de 

invitación a los 

evaluados. 

Se registró la entrevista 

por medio de una 

videograbadora en la 

plataforma Zoom y audio-

grabadora en el aplicativo 

WhatsApp. 

Se realizó una prueba de 

grabación un día antes de 

la aplicación del 

instrumento. 
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Se aperturó la reunión 

Zoom con diez minutos 

de anticipación. 

Se revisó la grabación 

después de la entrevista. 

Se guardó la grabación 

en una carpeta para la 

revisión posterior. 

 

La confiabilidad se validó con el instrumento tomando en cuenta los criterios de 

confirmabilidad, aceptabilidad y estabilidad. La confirmabilidad se valoró por la 

categoría gamificación por opiniones, los puntos de vista de los docentes y padres 

de familia, y que los maestros expresaron de forma libre y positiva por el anónimo 

que los involucra en la investigación. La aceptabilidad se gestionó con los docentes 

y padres de familia de forma previa para las entrevistas, como también, se acordó 

sobre los instrumentos que se ejecutaron en un aplicativo virtual y se consultó de 

forma previa si han trabajado con videojuegos en sus horas pedagógicas. La 

estabilidad, se obtuvieron toda la información verbal de los entrevistados con el 

apoyo de grabadoras de audio y video, anotaciones escritas, además, se aseguró 

de la conectividad del internet y se preguntó sobre los contenidos y evidencias de 

trabajo en su programación curricular. 

 

Tabla 02 

Criterios para confiabilidad del instrumento para valorar la percepción de la 

gamificación educativa. 

Categoría Criterios 

Confirmabilidad Aceptabilidad Estabilidad 

Percepción de la 

gamificación 

La gamificación 

educativa se 

valoró por 

opiniones de los 

docentes y padres 

de familia. 

 

Se gestionó de 

forma previa con 

los docentes y 

padres de familia 

sobre la entrevista 

personal. 

 

Se obtuvo toda la 

información 

mencionada por 

los participantes, 

con apoyo de 

anotaciones 

escritas en un 
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 papel,  grabadora 

de video y audio. 

Se obtuvo los 

puntos de vista de 

los docentes y 

padres de familia 

desde su 

consentimiento. 

Se acordó con los 

participantes 

sobre el 

instrumento que 

se va a realizar la 

entrevista por 

medio de un 

aplicativo virtual. 

Se aseguró la 

conectividad del 

internet para las 

entrevistas. 

Los docentes 

expresaron de 

forma libre y 

positiva por medio 

del anonimato que 

los involucra en la 

investigación. 

Se realizaron 

consultas previas 

si han trabajado 

con videojuegos 

en sus horas 

pedagógicas. 

 

Se preguntó 

previamente sobre 

los contenidos y 

evidencias de 

trabajo en su 

programación 

curricular. 

 

3.8. Método de análisis de la información 

 

Se realizó un análisis verbal de los entrevistados de acuerdo a las preguntas del 

cuestionario, en la cual se interpretó de forma escrita tal cual fueron los 

pensamientos de los docentes y padres de familia sobre la gamificación educativa, 

luego se prosiguió a la síntesis inferencial, en la cual consistió al mapeo de 

categorización y se estableció por subcategorías para analizar los resultados con 

el fin de jerarquizar por niveles (1, 2, 3) del mayor a la menor repetición de 

conceptos obtenidos de los participantes. 

 

3.9. Aspectos éticos 

 

Los aspectos éticos que se siguieron en esta investigación en primer lugar, fueron 

los datos personales de todos los participantes en la entrevista los cuales se 
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registraron de forma anónima, incluyendo la institución educativa protegiendo la 

identidad de cada uno, evitando así, cualquier acto de vulneración. Como segundo 

paso fue obtener la veracidad de los documentos conformados por los 

consentimientos informados ya que han sido firmados por los mismos entrevistados 

permitiendo su participación. Por otro lado, los resultados del estudio son reales ya 

que se redactó tal como mencionan en las entrevistas y por último la teoría de la 

investigación se evitó el plagio, en la cual se confirmó por medio del Turnitin, en 

tercer lugar el estudio fue inédito ya que no está publicado ni evaluado por otras 

entidades como universidades y las referencias bibliográficas como cuarto lugar 

deben estar redactados y citados por los autores con el APA 7, como también 

mencionados e incluidos en las referencias. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

4.1. Análisis de la categoría percepción de la gamificación y subcategorías. 

 

 

Figura 1. Categoría percepción de la gamificación 

Fuente: Bitácora de investigación. 

 

 

Padres 

Docentes 
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Percepción de la gamificación cognitiva.  

  

 

Figura 2. Subcategoría percepción de la gamificación cognitiva  

Fuente: Bitácora de investigación. 

 

 

 

 

 

Docentes 

Padres 
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Figura 2.1. Presentación categórica de la pregunta N° 1: ¿Cuál es tu opinión sobre 

la gamificación? 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Figura 2.2. Presentación categórica de la pregunta N° 2: ¿Qué conoces sobre la 

gamificación en el aprendizaje? 

Fuente: Bitácora de investigación. 
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Figura 2.3. Presentación categórica de la pregunta N° 3: ¿Cuál es tu comentario 

sobre el uso de videojuegos, plataformas digitales y juegos en línea? ¿Crees que 

beneficia el aprendizaje? 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Figura 2.4. Presentación categórica de la pregunta N° 4: ¿Crees que la gamificación 

beneficia la retroalimentación? ¿Por qué? 

Fuente: Bitácora de investigación. 
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Figura 2.5. Presentación categórica de la pregunta N° 5: ¿Qué piensas sobre el 

logro de aprendizaje de una actividad con gamificación? 

Fuente: Bitácora de investigación. 



25 

Percepción de la gamificación emocional. 

Figura 3. Subcategoría percepción de la gamificación emocional 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Padres 

Docentes 
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Figura 3.1. Presentación categórica de la pregunta N° 6: ¿Consideras que la 

gamificación ayuda en la parte emocional del estudiante? Explícame por qué. 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Figura 3.2. Presentación categórica de la pregunta N° 7: ¿Cómo se sentiría el 

jugador al recibir las recompensas obtenidas por el reconocimiento al esfuerzo en 

culminar alguna actividad con juegos? 

Fuente: Bitácora de investigación. 
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Figura 3.3. Presentación categórica de la pregunta N° 8: ¿Crees que los premios 

obtenidos en los juegos virtuales ayudan a motivar a los estudiantes para cumplir 

sus actividades? 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Figura 3.4. Presentación categórica de la pregunta N° 9: Según tu experiencia, ¿Se 

puede manejar los comportamientos del estudiante mediante una actividad con 

videojuego por medio de incentivos como: trofeos, monedas, elogios, mensajes? 

Fuente: Bitácora de investigación. 
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Percepción de la gamificación social. 

Figura 4. Subcategoría percepción de la gamificación social 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Padres 

Docentes 
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Figura 4.1. Presentación categórica de la pregunta N° 10: ¿Cuál es tu punto de vista 

sobre la formación social desde la gamificación? 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Figura 4.2. Presentación categórica de la pregunta N° 11: ¿Aplicarías la 

gamificación para lograr el trabajo en equipo? Describe como lo harías. 

Fuente: Bitácora de investigación. 
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Figura 4.3. Presentación categórica de la pregunta N° 12: ¿Crees que las tareas 

gamificadas generen lazos de interrelación positiva entre los estudiantes? 

Fuente: Bitácora de investigación. 

Figura 4.4. Presentación categórica de la pregunta N° 13: ¿Qué tipos de 

comentarios has hecho cuando el estudiante logra culminar una actividad por medio 

de un juego? 

Fuente: Bitácora de investigación. 
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4.2. Interpretación y contraste categorial 

Categoría 1: Percepción de la gamificación 

Respecto a la categoría percepción de la gamificación referente a la educación, los 

padres de familia piensan que es la estrategia desafiante para el logro de objetivos 

del estudiante en su aprendizaje. Por lo cual, consideran que los niños obtengan la 

capacidad de recibir nuevos aprendizajes (3). Por otro lado, algunos estiman que 

desarrollan sus habilidades que inducen al interés del escolar por aprender. 

Finalmente, la categoría con mayor arraigo en los padres de familia es el recurso 

adecuado, tomando en cuenta que debe ser controlado por una persona adulta (1). 

Estas evidencias que se habrían encontrado en los padres de familia quienes 

considerarían a la categoría percepción de la gamificación como la estrategia que 

llama la atención del estudiante, quien comienza a tener el interés para desarrollar 

sus actividades y lograr sus objetivos, por lo cual, tienen cercanías a otros estudios 

de la misma índole (Bahauddin & Setyaningrum, 2019; Conde-Cortabitarte et al., 

2020). Según los profesores los videojuegos provocan motivación, siendo 

innovadores para evaluar logros, pero los cuales carecen de: espacios o cubículos 

para la práctica de videojuegos y capacitaciones. También, que los estudiantes 

requieren aprendizajes por tecnología para encontrar el interés por aprender. Así 

mismo, hay semejanzas con las acciones de los padres, al buscar la manera de 

involucrase en las actividades gamificadas de sus hijos para que puedan supervisar 

sin tener dificultades. Esto tiene cercanía con el estudio donde se aduce la 

existencia del incremento de videojuegos en el mercado infantil, y que los padres 

deben esforzarse para lograr la comunicación fortalecida con sus hijos, y así, 

utilicen los videojuegos de forma más dinámica (Aierbe et al., 2019). 

Por otro lado, es importante señalar que otros estudios reportaron semejanzas en 

que los escolares mostraron motivación durante el juego, además del disfrute para 

experimentar la gamificación (Chia-Yen & Tim, 2019; Fernandez-Rio et al., 2020), 

pero la lejanía a estos eventos, es que existió bajo rendimiento en memoria, 

bienestar y autocontrol, como también la preocupación de los docentes por la carga 
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de trabajo al implementar esta nueva estrategia (Chia-Yen & Tim, 2019; Fernandez-

Rio et al., 2020) ya que a partir de los pensamientos del padre de familia, sus hijos 

pueden obtener buenos aprendizajes, desarrollar y lograr sus habilidades con la 

gamificación como parte de la enseñanza, además que demostraron 

despreocupación por los docentes, y por ellos mismos, por los trabajos de más que 

llevarían si los estudiantes comienzan a realizar actividades gamificadas en sus 

clases y en el hogar. 

Referente a la categoría percepción de la gamificación, los docentes piensan que 

sería probable implementar el programa de actividades multididácticas para llamar 

la atención del estudiante en cuestión de aprendizajes. Por lo que, tomaron en 

cuenta que sea el plan pedagógico que ayude a facilitar la comunicación entre el 

estudiante y el docente (3). Por otro lado, algunos mencionaron que brindarían 

instrucciones para provocar el cumplimiento para seguir instrucciones para cumplir 

actividades. Finalmente, la categoría de mayor peso categorial en los docentes es 

que consideran que es el conjunto de mecanismos para realizar actividades que 

generan la suficiencia de aprendizaje en el estudiante a través de la gamificación 

educativa (1). 

Estas evidencias tendrían similitudes con los pensamientos de los docentes que 

considerarían a la categoría percepción de la gamificación como la incorporación y 

planificación del programa para la enseñanza educativa, con el cual se provoque y 

llame el interés del niño, se desarrollen sus capacidades a través de actividades 

instruccionales, en relación a ello, tienen cercanías a los estudios que encontraron 

que se debe tomar más interés al conocimiento pedagógico del juego (GPK) en 

relación al aprendizaje basado en el juego (GBL), para incrementar el aprendizaje 

activo, las estrategias de instrucción significativa y los casos exitosos en la 

enseñanza (Hsu et al., 2020a). Por esta razón, los docentes muestran 

disponibilidad para aplicar las actividades con videojuegos, con el fin de mejorar el 

aprendizaje del estudiante, esto también tiene similitudes con otros estudios en los 

cuales, los maestros tienen actitud y comprensión al integrar el aprendizaje basado 

en juegos digitales en su formación (DGBL), y les puede ayudar a formar sus 

habilidades, desarrollarlas y planificarlas en el proceso de instrucción. Además, los 
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videojuegos, gamificación y el aprendizaje colaborativo se pueden integrar a la 

educación. A su vez, ser influenciadas por el comportamiento de los docentes frente 

a los nuevos medios de aprendizaje (Hayak & Avidov-Ungar, 2020; Martín del-Pozo 

et al., 2019). 

Las similitudes que también se plasman de acuerdo a las percepciones de los 

docentes, es que toman el interés de considerar a la gamificación como parte de la 

enseñanza en las aulas, para ello deben preparase y planificar para generar 

relaciones positivas con sus estudiantes, como también desarrollar nuevos 

conocimientos en ellos. Por lo tanto, tienen cercanías con los estudios en los cuales 

se halló que es fundamental tener en consideración la evolución profesional 

referente a la incorporación del plan de estudios, la organización del tiempo, la 

preparación activa, el buen uso de las tabletas y de la tecnología. De igual forma, 

las competencias del docente pueden guiar el proceso de aprendizaje con el juego, 

para que socialicen sus conocimientos, ser más provechoso, creativo y se 

automotiven, saliendo de su zona de comodidad. Así mismo, en los proyectos de 

capacitación de los profesores se aprenda a evaluar, crear sus propios juegos 

educativos y adaptar actividades. Además, en la interacción entre los maestros, se 

les ayude a comprender más de la estrategia (An, 2018; Nousiainen et al., 2018; 

Kim et al., 2019). 

En cambio, es importante señalar que otros estudios reportaron semejanzas sobre 

la motivación y el disfrute al experimentar la gamificación, también al ser innovadora 

para evaluar logros, pero las lejanías a estos mismos estudios es que al 

implementar esta nueva estrategia, los docentes mostraron preocupación por la 

carga de trabajo y por la falta de espacios, consolas y capacitaciones (Conde-

Cortabitarte et al., 2020; Fernandez-Rio et al., 2020). En este estudio, los docentes 

no mostraron preocupación por la sobrecarga de trabajo que generaría al 

implementar la gamificación en las actividades de aprendizaje en las aulas, ni 

mencionaron la falta de espacios para realizar las actividades gamificadas y 

tampoco de recurrir a capacitaciones, menos aún, la necesidad de requerir 

consolas de juegos para la institución educativa donde laboran.  
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Subcategoría 1: Percepción de la gamificación cognitiva 

Referente a la subcategoría percepción de la gamificación cognitiva en el 

aprendizaje, planteamos como caracterización principal que las personas 

evaluadas conciben a esta herramienta como el recurso competente que debe ser 

monitoreado por un adulto. Por lo cual, los padres de familia los consideran en 

menor medida del total, las cuales podrían ser herramientas como estrategias 

educacionales, como también provocadoras para la cognición (5). En cambio, 

algunos toman en cuenta que es necesario que el aprendizaje, por medio de la 

gamificación sea monitoreado, además de ser considerado como la táctica eficaz 

en la cual se refiere a lograr lo esperado en el aprendizaje con la gamificación. 

Finalmente, la categoría de mayor peso mencionada por los entrevistados es la 

asimilación formativa, considerada como la parte transformadora en el aprendizaje 

del estudiante de la cual obtengan nuevos conocimientos por medio de la 

gamificación (1). 

Estas evidencias tienen cercanías a los estudios en las cuales los padres de familia 

consideran a la subcategoría percepción de la gamificación cognitiva, la cual es 

eficaz para el proceso escolar. Tanto los padres como los estudiantes tienen 

opiniones positivas y lo recomendaron para otros cursos. Además, los videojuegos 

para niños tienen mayor demanda en el mercado, por lo que, los padres deben 

lograr con esmero el diálogo asertivo con sus hijos en el aspecto de los videojuegos, 

y así, lo utilicen de la forma más dinámica (Aierbe et al., 2019; Hursen & Bas, 2019). 

Por lo tanto, los pensamientos de los padres provenientes de la región Norte de 

España y Norte de Chipre, se relacionan con los padres de aquellos en el contexto 

de Carabayllo sobre la necesidad de involucrarse con el objetivo de supervisar y 

tener buena relación con sus hijos, así también, sus opiniones acerca de la 

gamificación son positivas y aceptadas por los resultados favorables que traen para 

el aprendizaje del estudiante. 

En otros estudios hay similitudes, ya que el estudiante requiere de aprendizajes con 

tecnología para encontrar el interés por aprender. En aquellos estudios se hallaron 

mejoras en la motivación y al percibir la diversión con la gamificación (Bahauddin & 
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Setyaningrum, 2019; Fernandez-Rio et al., 2020), pero las lejanías se dan en los 

mismos estudios en que los docentes mostraron preocupación por la carga de 

trabajo al implementar esta nueva estrategia (Fernandez-Rio et al., 2020). Los 

reportes de nuestro estudio permiten aducir que los padres coinciden con la 

preocupación de los docentes, ya que los pensamientos de los padres de familia 

no muestran inquietudes sobre la carga de trabajo que generaría al implementar 

esta nueva estrategia. Por lo tanto, con el contexto de Carabayllo no presentan 

preocupaciones por el trabajo adicional que generaría con las actividades 

gamificadas. 

Al contrario, es importante señalar que otros estudios muestran lejanías al realizado 

(Quintas-Hijós et al., 2020), ya que el primer inconveniente fue el espacio 

inadecuado para las actividades, pero las posturas de los estudiantes fueron 

positivas, en cambio, se alejan sus expectativas a futuro las cuales son endebles. 

Sin embargo, se puede trabajar con la gamificación, generando diversión, 

motivación, agrado en el baile, valentía, creatividad, aprendizaje autónomo y 

alternativa de ocio digital, así como también, la buena actitud hacia los videojuegos, 

más aún, en los niños del nivel primario. No obstante, también se alejan por la edad 

o el currículo que influyen en los docentes para utilizar estas herramientas en sus

cursos (Martí-Parreño et al., 2018) ya que los pensamientos de los participantes 

sobre la gamificación que es la transformación de los aprendizajes para que los 

niños tengan nuevos conocimientos, además que, la edad no es de importancia 

para los padres, como también, la influencia del currículo, ya que piensan que se 

puede adaptar para el desarrollo de las actividades gamificadas. 

Respecto a la subcategoría percepción de la gamificación cognitiva en el 

aprendizaje del nivel primario, encontramos que los docentes consideran como el 

mecanismo de suficiencia a la gamificación para la enseñanza estudiantil. Por ende, 

los participantes consideran en menor medida que hay efectividad en el desarrollo 

del aprendizaje del niño (3). Por otro lado, algunos toman consideración de que 

serían métodos para atraer al escolar, como también, procedimientos que son 

adaptados y deben tener un límite cuando es utilizado por el estudiante, además 

que producen enseñanzas significativas. Finalmente, la categoría con mayor 
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relevancia en el pensamiento del docente son las herramientas utilizadas de forma 

estratégica en el cual para los estudiantes es agradable en sus aprendizajes (1). 

Estas evidencias son cercanas a algunas investigaciones que relatan que es muy 

probable que los docentes consideren a la categoría percepción de la gamificación 

cognitiva, en la cual se relacionan con los pensamientos de los maestros ya que es 

el conjunto de elementos que pueden lograr las capacidades de los estudiantes 

(An, 2018; Hayak & Avidov-Ungar, 2020; Nousiainen et al., 2018), además de tener 

la posibilidad de ser adaptadas de forma estratégica para la satisfacción del niño 

para aprender, para ello la gamificación cognitiva permite la aceptación y la 

motivación del docente para realizar esas actividades en sus clases, por ende, 

tienen cercanías con los estudios en los cuales se halló que en los proyectos de 

capacitación de los profesores se aprenda a evaluar, crear sus propios juegos 

educativos y adaptar actividades. Además, cuando interactúan entre los maestros 

les ayude a comprender más de la estrategia. Así mismo, los maestros tienen la 

actitud y la comprensión para integrar el aprendizaje basado en juegos digitales 

(DGBL) en su formación, les puede ayudar a realizar habilidades, desarrollar y 

planificar en el proceso de instrucción. Como también, que las competencias del 

docente pueden guiar el proceso de aprendizaje con el juego, para que socialicen 

sus conocimientos y sean más provechosos, creativos y tengan iniciativa propia 

dejando las rutinas de siempre (An, 2018; Hayak & Avidov-Ungar, 2020; Nousiainen 

et al., 2018). 

Por otra parte, es fundamental señalar que habría lejanías con otros estudios que 

reportaron que se debe tomar más interés en el conocimiento pedagógico del juego 

(GPK) en relación al aprendizaje basado en juego (GBL), para incrementar el 

aprendizaje activo, las estrategias de instrucción significativa y los casos exitosos 

en la enseñanza, también se menciona que se requiere capacitar al docente sobre 

juegos y sus educadores necesitan comprender aún mejor a los del nivel primaria, 

debido a la poca actitud positiva que tienen hacia los juegos (Hsu et al., 2020a; Hsu 

et al., 2020b). Respecto a esto, los docentes muestran aceptación a la gamificación 

como parte de la educación. Por lo tanto, tienen la creencia de que al utilizar estas 
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nuevas estrategias gamificadas, los estudiantes pueden lograr sus capacidades, 

además que, no mostraron el interés de capacitarse para que lo puedan aplicar. 

Subcategoría 2: Percepción de la gamificación emocional 

Respecto a la subcategoría percepción de la gamificación emocional en la 

educación primaria, hallamos que los participantes piensan que la formación resulta 

ser tentadora para el niño. Por tanto, los padres de familia en menor grado toman 

en cuenta que las instrucciones en base a la gamificación durante las clases son 

pertinentes para los estudiantes en sus aprendizajes (4). Por otro lado, 

mencionaron que son experiencias afectivas en sus hijos para aprender. En 

cambio, algunos padres consideraron que los escolares al realizar actividades 

gamificadas tienen manifestaciones de forma voluntaria al momento de aprender 

en las clases. Finalmente, la categoría con mayor arraigo, de acuerdo a las 

respuestas de los entrevistados, es que a partir de las actividades gamificadas, los 

estudiantes logren a obtener el propósito de sus aprendizajes (1). 

Estas evidencias son similares a los estudios en que los padres de familia en el 

contexto de Indonesia, como también en España (Bahauddin & Setyaningrum, 

2019; López-Faican & Jaén, 2020), considerarían a la subcategoría percepción de 

la gamificación emocional, de la cual observaron que el estudiante requiere 

aprendizajes con tecnología para encontrar el interés de aprender y reportaron que 

brindó efectividad en la parte emocional del niño con el juego colaborativo 

(Bahauddin & Setyaningrum, 2019; López-Faican & Jaén, 2020). De modo que, los 

pensamientos de los padres en el contexto de Carabayllo, en la cual mencionaron 

que, las actividades gamificadas para el aprendizaje, atraen al estudiante y los 

incentiva a seguir aprendiendo. Por lo tanto, obtienen experiencias en la parte 

afectiva para que logren sus objetivos por medio de instrucciones. 

Por otro lado, son lejanas a otro estudio, en el cual encontraron que para fomentar 

el aprendizaje con juegos se debe tener el apoyo de los docentes y de los padres 

de familia, relación a largo plazo con instrucción, nuevas formas de evaluar, 

aceptación con los estándares del currículo, preparación del docente, aulas más 
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reducidas, y mejor comprensión por parte del docente y del estudiante (Deng et al., 

2020), porque los padres muestran respaldo en que los docentes puedan realizar 

actividades gamificadas para que sus hijos obtengan resultados favorables para 

sus aprendizajes, además que, no mencionaron la necesidad de que el docente se 

capacite para aplicar la gamificación en aula. 

En relación a la subcategoría percepción de la gamificación emocional en la 

educación hallamos que los pensamientos de los profesores es que generaría 

provocación instruida hacia el aprendizaje del estudiante. Por otro lado, los 

docentes pocos respondieron que la gamificación es el recurso para incentivar al 

niño a que aprenda más (3). Además, algunos tienen en cuenta que permite la 

iniciativa del escolar, como también causa estímulo contante en su forma de 

aprender. Finalmente, el mayor peso categorial de acuerdo a las respuestas de los 

docentes es el acto del estudiante que produce la proactividad en ellos en base a 

la gamificación educativa (1). 

Estas evidencias son cercanas a los estudios, que podría ser que los docentes 

consideran a la subcategoría percepción de la gamificación emocional que las 

competencias del docente, pueden guiar el proceso de aprendizaje mediante el uso 

del juego, para que socialicen sus conocimientos y sea más provechoso, creativo y 

automotivador, saliendo de su estado de conformidad, a la vez, en los proyectos de 

capacitación de los profesores se aprenda a evaluar, crear sus propios juegos 

educativos y adaptar actividades. Además, cuando interactúan entre maestros se 

les ayude a comprender más de la estrategia (An, 2018; Nousiainen et al., 2018). 

Las cercanías se producen respecto a la preparación del docente en cuanto a la 

planificación de actividades gamificadas y que tengan la facilidad de trabajar con la 

nueva estrategia para incentivar a que los estudiantes continúen aprendiendo con 

motivación, y así que el docente manifieste su creatividad al máximo con sus 

propuestas de gamificación. 

En cambio, es importante señalar que hay posibles lejanías con otros estudios ya 

que el docente requiere capacitarse sobre juegos y sus educadores necesitan 

comprender aún mejor a los del nivel primario, por la poca actitud que tienen hacia 
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los juegos, como también, sugirieron que en las escuelas exista tutoría por los 

profesores líderes sobre juegos y ser considerados mentores para otros colegios 

(Hsu et al., 2020b; Stieler-Hunt & Jones, 2018). La lejanía es por las perspectivas 

de los docentes que participaron en las entrevistas que muestran buenas actitudes 

al utilizar la gamificación en sus enseñanzas, en las cuales mencionaron los 

mismos profesores, no tener la necesidad de algún docente especialista sobre la 

gamificación para que los guíe al momento de realizar sus actividades con 

videojuegos. Así mismo, en ningún momento enfatizaron que, la facilidad de 

impartir clases gamificadas es por las experiencias previas de jugar videojuegos o 

la dificultad por falta de conocimientos en juegos virtuales, entonces, hay lejanía 

con otro estudio donde hallaron que los docentes (si tuvieran el tiempo libre) 

algunas de sus opciones sería jugar videojuegos y que sus experiencias lo apliquen 

en la enseñanza, mientras los que no jugaron en el pasado mostrarían desinterés 

en aplicarlo (Conde & Rodríguez-Hoyos, 2018). 

Subcategoría 3: Percepción de la gamificación social 

Referente a la subcategoría percepción de la gamificación social en la educación, 

los padres de familia piensan que es la capacidad receptiva para los estudiantes al 

momento de relacionarse con otros para lograr un objetivo en común. Por lo cual, 

algunos considerarían que el estudiante al obtener logros reciba mensajes 

alentadores (4). Por otra parte, algunos padres de familia tomarían en 

consideración la sociabilización formativa al momento del trabajo en conjunto. Así 

mismo, el intercambio de ideas de los estudiantes para obtener buenos 

aprendizajes fomenta la intercomunicación oportuna. Finalmente, la categoría de 

mayor arraigo por parte de los padres es el desarrollo de la habilidad comunicativa 

generada por la gamificación (1). 

Estas evidencias son cercanas a las investigaciones en que se habría encontrado 

en los padres de familia al considerar a la subcategoría percepción de la 

gamificación social, ya que de acuerdo a sus perspectivas los trabajos en equipo 

conformados por estudiantes, pueden desarrollar relaciones positivas entre ellos a 

partir de instrucciones gamificadas de los docentes, para que logren objetivos 
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comunes y la necesidad de que los niños reciban mensajes positivos para la 

continuidad de sus actividades con mayor motivación (Bahauddin & Setyaningrum, 

2019; López-Faican & Jaén, 2020; Martín del-Pozo et al., 2019), estos estudios 

determinan que el estudiante requiere aprendizajes con tecnología para encontrar 

el interés por aprender, además, reportaron efectividad en la parte emocional del 

niño con el juego colaborativo, así también, los videojuegos, la gamificación y el 

aprendizaje colaborativo se pueden integrar a la educación, ser influenciadas por 

el comportamiento de los docentes frente a los nuevos medios de aprendizaje 

(Bahauddin & Setyaningrum, 2019; López-Faican & Jaén, 2020; Martín del-Pozo et 

al., 2019). 

Por otro lado, es importante señalar que tendrían lejanías con otros estudios en el 

cual mencionaron que se requiere capacitar al docente sobre juegos y sus 

educadores necesitan comprender aún mejor a los del nivel primaria, por la 

insuficiencia de buenas actitudes que tienen los maestros hacia los videojuegos, 

con el fin de fomentar el aprendizaje basado en juegos se debe tener: el respaldo 

del colegio y de los padres, relaciones instruccionales de largo plazo, innovaciones 

en la evaluación, aceptación con los estándares del currículo, la disposición del 

docente en prepararse con temas de gamificación, aulas más reducidas y mejor 

entendimiento entre el maestro y el estudiante (Deng et al., 2020; Hsu et al., 2020b). 

En el contexto de Carabayllo los padres de familia manifiestan aceptación de la 

gamificación sin ningún obstáculo, además, los docentes de la institución educativa 

y como los padres tienen el interés de realizar estas actividades dentro de aula, 

para generar aprendizajes en los estudiantes y los utilicen como la estrategia para 

el logro de objetivos de enseñanza. 

Respecto a la subcategoría percepción de la gamificación social, los docentes 

piensan que es el plan pedagógico comunicativo, mediante el cual es probable que 

las actividades gamificadas sean incorporadas en la educación para promover la 

sociabilización entre los estudiantes. Por lo que, pocos toman en cuenta la 

comunicación pertinente entre los estudiantes y los docentes (4). Así mismo, la 

interacción recíproca durante el desarrollo de las tareas en conjunto. Por otro lado, 

algunos docentes proyectan que sería la vinculación de virtudes de los niños de 
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forma continua para el logro de objetivos propuestos en las actividades 

gamificadas. Finalmente, la categoría de mayor peso de acuerdo a lo mencionado 

por los participantes es que debería haber la planificación del trabajo de 

gamificación en aula (1). 

Estas evidencias son cercanas a los estudios, en los cuales, es probable que los 

docentes consideren a la subcategoría percepción de la gamificación social en 

donde deben realizar de forma previa la planificación para la incorporación de las 

actividades gamificadas, y así obtengan buenos resultados en el aprendizaje del 

estudiante ya sea personal o en equipo, son cercanos a los estudios en la que 

comprobaron que existen medios para formar a los docentes por mejoras continuas 

y así, sus competencias mejoren en relación con los juegos, los videojuegos, 

gamificación y el aprendizaje colaborativo se pueden integrar a la educación, ser 

influenciadas por el comportamiento de los docentes frente a nuevos medios de 

aprendizaje y que es fundamental tener en consideración la evolución profesional 

referente a la incorporación del plan de estudios, la organización del tiempo, la 

preparación activa y el buen uso de las tabletas (Higueras-Rodríguez et al., 2020; 

Martín del-Pozo et al., 2019). 

Por el contrario, es importante señalar que es posible que tengan semejanzas a los 

estudios en que la postura de los estudiantes fue positiva, y el currículo se pueda 

trabajar con la gamificación, generando diversión, motivación, agrado con el baile, 

valentía, creatividad, aprendizaje autónomo y alternativa de ocio digital (Quintas-

Hijós et al., 2020). Pero, es lejano porque los docentes mencionaron que el primer 

inconveniente fue el espacio inadecuado para las actividades, y las expectativas de 

los escolares fueron endebles (Quintas-Hijós et al., 2020). De acuerdo a los 

pensamientos de los docentes no señalaron inconvenientes por los espacios del 

centro educativo, donde enseñan para la realización de actividades gamificadas por 

equipos. 
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4.3. Definición de variables y dimensiones 

Variable: Educación lúdica digital 

La categoría percepción de la gamificación, permitió determinar la denominación 

en la variable educación lúdica digital, de acuerdo al enfoque del ejercicio previo, 

por lo que se define como la preparación por medio del juego, en la cual se 

desarrollan las capacidades de la persona de forma autónoma, y así logra tener la 

formación adecuada cuando llegue a la adultez. Esta variable se define como el 

reto de la educación en conjunto con lo digital, para el alcance de los propósitos a 

través del juego. A su vez, generar el interés del individuo para aprender de forma 

eficiente, como también, mostrar a los estudiantes el empeño para realizar 

actividades innovadoras propuestas en la planificación por el docente. La educación 

lúdica digital consiste en la nueva modalidad de la enseñanza, ya que está 

enfocada con la diversión, agrado visual, objetivos colaborativos, adaptada de 

acuerdo al área, reconocimientos al término de la actividad, ya sea de forma 

simbólica o verbal, y es el medio para la comunicación asertiva entre el educador y 

el estudiante. 

Dimensión 1: Instrucción digital 

La subcategoría percepción de la gamificación cognitiva, permitió emerger a la 

dimensión instrucción digital. Esta dimensión, instrucción digital, se define como la 

estrategia adecuada para desarrollar las capacidades del individuo a través de la 

tecnología, contienen niveles de menor a mayor dificultad con las instrucciones en 

las actividades lúdicas, estas consignas realizadas en el aula, la promueven la parte 

intelectual, porque los motivan a que continúen participando para mejorar sus 

propios puntajes, como también, los de sus propios oponentes. Por lo tanto, 

aumenta el conocimiento con ayuda de las herramientas digitales que tengan 

contenidos llamativos que son los juegos adaptados para el aprendizaje eficaz. 
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Dimensión 2: Formación digital motivacional 

La subcategoría percepción de la gamificación emocional, permitió emerger a la 

dimensión formación digital motivacional desde lo analizado. Esta dimensión se 

define como el interés del individuo en aprender a través de los estímulos, como 

por el reconocimiento de los logros obtenidos en actividades de juegos digitales, 

son premios virtuales, como también, mensajes de forma verbal que van 

obteniendo, con el propósito de que el escolar continúe en desarrollar más 

actividades y así desarrollen sus aprendizajes en torno a un tema propuesto por el 

docente, además, les facilita en autorregular las conductas de sus estudiantes por 

recompensas al momento que realicen actividades digitales.  

Dimensión 3: Interacción recreativa digital 

La subcategoría percepción de la gamificación social permitió emerger a la 

dimensión interacción recreativa digital. Esta dimensión se define como la 

colaboración entre los individuos, para el logro de objetivos por medio de misiones 

con herramientas digitales, en la cual son planificadas para estimular la 

comunicación verbal, como también la relación positiva entre ellos. La participación 

de las actividades es en equipos, con el fin de que las experiencias sean 

compartidas entre los participantes, impulsa a que comiencen a aportar ideas, ya 

que al observar a los demás realizar las tareas planteadas por el docente, tendrán 

la necesidad de conseguir también la meta común a través de la cooperación. Por 

lo cual, reconocen sus habilidades al momento de dar soluciones en las consignas 

del juego, para que consigan la clasificación en conjunto por lo que demandará más 

esfuerzo a que aprendan, y puedan aplicar lo aprendido en las actividades, así 

conseguir los reconocimientos por los logros de los retos grupales o por duetos. 
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V. CONCLUSIONES

Referente a la categoría percepción de la gamificación, podemos observar que los 

pensamientos de las personas entrevistadas en relación a las actividades 

gamificadas, son estrategias innovadoras que se pueden aplicar en las aulas sin 

ninguna dificultad, además, piensan que son videojuegos enfocados al área aun 

siendo informales, pero pueden ser utilizadas para la enseñanza. De igual modo, 

desarrollan los aprendizajes de los estudiantes con el propósito de cumplir objetivos 

propuestos por ellos mismos. Así mismo, motiva a los escolares a través de 

recompensas para que persistan en la realización de sus tareas gamificadas con 

dedicación, incluso, promueve el trabajo en equipo por medio de misiones para el 

logro de objetivos comunes. 

Respecto a la categoría percepción de la gamificación (variable educación lúdica 

digital), esta se define como el reto de la educación acompañada de los medios 

digitales, para la obtención de propósitos propuestos por el docente a través del 

juego, en el cual genere interés al estudiante para aprendizajes eficientes. La 

subcategoría percepción de la gamificación cognitiva (dimensión emergente 

instrucción digital) se definió como la estrategia para desarrollar las capacidades 

del estudiante por medio de la tecnología, en donde los juegos propuestos 

contienen niveles de dificultad que promueven la parte intelectual. En cuanto a la 

subcategoría percepción de la gamificación emocional (dimensión emergente 

formación digital motivacional), se denominó como el interés del estudiante en 

seguir desarrollando las actividades con juegos digitales, a través de estímulos 

como el reconocimiento a sus logros obtenidos. Por último, la subcategoría 

percepción de la gamificación social (dimensión emergente interacción recreativa 

digital) se definió como el trabajo cooperativo para el logro de objetivos comunes, 

que estimulan la interacción, intercambiando las ideas como también las 

soluciones. 

La metodología de la entrevista ha posibilitado definir la variable y las dimensiones 

por las opiniones de los participantes de forma individual. Las entrevistas realizadas 

fueron personales. Por lo tanto, se sintieron cómodos en relación a la libertad de 
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expresión, por lo que ayudó en analizar e interpretar sus percepciones de la 

gamificación de forma real, además de observar sus actitudes según a las 

respuestas que iban brindando y así aclarar sus pensamientos frente a las nuevas 

estrategias en base a los videojuegos para que lo utilicen para el aprendizaje del 

estudiante. 

En cuanto a las limitaciones, se encontró la dificultad de la conectividad para 

realizar las entrevistas correspondientes en la plataforma Zoom, ya que había 

momentos en que la red era inestable. Por lo tanto, se recurrió a otro aplicativo, 

WhatsApp para obtener las respuestas más fluidas. Por otro lado, el factor 

emocional influyó en las entrevistas, ya que algunos entrevistados mostraron 

nerviosismo al responder las preguntas del cuestionario. Por consiguiente, a veces 

eran cortas sus respuestas por lo que se tenía que repreguntar. Por otra parte, la 

gestión del procedimiento con los consentimientos informados, dado que los 

participantes estaban saturados con el tiempo por motivos de trabajo, entonces se 

alargó el proceso para la obtención de las firmas, como la autorización de sus 

participaciones. 
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VI. RECOMENDACIONES

Se sugiere en el aspecto metodológico, que se realicen más investigaciones tanto 

cualitativas como cuantitativas sobre la gamificación, las cuales impliquen a 

poblaciones de docentes y padres de familia, ya que los investigadores podrían 

adquirir lo que buscan con mayor facilidad, muestras con características asociadas 

a sus propios estudios. 

En el aspecto práctico, se recomienda al inicio de las entrevistas, presentar como 

parte introductoria la explicación sobre la categoría, para que los participantes 

puedan comprender lo que tratará el cuestionario y no presenten dificultad al 

momento de responder las preguntas. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Matriz de consistencia. 

Título de investigación: Percepción docente y parental sobre la gamificación educativa del nivel primaria en el contexto del Covid 
19, Carabayllo, 2020. 
Autor: Quispe Benito, Candy Diana. 

Pregunta general 
Propósito 

general 
Tipo de 

investigación 
Cualitativo Población Instrumento 

¿Cuáles son las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
educativa del 

nivel primaria? 

Analizar las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
educativa del 
nivel primaria. 

Diseño Etnográfico 
Distrito de 

procedencia 
Cantidad de 
población 

Nombre del 
instrumento 

Guía de entrevista 

Pregunta 
específica 1 

Propósito 
específico 1 

Tipo de diseño 
(nivel) 

Interpretativo Carabayllo 392 
Cantidad de 
preguntas 

13 

¿Cuáles son las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
cognitiva 

educativa del 
nivel primaria? 

Analizar las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
cognitiva 

educativa del 
nivel primaria. 

 

Muestra 
Tipo de 

instrumento 
Encuesta 

Pregunta 
específica 2 

Propósito 
específico 2 

Cantidad de 
muestra 

Tipo de muestra   

¿Cuáles son las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
emocional 

educativa del 
nivel primaria? 

Analizar las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
emocional 

educativa del 
nivel primaria. 

13 Bola de nieve   



Pregunta 
específica 3 

Propósito 
específic0 3 

Muestreo 
Tipo de 

muestreo 

¿Cuáles son las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
social educativa 

del nivel primaria? 

Analizar las 
percepciones del 
docente y padres 
de familia sobre 
los procesos de 

gamificación 
social educativa 

del nivel primaria. 

Cuestionario 



 
 

Anexo 2. Matriz de categorización. 

Categoría 1: Percepción de la gamificación.  

Subcategorías 
Conceptualización de 

subcategoría 
Preguntas 

Modo de categorización, 

análisis o jerarquización 

Percepción de la gamificación 

cognitiva 

Mencionan sobre las mejoras 
de las habilidades cognitivas 
tales como resolver 
problemas, conocimiento 
factual, autoeficacia como 
también el buen desempeño 
por medio de la gamificación 
que fomentan la colaboración, 
el disfrute, valorar la 
propiedad de la riqueza 
intelectual que generan y 
expresión personal, cabe 
destacar que el uso de la tabla 
de clasificación, insignias y la 
misión son medios que 
aumenten el agrado e 
importancia a la vez obtenga 
la retroalimentación en los 
estudiantes (Nousiainen et al., 
2018). 

1. ¿Cuál es tu opinión sobre 

la gamificación? 

 

2. ¿Qué conoces sobre la 

gamificación en el 

aprendizaje? 

 

3. ¿Cuál es tu comentario 

sobre el uso de 

videojuegos, plataformas 

digitales y juegos en línea? 

¿Crees que beneficia el 

aprendizaje? 

 

4. ¿Crees que la 

gamificación beneficia la 

Jerarquización 



 

retroalimentación? ¿Por 

qué? 

 
5. ¿Qué piensas sobre el 

logro de aprendizaje de 

una actividad con 

gamificación? 

Percepción de la gamificación 

emocional 

Sostiene y amplía los 
sentimientos por medio de 
premios virtuales como 
trofeos, puntajes u objetos al 
concluir una tarea, se incluye 
al participante de forma 
afectiva, se relaciona con sus 
creencias y actitudes; el 

empeño es recompensado 
con insignias, o puntos y lo 
amerita con el esfuerzo, por lo 
que invita que el escolar 
participe en el proceso y el 
razonamiento, así motive a 
continuar con los desafíos del 
aprendizaje y los métodos de 

condicionamiento de 
recompensas, elogios, 
economías simbólicas e 
incentivos para manejar los 
comportamientos de los 

6. ¿Consideras que la 

gamificación ayuda en la 

parte emocional del 

estudiante? Explícame por 

qué. 

 

7. ¿Cómo se sentiría el 

jugador al recibir las 

recompensas obtenidas 

por el reconocimiento al 

esfuerzo en culminar 

alguna actividad con 

juegos? 

 

Jerarquización 



 

estudiantes (Nousiainen et al., 
2018). 
 

 

8. ¿Crees que los premios 

obtenidos en los juegos 

virtuales ayudan a motivar 

a los estudiantes para 

cumplir sus actividades? 

 
9. Según tu experiencia, ¿Se 

puede manejar los 

comportamientos del 

estudiante mediante una 

actividad con videojuego 

por medio de incentivos 

como: trofeos, monedas, 

elogios, mensajes? 

Percepción de la gamificación 

social 

Es el interaccionismo entre los 
jugadores y que durante el 
proceso colaboren 
recíprocamente para lograr el 
objetivo común, socializar de 
forma verbal y conseguir 
reconocimiento de otras 
personas a través de la 
competencia, la variedad de 
juegos ayuda a la interacción 
social que son la cooperación 

10. ¿Cuál es tu punto de vista 

sobre la formación social 

desde la gamificación? 

 

11. ¿Aplicarías la gamificación 

para lograr el trabajo en 

Jerarquización 



y colaboración. El triunfo de la 
interacción es de acuerdo a la 
eficacia de las tareas para el 
logro de los objetivos de 
instrucciones, están creadas 
para provocar el aprendizaje y 
la reciprocidad entre 
escolares u otros del aula, el 
docente da sus comentarios, 
elogios, contacto positivo y 
número de preguntas, todo 
ello hay alcance de logro 
positivo y satisfacción del 
estudiante, por lo tanto, el 
aprendizaje es más activa 
(Nousiainen et al., 2018). 

equipo? Describe como lo 

harías. 

12. ¿Crees que las tareas

gamificadas generen lazos

de interrelación positiva

entre los estudiantes?

13. ¿Qué tipos de comentarios

has hecho cuando el

estudiante logra culminar

una actividad por medio de

un juego?



Anexo 3. Instrumento de investigación. 

Guía de entrevista 

Fecha de la entrevista: 

Nombre del entrevistado: 

Grado de titulación: 

Protocolo:  

- El ambiente debe ser tranquilo del entrevistador y entrevistado.

- Se comenzará a grabar al iniciar la entrevista por la aplicación Zoom.

- El entrevistador se presentará al comenzar la grabación.

- El participante leerá el consentimiento informado.

Preguntas: 

1. ¿Cuál es tu opinión sobre la gamificación?

2. ¿Qué conoces sobre la gamificación en el aprendizaje?

3. ¿Cuál es tu comentario sobre el uso de videojuegos, plataformas digitales y

juegos en línea? ¿Crees que beneficia el aprendizaje?

4. ¿Crees que la gamificación beneficia la retroalimentación? ¿Por qué?

5. ¿Qué piensas sobre el logro de aprendizaje de una actividad con

gamificación?

6. ¿Consideras que la gamificación ayuda en la parte emocional del

estudiante? Explícame por qué.

7. ¿Cómo se sentiría el jugador al recibir las recompensas obtenidas por el

reconocimiento al esfuerzo en culminar alguna actividad con juegos?

8. ¿Crees que los premios obtenidos en los juegos virtuales ayudan a motivar

a los estudiantes para cumplir sus actividades?

9. Según tu experiencia, ¿Se puede manejar los comportamientos del

estudiante mediante una actividad con videojuego por medio de incentivos

como: trofeos, monedas, elogios, mensajes?

10. ¿Cuál es tu punto de vista sobre la formación social desde la gamificación?



 

11. ¿Aplicarías la gamificación para lograr el trabajo en equipo? Describe como 

lo harías. 

12. ¿Crees que las tareas gamificadas generen lazos de interrelación positiva 

entre los estudiantes? 

13. ¿Qué tipos de comentarios has hecho cuando el estudiante logra culminar 

una actividad por medio de un juego? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 4. Validación de instrumentos. 

 



 

 



 

 

 





 

 

 

 

 



 

 



 

 



 

 

 

 



 
 

Anexo 5. Carta de presentación. 

 

 

 



Carta de aceptación. 



 

Anexo 6. Carta de ejecución y aplicación del instrumento.  



Anexo 7. Fichas de consentimiento informado. 



 

 






