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RESUMEN 

El objetivo de la investigación presente es analizar el espacio de aprendizaje 

autónomo mediante la gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo 

del Taller de Diseño Lima 2021, debido a la pandemia del COVID-19 el espacio de 

aprendizaje del estudiante de arquitectura se vio afectado en su estado de ánimo y 

emociones, afectando el entendimiento espacial arquitectónico, de esta manera 

emplear la gamificación de una manera divertida de aprender y fomentando el 

desarrollo de un aprendizaje autónomo. El enfoque de la presente investigación es 

cualitativo y el diseño es fenomenológico, los cuales se hizo un estudio a los 

estudiantes de arquitectura de 1er ciclo y docentes, las cuales se aplicó la entrevista 

tipo estructurada. El resultado obtenido fue la necesidad de los estudiantes de la 

gamificación en sus espacios de aprendizaje la cual ayudaría a motivarse en su 

desarrollo de aprendizaje, por otra parte, los docentes mencionan que evidencian 

la desconcentración de los alumnos en la pandemia. En conclusión, es necesario 

la gamificación en espacios de aprendizajes para lograr una mejor motivación y 

entendimiento de la espacialidad arquitectónico y también, los docentes 

recomiendan la gamificación para una buen lenguaje y explicación al alumno 

(nativos digitales). 

Palabras clave: Gamificación, espacio de aprendizaje, educación virtual. 
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ABSTRACT 

The objective of the thesis is to analyze the autonomous learning space through 

gamification in architecture students of the 1st cycle of the Lima 2021 Design 

Workshop, due to the COVID-19 pandemic, the architecture student's learning 

space was affected in his mood and emotions, affecting the architectural spatial 

understanding, in this way using gamification in a fun way to learn and promoting 

the development of autonomous learning. The focus of the research is qualitative 

and the phenomenological design, which a study was made of the architecture 

students of the 1st cycle and teachers, which was applied the instrument of the 

structured interview. The result obtained was the students' need for gamification in 

their learning spaces, which will help motivate their learning development, on the 

other hand, teachers mention that they show the deconcentration of students in the 

pandemic. In conclusion, gamification is necessary in learning spaces to achieve a 

better motivation and understanding of architectural spatiality and also, teachers 

recommend gamification for a good language and explanation to the student (digital 

natives). 

Keywords: Gamification, learning space, virtual education. 
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I. INTRODUCCIÓN

Desde hace varios años la gamificación se ha ido involucrando más en los espacios 

de aprendizaje y toma más fuerza actualmente ahora que vivimos una pandemia 

por el Covid-19 y también influye en la evolución de la metodología del aprendizaje 

que es de suma importancia en la sociedad y que de ello dependemos de la 

construcción de nuestra formación como humanidad culta, la capacidad de retener 

conocimientos, mejorar las habilidades y de transformar una ciudad competente, 

todo ello vinculado a la evolución de las herramientas digitales que se ha vuelto un 

aliado estratégico en el aprendizaje utilizada por todos los estudiantes a nivel 

mundial. La necesidad de aplicar nuevas estrategias de aprendizaje a través de 

herramientas digitales, ha llevado a evolucionar la metodología de enseñanza, es 

por ello que, surge la importancia de la gamificación, la cual permite trasladar la 

mecánica de juego (no lúdico) al ámbito del aprendizaje autónomo permitiendo que 

con la guía del docente se pueda potenciar e innovar en la adquisición de nuevos 

conocimientos de manera dinámica.  

La presente investigación se orienta a un análisis contextual en el vivienda y de las 

consecuencias psicológicas negativas generadas por el aislamiento social a los 

autores principales  que son los estudiantes de arquitectura de primeros ciclos, por 

otra parte, también en no entender los conceptos fundamentales de la arquitectura, 

pasando en un entendimiento 3d a una pantalla 2d, por ello es necesario el uso de 

nuevas técnicas como la gamificación en el espacio virtual de aprendizaje, la cual 

permita adquirir nuevas capacidades donde incentive al alumno a desarrollar un 

aprendizaje autónomo, es decir un proceso que dirige el mismo alumno de manera 

independiente en su aprendizaje, la cual ayudará a enfrenta nuevos desafíos y retos 

en su formación como arquitectos. 

En este contexto del hogar, que se ha transformado en un centro de estudio virtual 

de los estudiantes de arquitectura de primer ciclo, ha ocasionado la poca 

interacción entre compañeros como se tenía en clases presenciales, ocasionando 

un estado de “soledad”, es entonces la importancia de contar con los recursos y 

herramientas tecnológicas adecuada para los estudiantes de arquitectura donde se 

participe con otros compañeros. El docente como guía es necesario que genere 

recompensas y retos donde el alumno pueda medir su progreso y alcanzar niveles 
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donde el alumno se identifique con un avatar personalizados, un claro ejemplo son 

los juegos virtuales (lúdicos) que se vive hoy en día.  

De acuerdo a la realidad problemática internacional, debido al cumplimiento de los 

lineamientos establecidos por la UNESCO en los que se suspende las actividades 

académicas presenciales a raíz de la pandemia, el aprendizaje pasa de lo 

presencial a lo virtual a nivel mundial y se ve obligado a un cambio en la modalidad 

de la educación. Respecto a la enseñanza en estudiantes de arquitectura, se vieron 

obligados a adaptarse a un cambio brusco de aprendizaje dado que sus cursos de 

carrera son teórico - práctico, también los docentes, se han visto exigidos a 

adaptarse a una enseñanza digital, la cual su rol principal es convertir los espacios 

fríos a espacios innovadores de aprendizaje, muchos de ellos no teniendo éxito. 

Los mayores retos que toda institución que imparte conocimiento, es el de 

transformar a los estudiantes en ser autónomos que innoven ante las nuevas 

exigencias y necesidades cambiantes de la sociedad actual. La gamificación 

actualmente en algunos países se evidencia de que aún no se aplica a estudiantes 

para mejorar en su rendimiento en un espacio de aprendizaje como dice Minnaard 

(2020), se destaca que gran parte de los que estudiantes de nivel superior en 

Argentina indican no haber realizado actividades de gamificación con fines 

académicos. Según Ávila (2021) Menciona que la pandemia ha cambiado la forma 

de educar y de aprender en gran parte de todo el mundo, avanzando argilosamente 

la digitalización y evidenciando que aún estamos en proceso de una educación 

virtual. 

 En el Perú el aislamiento social ha hecho que algunos estudiantes de arquitectura 

se sientan en un espacio de aprendizaje frío. El aislamiento ha exigido una serie de 

modificaciones en los espacios de aprendizaje, es por eso que las estrategias de 

formación tradicionales han caído ante el crecimiento de las tecnologías es por ello 

que los estudiantes buscan su propio método de aprendizaje. También se ha 

identificado ciertos aspectos limitantes, por ejemplo, el hecho de que no todos los 

docentes tienen un dominio eficiente de las herramientas digitales. La limitación al 

acceso digital en la educación en el Perú se ha evidenciado con fuerza en la 

actualidad, ocasionando una brecha digital producto de un déficit de conectividad, 

dispositivos, inadecuada formación docente, entre otros. (Anaya, Montalvo, 
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Calderón y Alburqueque,2020). Según Huanca, J. (2020), menciona que la 

educación virtual en las universidades del Perú está muy por debajo a comparación 

de otras universidades y se da por el déficit de habilidades que tienen algunos 

profesores que imparten conocimiento y la falta de acceso al internet por parte de 

los alumnos debido a deficiencias económicas, sociales, políticos y de cobertura. 

Según Paz, D. (2021) en el diario La República Aclara que las universidades 

emplean otros tipos de herramientas digitales para el aprendizaje, no tomando en 

cuenta la gamificación. 

La mayoría de los estudiantes de arquitectura en Lima se han visto afectado al 

nuevo sistema de aprendizaje virtual, ya que los ingresantes a la carrera a partir del 

2020-I no experimentan el entendimiento físico espacial como se hacía en lo 

presencial, sin embargo, ahora todo es experimentado en una pantalla (2D). El 

exceso frente a un dispositivo, se convierte en un espacio de estudio frio, como 

consecuencia de ello el aumento del estrés dificultando el desarrollo sus propios 

métodos de aprendizaje. En el artículo de Samón, C. (2021) nos menciona que Lima 

tiene grandes desafíos en lo emocional para los estudiantes y es que la pandemia 

obligó a someterse a un aislamiento social en los ambientes de las viviendas, una 

entrevista realizada en su artículo señala que es frecuente estar estresado y que 

entre el 30 % y el 40 % de estudiantes presentan un problema de salud mental 

afectando el rendimiento de aprendizaje. Según Paz, D. en el diario La República 

(2021) informa que la (UPN) es la primera casa de estudio en aplicar la gamificación 

a sus estudiantes en general. 

El estudio se justificó teóricamente donde se da a conocer que las exigencias del 

aprendizaje en los estudiantes han hecho que se requiera de nuevos métodos y no 

lo convencional, es por ello que se emplea la gamificación que se dará dentro del 

proceso de aprendizaje con la ayuda de los recursos digitales. Los aportes de la 

gamificación como estrategia de juegos no lúdicos, se complementará a través de 

recursos digitales y con ello mejorar la capacidad de interacción entre alumno y 

docente, mejorar las habilidades de comprensión, aumentar la motivación y mejorar 

la competitividad de los estudiantes. Para justificar la investigación es necesario 

explicar que las exigencias del aprendizaje en los estudiantes de arquitectura han 

hecho que ellos mismos requieran de nuevos métodos y no lo convencional, es por 
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ello que se emplea la gamificación como estrategia de juegos no lúdicos. Según 

Melo y Díaz (2018), Los espacios de aprendizaje, mayormente son desaprobados 

por ser espacios o escenarios fríos y desmotivante, entonces plantean innovar los 

cursos virtuales mediante la gamificación, pues influye en el comportamiento del 

estudiante, la motivación y su participación del alumno. 

Es evidente que la mayoría de los nuevos estudiantes no experimentan el 

entendimiento físico espacial por ello, es necesario que su propio espacio de 

aprendizaje sea gamificado y más aún en el curso de taller de diseño de los 

primeros ciclos. Todo ello permitirá a los estudiantes de arquitectura en mejorar su 

propio estilo de aprendizaje y lograr la motivación de la clase, además los docentes 

no se excluyen ya que de ellos dependemos que la enseñanza sea divertida y 

dinámica por ello, es necesario que cuenten con una preparación en el manejo de 

las computadoras y aplicaciones actuales. Chou, R. (2017). Además, la 

gamificación cuenta con Juegos “Serios” de aprendizaje para el desenvolvimiento 

de habilidades, como la colaboración, la comunicación y las competencias TIC. 

Bravo, A. y Ruíz, L. (2017). Juegos serios: MinecraftEdu y Metropolis. 

Debido al análisis de la realidad problemática, los espacios de aprendizaje se han 

vuelto algo monótono desmotivando al estudiante de arquitectura, por ende, las 

estrategias propias de estudios requieren de la gamificación, la cual motive y mejore 

su capacidad de aprendizaje a través de las herramientas digitales. Todo ello 

conlleva a una formulación de problema ¿Cómo la gamificación influye en la 

mejora del espacio de aprendizaje autónomo en los estudiantes de 

arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, Lima 2021? 

Objetivo general: 

- Analizar el espacio de aprendizaje autónomo mediante la gamificación en los

estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, Lima 2021. 

Objetivo Específicos: 

- Describir el espacio de aprendizaje autónomo mediante la gamificación en los

estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, Lima 2021. 
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- Reflexionar el comportamiento del espacio de aprendizaje autónomo mediante la

gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, 

Lima 2021. 

(Ver anexo 1) 

II. MARCO TEÓRICO

A través de los marcos teóricos se reforzará la investigación por ello, se realizan 

las siguientes citaciones: 

Gamificación en el contexto educativo: Lion, C. (2020) en su artículo científico 

aclara que la gamificación como una estrategia para la educación, ayuda a 

fortalecer la autoestima y el compromiso de superarse, que genera ese 

pensamiento, imaginar, para enriquecer las vivencias y diálogos entre 

comunidades, más que todo en tiempos de pandemia fortalecer la comunicación de 

manera individual o colectiva. El autor citado nos da a entender que el aporte de la 

gamificación en estudiante es realzar la motivación por el aprendizaje, de esta 

forma generar el aprendizaje autónomo como también incitar a la participación en 

el momento de las clases. 

Las herramientas tecnológicas ayuda al estudiante a acceder a múltiples 

informaciones en la cual ayudara a reforzar su conocimiento,  es por ello que es 

necesario que el estudiante mejores sus estrategias digitales en el espacio de 

aprendizaje, como Vargas (2020), en su artículo científico aclara que las estrategias 

digitales es una fuente de amplio conocimiento para descubrir, la cual permite 

construir instrumentos creativos a través de herramientas digitales, de esta forma 

contribuir a la enseñanza y aprendizaje. 

De acuerdo a Pérez, M. (2020), explica que el aprendizaje autónomo es la 

capacidad de dirigir el propio aprendizaje formal en ausencia del marco institucional 

de la universidad, en pocas palabras crear un autoaprendizaje por el mismo alumno 

aclarando en una experiencia en un espacio en modalidad virtual. Por otra parte, 

también Vanegas. L. (2020), menciona que el aprendizaje autónomo es en cómo el 

estudiante no solo debe demostrar en aprender una sola asignatura, sino que debe 
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realizar y desarrollar su propio estilo de aprendizaje en diferentes aspectos 

educativos. A una persona se le dice autónoma cuando logra auto-gobernarse y se 

auto-direcciona por sí mismo; esto quiere decir que valiéndose de su propio juicio 

y pensamiento toma sus decisiones propias por su interés y necesidad. 

En la actualidad es importante en la educación experimentar para adquirir 

conocimiento, por lo es necesario que los estudiantes de 1er ciclo de arquitectura 

adquieran un aprendizaje cognitivo donde Orbegoso, P. (2019), aclara que el 

aprendizaje cognitivo se basa en los procesos del hombre en adquirir 

conocimientos las cuales son percepción, memoria, lenguaje, razonamiento y 

resolución de problemas. Dando a entender que el aprendizaje cognitivo es 

aprender a través de la experimentación, es decir tocando, escuchando, 

percibiendo, entre otros. 

La acumulación de trabajos en el estudiante al momento de realizar su propio 

aprendizaje de manera virtual, genera estrés por realizar los mismos métodos, por 

ello es necesario involucrar la gamificación de manera digital de esta manera 

motivar a que no genere un espacio de aprendizaje monótono. Según la revista 

científica de Huiza y Holguin (2019) aclara que la gamificación digital en el proceso 

cognitivo tiene efectos múltiples como la madurez del ser humano, la fluidez 

actitudinal y en la capacidad emocional de lo que se desea alcanzar, es decir a las 

metas emocionales. Por otra parte, se aprecia el aumento de los procesos del 

aprendizaje debido al enganche de los contenidos motivacionales. 

Según Siemens, G. (2004), el “conectivismo, es una manera de aprender en una 

era digital a través de las interacciones de los nodos (cada una de las personas es 

un nodo) en las redes” quiere decir que tiene un fin de intercambiar conocimientos 

y estimular el aprendizaje autónomo, maximizando el uso de las TIC para aprender 

y las redes sociales como fuente importante de transmitir conocimiento. A más 

conexiones más aprendizaje.  

Siemens, G. (2004) Menciona que el conectivismo tiene 8 principios fundamentales 

las cuales son:  

 El aprendizaje y el conocimiento se encuentran en la diversidad de opiniones.
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 El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de información

especializadas.

 El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

 La capacidad de saber más es más importante que lo que actualmente se conoce

 Es necesario nutrir y mantener las conexiones para facilitar el aprendizaje

continuo

 La capacidad de ver las conexiones entre campos, ideas y conceptos es una

habilidad básica

 El conocimiento (preciso y actualizado) es el objetivo de todas las actividades de

aprendizaje conectivista.

 La toma de decisiones es en sí mismo un proceso de aprendizaje.

Gamificación digital en el proceso cognitivo: En su artículo científico de Martínez y 

Ríos (2019) Aclara que, para la adquisición de nuevas competencias y habilidades 

complejas, es necesario optar por modelos o simulaciones basadas en la vida real 

proporcionando experiencia en primera persona es decir que tiene la facultad de 

tomar decisiones en el contexto creado. Por ello la gamificación virtual en 

tecnologías de videojuegos serios ayuda a experimentar, a ser creativos, como si 

fuese empíricamente. 

Es importante que las herramientas digitales ayuda de manera satisfactoria en 

tiempos de pandemia en la que vivimos actualmente, por ello es importante generar 

de manera autónoma un aprendizaje digital. En su revista científica de Redondo, 

Sánchez y Moya (2012), aclara que la tecnología de realidad virtual aporta en el 

desarrollo de prácticas, de investigación, la cual permite en algunos casos realizar 

mantenimiento, ver el adelantamiento de resultados finales en el proceso 

constructivos de edificaciones, etc. sin necesidad de recurrir a instrucciones, 

manuales.  

Es cierto los recursos digitales permite a los estudiantes interrelacionarse con sus 

pares, a la vez que pueden desarrollar competencias educativas y de comprensión 

lectora, por medio del suministro de softwares que le sean de gran ayuda. 

Aprendizaje digital: El autor Roll Kent (2001) el aprendizaje digital en los jóvenes 

de hoy permiten realizar continuamente multiprocesos de información con los 

recursos digitales por ello la cual conlleva a tratar tres aspectos de acuerdo a un 
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estudio de observación a los estudiantes: Cognitivo, aprendizaje basado en el 

descubrimiento y bricolage.  

Objetos de aprendizaje Digital: Planificación y asignación de los objetos de su 

propio aprendizaje digital con el manejo de la realidad aumentada en el estudiante. 

según el modelo VARK (Mireles, Carrillo, Montes - 2018) En su artículo señalan que 

los (DLO's) con realidad aumentada diseñados según el estilo de aprendizaje de 

los alumnos son una opción adecuada para que los docentes puedan difundir el 

conocimiento en los estudiantes. Dejar de lado la forma tradicional de educación y 

como resultado del aprovechamiento de las TIC que llegan a romper con los 

paradigmas en el aprendizaje. 

La teoría sobre gamificación motiva e involucra al estudiante en el desarrollo de su 

propio aprendizaje y así generar un espacio divertido en el aprendizaje autónomo 

en la cita de Araujo, P. (2016) en su revista científica enfatizan que la Gamificación 

puede aplicarse con sus mecánicas de juego en cualquier contexto que se quiera 

gamificar, también es necesario conocer los intereses y necesidades que ayude a 

motivarlos y planificar una actividad que cumpla con sus expectativas. Esto podría 

implementarse de manera efectiva en contextos educativos, resolviendo cuestiones 

significativas para los estudiantes y donde se pretenda generar placer o satisfacción 

mediante la realización de una acción. 

La teoría del espacio de aprendizaje autónomo establece que es un aspecto 

importante en la formación debido a que creamos un espacio propio en generar 

experiencias positivas, de esta manera recompensarse mediante regalos de 

diferentes maneras. Según Carpi, S. (2015) es considerado un educador más, 

debido a que es un espacio que permite gestionar su propio método de aprendizaje, 

donde se materializa y se promueve las grandes potencialidades del estudiante, 

también un espacio en la que responde las necesidades de cada individuo. De esta 

forma se desarrolla un motor para reflexionar, descubrir, experimentar y manipular. 

La transformación de la educación actual se ha vuelto un reto en la actualidad 

debido a que surge muchos problemas de conectividad o de acceso inclusivo al 

internet. Es importante que para generar un espacio de aprendizaje autónomo es 

necesario la ayuda de la tecnología para alcanzar el objetivo a través de la 
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gamificación. Según Gil, O. (2018) un espacio de aprendizaje debe ser nutritivo en 

la que ofrezca experiencias dinámicas, colaborativas y ser un espacio de vínculos 

entre compañeros de tal forma que sea empático. 

Escofet, A. (2019) señala que el espacio de aprendizaje se dimensiona en tres: la 

dimensión pedagógica, la dimensión ambiental y la dimensión digital. La dimensión 

ambiental se enfoca en el sentir del espacio como textura, iluminación, calidad de 

aire y la sensación visual. La dimensión pedagógica se enfoca en romper el 

paradigma de la enseñanza, orientar la decisión en el uso del espacio de 

aprendizaje y la aplicación de nuevas tecnologías. Por último, la dimensión digital, 

en implementar tecnologías, conectividad y herramientas tecnológicas. 

La (OCDE), (2017) define como aquellos programas de aprendizaje y enseñanza, 

espacios que alojan múltiples pedagogías e incluso con las tecnologías de hoy; un 

espacio que demuestra funcionamiento óptimo, rendimiento y rentable en el 

transcurso del tiempo. 

A través de los antecedentes permitirá enfocarse mejor en la investigación, por ello 

se realizan las siguientes citaciones: 

En la presente investigación de Fonseca y Navarro. (2017) en su artículo de 

investigación titulada “Sistemas de Visualización Gamificados para la mejora de la 

Motivación Intrínseca en Estudiantes de Arquitectura”, tiene como objetivo 

implementar el uso de sistemas de visualización en 3D a través de la gamificación 

enfocados a sus proyectos de arquitectura y urbano. Esta metodología se da a 

través de la recolección de datos evaluando el perfil de los estudiantes. El autor 

concluye que se evidencia un alza de autoestima luego de utilizar las herramientas 

de diseño como un juego en la que permite la participación en conjunto, mejorando 

la relación entre compañeros y un buen uso de la tecnología. 

En la investigación de Macías, A. (2017) en su tesis “La Gamificación como 

estrategia para el desarrollo de la competencia matemática” tiene como objetivo de 

plantear una innovación educativa en la que consiste en desarrollar la gamificación  

con estrategias en el proceso de la enseñanza y aprendizaje en el curso de 

matemáticas con el fin de mejorar la evolución de las competencias de dicha 

asignatura por otro lado, incitar lo que es el aprendizaje basándose en las 
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competencias, estrategias constructivas y aprendizaje mediante los juegos  en la 

que los estudiantes desarrollen sus saberes previos a través de problemas que 

enfrentan regularmente en aulas y fuera de ella. La metodología se desarrolla con 

estudio pre-experimental a través del enfoque mixto aplicándose una prueba de 

motivación previo en la institución educativa privada. En conclusión, el autor señala 

que la aplicación del método y la aplicación de la gamificación en clases 

presenciales y en clases de manera virtuales, favorece satisfactoriamente la 

evolución de las competencias de las matemáticas en plantear como resolver 

problemas, armonizándose con una adecuada pedagógica con las técnicas de 

juegos no lúdicos. 

La investigación realizada por Melo y Díaz (2018) cuyo artículo busca crear un 

entorno que esté a la altura de las necesidades emotivas del usuario, haciendo que 

el aprendizaje digital deje de ser un escenario frío en el que solo se dedican en 

compartir contenido y desarrollar actividades, por lo que es necesario que se 

considere las características en donde incentiven a realizar bien sus tareas y 

desarrollarlos competencias. El proceso investigación se desarrolló en 5 fases con 

diferentes conceptos y referencias sobre la gamificación para poder lograr la 

construcción del entorno virtual para después validarlo con un estudio donde se 

desarrolló a través de estudiantes de educación de nivel media en la que 

pertenecen a escuelas rurales logrando que con el 80% de los estudiantes se logre 

terminar el curso, mostrando así una curva ascendente en el aprendizaje los 

estudiantes. 

La investigación realizada por Ccoyllo y Rodríguez (2017) cuyo artículo busca la 

aplicación tecno-pedagógica gamificada en aulas invertidas (teoría en casa y tareas 

en aula) a través del uso cognitivo y la “Taxonomía de Bloom” (crear, desarrollar, 

entre otros), diferenciando la capacidad y la alegría de los estudiantes. La 

metodología es a través de la medición del rendimiento y satisfacción en los 

estudiantes realizándose en tres fases: la fase previa, fase durante y fase después. 

El autor concluye que el aula invertida en la fase previa sí contribuye al rendimiento 

académico y que de manera continua permite una progresión en su rendimiento 

académico mejorando su aprendizaje. 
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En su investigación Concepción y Santiago (2019) Titulada "Impacto de los 

recursos digitales y desarrollo de la competencia Análisis y Síntesis en el 

aprendizaje" tiene como objetivo mejorar la capacidad de análisis del estudiante de 

enfermería con la implementación y utilización de los medios digitales y didácticos 

interactivos dando una corrección inmediata al aprendizaje. La investigación aplica 

la metodología de diseño cuasi-experimental, con materiales de medición 

(encuesta de satisfacción). El autor concluye que el uso a través de los materiales 

de manera interactiva online, mejora la capacidad de análisis como la síntesis de 

los estudiantes dando como resultado un nivel superior en el desarrollo mental y la 

satisfacción de los estudiantes. 

En la investigación de Ramírez y Barragán (2018), en su artículo científico titulado 

“Autopercepción de estudiantes universitarios sobre el uso de tecnologías digitales 

para el aprendizaje” tiene como objetivo apuntar la percepción en estudiantes de 

nivel universitario con el uso digital como complemento de la formación del 

estudiante. La metodología con la que el investigador usó es con el enfoque 

cuantitativo y de manera descriptiva utilizando el instrumento cuestionario. El autor 

de la investigación concluye que la utilización de los recursos digitales permite a los 

alumnos que se enfoquen en la realización de tareas y actividades como la auto-

percepción y que, a través del uso de las tecnologías, depende en gran porcentaje, 

de los objetivos en las que los utilizará, como respuesta a un estímulo formal, con 

el fin educativo o como respuesta al desarrollo de aprendizaje con ayuda de los 

recursos digitales. 

En la investigación de Herrer y Espinoza (2018) en su revista titulada "La solución 

de problemas de acuerdo con proceso del aprendizaje cognitivo” la investigación 

analiza los cambios de la adquisición de los conocimientos que se da a través de 

las estrategias didácticas y permitir la evolución de la capacidad de solución de los 

problemas. La presenta investigación se enfoca a lo cualitativo de forma 

exploratoria. El autor concluye que es necesario plantear estrategias y técnicas de 

enseñanza cuidadosamente a fin de desarrollar el aprendizaje cognitivo. Se 

recomienda el método de estrategias didácticas para estimular las competencias. 

En la investigación de Sánchez, García y Ajila (2020) en su revista titulada "La 

gamificación desde una perspectiva comparativa con las teorías del aprendizaje" el 
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objetivo en la investigación es entender el nuevo proceso de aprender en la 

actualidad mediante el uso de la gamificación la cual consiste en introducir la 

mecánica de juegos no lúdico la cual genere competitividad a través de la 

recompensa. El método que utilizó en la investigación es con enfoque cualitativo de 

forma exploratoria. El autor concluye que es necesario considerar la 

implementación de la gamificación como una nueva teoría del aprendizaje y la cual 

permita captar la atención de los alumnos a partir de ello, dejar de lado la 

enseñanza tradicional por parte de la generación “X” y adaptarse a la nueva 

generación “Z”. 

En la investigación de Sánchez, C. (2020) en su revista titulada " Funcionalidad de 

la gamificación " el objetivo de la investigación es utilizar la “Octalysis” la cual es un 

marco de diseño de gamificación centrado en el ser humano para entender y 

verificar qué funciones principales de la gamificación está involucrado en el sistema 

en los aprendizajes (Classcraft y Moodle) para usarse en la pedagogía. El método 

para la elaboración del trabajo se optó por analizar dos entornos virtuales 

(Classcraft y Moodle) para luego analizar y describir. El autor concluye que las 

plataformas Classcraft y Moodle al menos tienen una funcionalidad de gamificación 

en el marco Octalysis.  

En su revista Feria - Zuñiga (2016) mencionan que se evidenció por la necesidad 

de indagar las prácticas en una institución de carácter particular, en donde los 

aprendices requieran con mayor fuerza más recursos educativos para desarrollar 

su aprendizaje, ya que el área de Inglés no se ha contado con textos guías, por ello 

es que sería muy interesante en iniciar con una discusión con los equipos 

tecnológicos que se desarrolló con 40 computadores portátiles y una sala de 

aprendizaje que tenga acceso a Internet, donde semanalmente se puede 

desarrollar espacios de aprendizaje de manera autónoma, tanto en los estudiantes 

como también para los docentes, con el uso de Objetos Virtuales de Aprendizaje 

que incentiven el trabajo en el salón de clases, y también, desarrollen e inviten a 

nuevos saberes y mejorar la lengua inglesa a través de la comprensión. 

En la investigación de Gil, O. (2015) titulada “Pensar el espacio de aprendizaje: 

análisis de la función y uso del espacio” la investigación profundiza en el desarrollo 

de los estudiantes en sus espacios de estudio poniendo atención a sus 
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características de organización del espacio de aprendizaje y del diseño. La 

metodología está enfocada en la cuantitativa en donde se utilizó la técnica de 

observación, la entrevista y uso de videos. El autor concluye que los espacios de 

aprendizaje por medio de su diseño y su organización, permite al alumno la 

evolución de distintas tareas y actividades, permitiéndose en elegir sus intereses y 

repotenciando su aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



14 
 

III. METODOLOGÍA 

3.1... Tipo-y-diseño-de-la-investigación: _ 

La investigación propuesta es tipo aplicado en busca del conocimiento con el fin 

de encontrar respuestas y orientado a resolver problemas de un individuo o grupo. 

Con un enfoque cualitativo, que es un proceso de manera sistemática de 

indagación para recoger y recolectar datos sobre lo que siente y piensa las 

personas de la investigación.  

Diseño fenomenológico: Se busca del estudio las experiencias vividas respecto 

a los hechos en la presente investigación, desde la perspectiva del individuo siendo 

el objeto de estudio. 

3.2... Categorías, -Sub-categorías-y-matriz-de-categorización: __  

En esta investigación está conformada por las siguientes categorías:  

(Ver anexo 1). 

Categoría 1: Espacio de aprendizaje autónomo, la cual se citó para definir las 

categorías y subcategorías:  

Begoña Gros, Marta López, Anna Escofet, y Marta Marimon-Martí (2019), 

dimensiona el espacio de aprendizaje en 3 partes: la dimensión digital, la dimensión 

pedagógica y la dimensión ambiental. 

Categoría 2: Gamificación, la cual se citó para definir las categorías y 

subcategorías:  

Werbach. (2012) clasifica en tres elementos para generar actividades gamificadas: 

Dinámicas, Mecánicas y componentes.  

3.3. Escenario de estudio: 

Debido a la restricción y el confinamiento social por la pandemia, el escenario de 

estudio fue de manera virtual, la cual el alcance de estudio es a nivel Lima 

metropolitana. El estudio se dió de manera que no involucre a las universidades, ya 

que el estudio se enfoca a los estudiantes de arquitectura en su propio espacio de 

aprendizaje autónomo por otro lado, las experiencias de un docente. (Ver anexo 2) 
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3.4. Participantes: 

Para la presente investigación enfocada al aprendizaje autónomo, se tomó: 

Estudiantes: 

 - Arquitectura del 1er ciclo cursando el Taller de diseño.  

 - Los participantes tendrá un alcance a nivel Lima metropolitana. 

 - La edad a considerar será a partir de los 17 años. 

Docentes: 

 - Arquitectura desde los primeros ciclos del Taller de diseño.  

 - Los participantes tendrá un alcance a nivel Lima metropolitana. 

 - Ser arquitectos con experiencia en docencia universitaria la cual haya o a 

enseñado en tiempos de pandemia. 

3.4.1. Muestra:  

Al tratarse de un universo amplio de estudiantes de arquitectura comprendida a 

nivel Lima metropolitana, se toma una muestra representativa de 12 estudiantes de 

forma aleatoria. Por otra parte, se considera a docentes a nivel Lima metropolitana 

con una muestra de 2 participantes. 

3.4.2. Tipo de muestra: 

El tipo de muestra es no probabilístico, es decir, que la selección responde al juicio 

del investigador y un muestreo por conveniencia. 

3.5... Técnicas-e-instrumentos-de-recolección-de-datos:  

La técnica que se utiliza en la investigación será a través de la entrevista y como 

instrumento se toma la guía de entrevista de tipo estructurada. Debido al 

distanciamiento social por la pandemia, los métodos de recolección de datos 

(entrevista) es a través de la plataforma Zoom, previa cita y consentimiento 

informado de los participantes. (Ver anexo 02) 
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3.5. Procedimiento: 

El modo de recolección de datos es de manera fidedigna, tomando páginas oficiales 

y confiables. Para establecer las variables se tomó referencia de investigaciones 

análogas en páginas confiables de investigación, de esta forma se obtuvo las 

categorías y subcategorías a través de la triangulación de teorías que consiste en 

el análisis de estas. 

3.5. Rigor científico: 

La presente investigación académica se rige con los requisitos mínimos para un 

producto académico con enfoque cualitativo. Con la ayuda de la triangulación de 

datos permitirá contrastar la información obtenida de fuentes confiables. 

Credibilidad: (Validez interna) Busca de que los datos obtenidos sean creíbles 

utilizando la observación exhaustiva, análisis de documentos, triangulación y 

experiencias. 

Transferencia: (Validez externa) Los hallazgos encontrados en la investigación, 

aplicarlos a otros contextos para luego realizar un seguimiento y recoger 

información del estudio. 

Dependencia: Empleo de validadores externos por parte de jueces experto la cual 

se plasmará en la guía de entrevista y descripciones detalladas de los 

entrevistados.  

Confirmabilidad: Garantía de la veracidad de los hallazgos de los entrevistados 

para luego contrastar los resultados con investigaciones similares. 

La presente investigación cualitativa, utilizando la técnica de entrevista, se procesó 

mediante el software de análisis de datos cualitativos ATLAS.TI, y como 

complemento el uso de la herramienta Word, la cual todo ello permite mejorar la 

capacidad de codificación de textos y el análisis de contenido para el resultado final 

de la investigación. 

Proceso de análisis: 

- Transcripción de la entrevista a una base de datos 

- Decodificación de respuestas línea por línea 
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- Agrupación e interpretación de los códigos 

- Realización de conclusiones y recomendaciones 

(Ver anexo 6) 

3.6...-Método-de-análisis-de-investigación: 

Los métodos de la presente investigación son a través del siguiente gráfico: 

 

 

 

 

Análisis: Proceso la cual es entender sus características o cualidades en una 

investigación, de esta forma el investigador obtenga información de macro a micro.  

Inducción: Modo de razonar que consiste en obtener información de manera 

particular y concluir en forma general. 

Hermenéutico: Método la cual consiste en la comprensión de textos cuya finalidad 

es la interpretación. 

3.7... Aspecto ético: 

En la presente investigación se desarrolla en base a los principios éticos de la 

Universidad César Vallejo, la cual se compromete a respetar cada punto ético. En 

la parte de participación de la población se ha respetado el consentimiento de cada 

persona para la investigación, salvaguardando en todo momento su identidad como 

también los resultados obtenidos. Los investigadores son los que asumirán toda la 

responsabilidad de la investigación como también el bienestar de cada participante 

y se le informa con anticipación sobre la funcionalidad y objetivo del material para 

que tome la decisión de su participación de la investigación. 

 

 

 

 

Análisis 

Inducción Hermenéutico 
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IV... –RESULTADOS Y DISCUSIONES- 

Se analizó el espacio de aprendizaje autónomo de los estudiantes mediante la 

gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, 

todo ello por medio de la entrevista en donde se presentó distintos puntos de vista 

tanto positivos como negativos, evidenciando que era necesario la gamificación ya 

que favorece su espacio de aprendizaje del estudiante. 

Se describió el espacio de aprendizaje autónomo mediante la gamificación en los 

estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, teniendo como 

resultado que en la categoría ambiental resaltaban emociones negativas bajando 

así el interés del alumno por el curso, pero que de forma positiva la gamificación le 

da nuevas oportunidades de aprendizaje para esa categoría para el estudiante. 

Se reflexionó el comportamiento del espacio de aprendizaje autónomo mediante la 

gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, 

llegando a tener diferentes necesidades dentro de su espacio no solo de los 

estudiantes sino de lo que esperan de los profesores, ya que tienden a saber poco 

en el manejo de las herramientas digitales y en el que la gamificación aporta más 

conocimiento para el desarrollo del curso. 

Los resultados de las entrevistas a alumnos de arquitectura y características de 

nuestra población que se realizaron mediante la plataforma zoom nos dan a 

entender que es necesario la implementación de la gamificación en los espacios de 

aprendizaje autónomo de los estudiantes de arquitectura del Taller de diseño del 

1er ciclo. Los resultados a través de la codificación de cada entrevista se agruparon 

en cuatro categorías a partir de las cuales se interpretan:  

En la categoría necesidades mencionan que el entretenimiento es esencial para 

esta nueva técnica de aprendizaje, también nos dicen que de alguna manera esto 

los motiva en su proceso, ya que es les parece interesante pero también interactivo 

y divertido, entonces estas nuevas técnicas didácticas no solo dependen de ellos 

para ponerlo en práctica sino que necesitan de un apoyo (maestros) para que se 

dé, ya que un 60% de los entrevistados nos menciona que sin un guía no se podría 

gamificar su espacio diciendo “optaría por usar la técnica en mi curso y poder darle 

la atención necesaria, sin embargo se necesita al profesor para el entendimiento 
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exacto de los estudiantes”. Esa necesidad de competitividad los lleva a que se 

apasionen más por la carrera de arquitectura, exigiéndose de una manera en la que 

ellos puedan llegar. 

En la categoría oportunidades 90% de los entrevistados mencionan que la 

gamificación les permitiría aprender de diferente forma, compensaría y superaría 

las clases como eran antes en este curso de taller de diseño, este desarrollo de 

técnicas mejora sus habilidades ya que a través de este los estudiantes pueden 

alcanzar sus logros con mucha satisfacción alcanzando así la superación en cada 

uno de ellos. Desde otro punto de vista un 30% de los entrevistados nos hacen 

notar que los profesores deberían ser flexibles para las entregas diciendo “algunos 

profesores toman una actitud un poco dura al recordarnos que solo debemos poner 

lo que nos piden y no explayarnos con nada más que no sea lo que nos hayan 

indicado” dando a entender así que necesitan esa oportunidad para la gamificación 

del curso y que para muchos estudiantes sería más accesible. 

En la categoría emociones nos mencionan el estado en que se encuentran teniendo 

así cansancio (20%)  y estrés (40%) por una clase virtual sin interacción todo eso 

los lleva a que se sientan solos (20%) y sin apoyo en algunas tareas a desarrollar, 

creando así disgusto por lo que hacen y al final solo terminan frustrándose ya que 

tienen ese miedo a que puedan hacer todo mal creando así ansiedad (30%) en los 

estudiantes, entre los entrevistados se repiten frases como “Me origina molestias, 

ansiedad y hasta depresión de vez en cuando” notando así todo lo mencionado en 

sus expresiones y códigos. Claro que también se ven emociones positivas en un 

10% mencionando que lo virtual les da paz al estar solo sin interrupciones, al final 

todas estas emociones son negativas dando a entender esta realidad, pero también 

recalcando que dada la Gamificación a través de una clase virtual también le daría 

esos ánimos de seguir aprendiendo en su propio espacio. 

En la categoría conocimiento se nos hace notar la desconcentración en un 50% 

generando dudas en los estudiantes al no tener aplicada la Gamificación en su 

espacio frio de aprendizaje, todo ello se vuelve dificultoso en entendimiento  “En 

época de pandemia, muchos estudiantes estudian vía virtual, y si es verdad que la 

gran mayoría no llega a entender muy bien las clases y optan dormir o distraerse 

con otras cosas” Dado todo esto un 90% de los entrevistados concluyen que la 
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Gamificación es novedosa y necesaria para el curso ya que no estarían 

insatisfechos a comparación de una clase virtual sin interacción. 

Después de realizar una introducción del tema de investigación a los entrevistados, 

se procede a realizar la entrevista para luego interpretar la entrevista por pregunta, 

detallando lo siguiente: 

Pregunta general: La gamificación como técnica de hacer el aprendizaje divertido 

y motivador, ¿Qué opina usted sobre la necesidad de incluir la gamificación en el 

espacio de aprendizaje en tiempos de pandemia? 

Los entrevistados expresan que es necesario un aprendizaje gamificado para 

convertir en un espacio divertido, motivador, interactivo y entretenido, ayudándoles 

en un mejor entendimiento del curso de taller de arquitectura. 

 

Categoría: ambiental / Subcategoría: Sentir el espacio  

Pregunta 1: Debido al confinamiento social en tiempo de pandemia, ¿Opine usted, 

qué sensaciones emocionales ha sentido en el proceso de aprendizaje en su 

vivienda? 

Los entrevistados expresan que la llegada de la pandemia y las clases remotas ha 

generado estrés, depresión, frustración, soledad y ansiedad al ser un aprendizaje 

monótono y para combatir todo ello expresan que es necesario nuevos métodos de 

aprendizaje. 

 

Categoría: ambiental / Subcategoría: Sensación visual  

Pregunta 2: Al estar horas frente a un dispositivo tecnológico al momento de su 

aprendizaje autónomo, ¿Qué opina usted de los videos interactivos? ¿Le ha 

permitido lograr un buen resultado en su propio aprendizaje? ¿Por qué? 

Las repuestas de los entrevistados muestran opiniones entre bueno y malo, quiere 

decir que los videos no ayudan en algunos casos entender el espacio arquitectónico 

por lo que expresan que es mejor si sería de manera presencial las enseñanzas. 
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Por otro lado, expresan que, si ayuda a aclarar dudas a través de videos 

interactivos, motivándoles a seguir realizando un buen trabajo. 

 

Categoría: Pedagogía / Subcategoría: Método de enseñanza  

Pregunta 3: Debido a la pandemia, la enseñanza ha dado el uso masivo de la 

tecnología, ¿Qué opina usted sobre el método de enseñanza de los maestros? 

¿Los maestros hacen un buen uso de la tecnología? ¿Por qué? 

Las respuestas claramente expresan el deseo de mejorar la enseñanza de los 

maestros creando disgustos, insatisfacción o cansancio ocasionado que se 

distraigan con otras cosas, por lo tanto, la mayoría expresa que los docentes 

deberían tener apoyo en mejorar sus métodos de enseñanza mientras que otros 

expresan que depende de cada alumno de cómo lo tome al momento que lo 

enseñan. 

 

Categoría: Pedagogía / Subcategoría: Aplicación tecnológica  

Pregunta 4: El uso de la tecnología como fuente importante del aprendizaje 

autónomo, ¿Crée usted que la aplicación de la tecnología le ha favorecido en el 

método de su aprendizaje? ¿Por qué? 

Las respuestas de los estudiantes expresan que en algunos casos no han tenido 

acceso por lo que les han perjudicado en el entendimiento de sus estudios, otros 

expresan que las tecnologías le han permitido entender mejor su aprendizaje y que 

les ha permitido interactuar al momento de realizar sus trabajos arquitectónicos. 

Por otra parte, expresan que no ayuda a entender bien por lo que recomiendan la 

práctica. 

 

Categoría: Digital / Subcategoría: Conectividad  

Pregunta 5: La pandemia ha permitido notar que aún existe la falta de conectividad 

de internet, ¿Crée usted que la conectividad perjudique al estudiante en la manera 

de su aprendizaje? ¿Por qué? 
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Los alumnos expresan que la mala conectividad les ha ocasionado estrés y 

molestias por lo que no han tenido una buena accesibilidad de la información en la 

internet. 

 

Categoría: Digital / Subcategoría: Herramientas tecnológicas 

Pregunta 6: Las herramientas tecnológicas basado en técnicas de juegos no 

lúdicas, ¿Crée usted que las herramientas educativas le han permitido mejorar su 

propio aprendizaje? ¿Por qué? 

Una parte señalan que las herramientas les han permitido hacer que sus estudios 

sean interactivos y les genere satisfacción permitiéndoles un buen aprendizaje 

mientras que, por otra parte, señalan que no han tenido acceso a estas 

herramientas tecnológicas perjudicando su interés. 

 

Categoría: Dinámicas / Subcategoría: Emociones 

Pregunta 7: El confinamiento social ha hecho que el aprendizaje sea aburrido, 

¿Crée usted que la gamificación le permitiría motivarse al momento de su propio 

aprendizaje? ¿Por qué? 

Los alumnos entrevistados al conocer los beneficios de la gamificación expresan 

que harían un cambio drástico en su aprendizaje haciéndolo divertido, interactivo, 

motivador e interesante permitiéndoles desarrollar con nuevas dinámicas para no 

generar estrés y cansancio. 

 

Categoría: Dinámicas / Subcategoría: Progreso 

Pregunta 8: El progreso educativo por alcanzar un estado de superación, ¿Crée 

usted que le ha ayudado en su motivación por aprender? ¿Por qué? 

Las respuestas de algunos alumnos comentan que el progreso lleva a sentirse 

motivado por seguir aprendiendo mientras que otros expresan que, ver a otros ser 
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mejores que ellos les ayudan a seguir esforzándose generando una competición 

entre ellos y mejorando sus habilidades. 

 

Categoría: Mecánicas / Subcategoría: Retos 

Pregunta 9: Los retos educativos de manera divertida, ¿Crée usted que le 

permitirían motivarse en seguir aprendiendo para alcanzar el éxito? ¿Por qué? 

Los entrevistados responden que al momento de ponerse retos divertido les 

ayudarían a motivarse a seguir mejorando y de esta forma aprenderían mejor 

ocasionando una adicción apasionante por algo divertido.      

 

Categoría: Mecánicas / Subcategoría: Recompensas 

Pregunta 10: Las recompensas educativas como motivador divertida, ¿Crée usted 

que es una fuente importante para que siga esforzándose en mejorar su propio 

aprendizaje? ¿Por qué? 

La mayoría opina que las recompensas ayudarían a que estudien y sacar buenas 

notas hasta lograr el objetivo que es la recompensa, pero por otra parte contestan 

que las recompensas serian como algo malo, ya que se acostumbrarían a recibir 

algo a cambio y no generar sus propias voluntades para aprender. 

 

Categoría: Componentes / Subcategoría: Ranking 

Pregunta 11: La clasificación en la educación como logro de una superación, 

¿Crée usted que le motive a ponerse nuevos retos en su aprendizaje autónomo? 

¿Por qué? 

Las respuestas de los entrevistados dicen que mejorar su clasificación les permitiría 

motivarse en seguir esforzándose y ser más competitivo permitiéndoles aprender 

mejor. 

 

Categoría: Componentes / Subcategoría: Niveles 
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Pregunta 12: Lograr el nivel educativo deseado ayuda a seguir aprendiendo, ¿Crée 

usted que la gamificación le permita motivarse en seguir alcanzando nuevos niveles 

en su aprendizaje autónomo? ¿Por qué? 

Las respuestas de los alumnos expresan que si se aplica la gamificación les 

produciría ánimos, diversión y motivación en de seguir esforzándose para que 

alcancen nuevos niveles donde les permitirían aprender más. 

Por otra parte, de acuerdo al resultado de las entrevistas a docentes de arquitectura 

da como resultado de que es necesario mejorar el aprendizaje de los alumnos a 

través de la gamificación la cual permita el mejor entendimiento de la espacialidad 

arquitectónica. Los resultados a través de la codificación de la entrevista se 

interpretan de la siguiente manera: 

El docente entrevistado menciona que las enseñanzas presenciales eran más 

interactivas con sus alumnos, pero que también la virtualidad ha generado la falta 

de contacto directo con los alumnos, genera desconcentración y un mal 

entendimiento en los conceptos arquitectónicos, por ello se opina que es necesario 

que la gamificación sea una buena opción como mejora y motivador en la 

enseñanza. Por otra parte, también se interpreta que la gamificación genera una 

competición con sus compañeros, pero es necesario que los alumnos generen su 

propio aprendizaje y no esperar a que el docente resuelva el desarrollo de sus 

alumnos. 

Se entiende también que, la virtualidad ha sido un factor limitante en la carrera de 

arquitectura por lo que es poco complicado la explicación en el entendimiento 

espacial, un extracto de la entrevista de un docente explica: “en las clases 

presenciales se podía graficar, dibujar, etc. de manera libre frente a frente con el 

alumno para que pueda entender mejor el espacio arquitectónico”. El uso de un 

software u otros programas al docente no le permite explicar la espacialidad 

arquitectónica por lo que una maqueta física permite al docente explicar, tocar y 

mirar.  

Por otra parte, el docente menciona que ha notado que hay una dificultad en la 

comprensión de los conceptos arquitectónicos debido a que no hay una manera de 

explicar mediante bocetos como se hacía presencialmente con los alumnos, 
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exigiendo al docente un mayor esfuerzo y nuevos lenguajes la cual puedan los 

alumnos interpretar la enseñanza. También se menciona que las adaptaciones 

tecnológicas a afectado en el uso correcto más a los docentes de mayor edad que 

a los de menor edad, un extracto de la revista relata: “Tengo amigos que sus papás 

son maestros, por lo que, en temas de tecnologías, mis amigos les ayudan a armar 

sus sesiones a sus padres para que puedan comunicarse con sus alumnos”. 

También la ayuda de los alumnos como nativos digitales ha permitido que algunos 

docentes puedan adaptarse a este cambio en el uso de la tecnología. 

 (VER ANEXO 6) 

 

En la discusión de la presente investigación al analizar el objetivo general, la 

gamificación en el espacio de aprendizaje autónomo en los estudiantes de 

arquitectura del 1er ciclo en Lima metropolitana se pudo evidenciar la necesidad y 

los beneficios de la gamificación para poder lograr mejorar respecto a su 

aprendizaje autónomo dando a entender sus emociones por una nueva estrategia, 

sus necesidades para mejorar en su aprendizaje, las oportunidades en la que se 

puede obtener y el conocimiento favorable por una metodología adecuada, por otra 

parte, en la docencia enfatiza que la virtualidad de la enseñanza si evidencia la 

desconcentración del alumno por lo que es necesario que la gamificación permita 

al alumno a mejorar y logre motivarse para un buen entendimiento espacial 

arquitectónico. 

Al interpretar el primer objetivo específico de acuerdo a las respuestas de las 

entrevistas manifiestan que los métodos de enseñanza actuales generan estados 

de ánimo y emociones como la depresión, ansiedad, estrés, cansancio, frustración, 

miedo nostalgia y soledad, pero la inclusión de la gamificación podría mejorar su 

aprendizaje dándoles ánimos, tranquilidad y paz. Para lograrlo exigen la necesidad 

de que el aprendizaje sea motivador, divertido, entretenido, interactivo, didáctico, 

apasionante, competitivo y exigente. Todo ello, le permitirá la oportunidad de 

alcanzar sus logros, superaciones, mejores habilidades, un mejor desarrollo, 

satisfacción y comprensión por sus esfuerzos, para así mejorar sus conocimientos. 

Mientras que en la docencia también ha generado dificultades en la enseñanza 
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hacia sus alumnos dando a entender que la enseñanza virtual ha perjudicado tanto 

a alumnos como a docentes en lograr interpretar y enseñar los conceptos 

arquitectónicos. 

La interpretación de los resultados obtenidos a partir de la entrevista realizada, 

contrasta con el autor Lion, C. (2020) que la gamificación ayuda a las emociones y 

motivaciones de los alumnos en su aprendizaje, enriqueciendo su desarrollo 

educativo. También se corrobora con Araujo, P. (2016) que la gamificación logra a 

que el estudiante desarrolle su capacidad de auto gestionarse al momento de 

aprender, de esta forma logra que sea placentero, satisfactorio y además 

entretenido al momento de una actividad. Respecto a su espacio de aprendizaje 

autónomo se contrasta con el autor Carpi, D. (2015) que se logra alcanzar 

experiencias motivadoras y divertidas en donde uno pueda experimentar, descubrir 

y reflexionar al gestionar un buen espacio gamificado.  

De acuerdo a las entrevistas realizadas a los especialistas, el Dr. en Educación 

Carlos Sánchez Pacheco aclara que videojuegos educativos para arquitectura 

como el Minecraft-Edu permite al alumno obtener recompensas, alcanzar logros y 

ser más competitivos, también al docente se le genera todo un reto en adaptarse a 

las nuevas tecnologías y aplicar la gamificación en la educación. El especialista Mg. 

Soc. Guillermo Sepúlveda Castro aclara que existe videojuegos educativos de 

maquetación como SimCity que permite al estudiante realizar ciudades, 

construcción de viviendas y mientras va avanzando se le otorga incentivos, 

premios, etc., promoviendo el autoaprendizaje mientras que el docente acompaña 

en el progreso del alumno. El Ing. Espinoza especialista en gamificación nos aclara 

que hay muchas veces se cree que la gamificación es la solución a todo, pero no 

es así, hay que saber cómo y en donde aplicarlo, deben recordar que la 

gamificación si da buenos resultados, pero eso supone un poco más de trabajo para 

el profesor, si ustedes ven que el profesor no está dispuesto a dar un poco más de 

tiempo para hacer su clase diferenciada no es su target (objetivo). A lo que nuestra 

investigación responde que estamos en la etapa de los jóvenes digitales entonces 

aprenden más interactuando o con presentaciones interactivas, que no es lo mejor 

del mundo, pero está demostrado que aprenden más. 
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Ante ello, de acuerdo al segundo objetivo podemos reflexionar que, un espacio de 

aprendizaje que sea divertido y motivador y que cumpla con nuestras necesidades 

emocionales, podemos decir que la gamificación es una técnica basado en 

estrategias de juegos que ayuda al estudiante a mejorar su capacidad de 

aprendizaje, sea más entretenido y mejorar la capacidad de reflexionar. Entonces 

para que un espacio sea divertido y permita a los estudiantes mejorar sus 

habilidades de aprendizaje autónomo, necesariamente se debe dar mediante la 

gamificación y debe ser implementada por los docentes, de esta forma también los 

docentes puedan mejorar sus capacidades de enseñanza hacia los alumnos, 

mejorando su interacción y su técnica de pedagogía. 

También en cuanto a la docencia se puede comprender que los docentes 

evidencian que a los alumnos le ha afectado la virtualidad, es decir les ha generado 

en algunos casos desconcentración por otras cosas, algo que no ocurría en lo 

presencial que era más interactivo, por ello los docentes recomiendan la 

gamificación como método de enseñanza. También es necesario que el alumno 

genere su propio aprendizaje donde el docente no trate de resolver su desarrollo 

de los alumnos ya que el aprendizaje autónomo siempre debe estar presente. 

Por otra parte, a los docentes, la virtualidad no les ha permitido enseñar muy bien 

el taller de arquitectura ya que no permite sentir, observar, etc. a profundidad la 

espacialidad arquitectónica como se hacía con una maqueta en el salón de clases. 

Es cierto que existen softwares que experimentan el 3D, pero no se logra la 

explicación exacta del espacio arquitectónico ante un alumno dando a entender lo 

virtual tiene un factor limitante (2D) por lo que es necesario nuevos lenguajes. Las 

exigencias de adaptabilidad a las tecnologías en la educación han permitido una 

buena adaptación a los nativos digitales (alumnos), pero no a muchos docentes, 

dando a entender que, por la falta de un buen manejo tecnológico de los docentes, 

los alumnos se asientan desmotivados. 
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IV... –CONCLUSIONES 

De acuerdo a nuestro objetivo general al analizar el espacio de aprendizaje 

autónomo mediante la gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo 

del Taller de Diseño, Lima 2021, se concluye que debido a la pandemia del COVID-

19, el estudiante de arquitectura se vio afectado, proponiendo así la gamificación 

como técnicas de aprendizaje que emplean la mecánica de los juegos de manera 

divertida al ámbito educativo, llevándolos así a ejercer su propia autonomía en su 

curso de taller de diseño mediante la gamificación. 

Según nuestro objetivo específico al describir el espacio de aprendizaje autónomo, 

se consideró que la gamificación en el ambiente del estudiante motiva el 

aprendizaje en su espacio autónomo de los estudiantes de arquitectura en el curso 

de taller diseño de 1er ciclo, ya que nos expresan el sentir visual y espacial que 

ellos tienen en su actual espacio de aprendizaje virtual y monótono, que al 

gamificarlo cambia de manera positiva. 

Se estudió algunas herramientas tecnológicas (Metrópolis, MinecraftEdu, Urbek 

City Builder) que favorecen al taller de diseño, mejorando así el entendimiento de 

espacialidad del estudiante de arquitectura de 1er ciclo, por otra parte, en caso de 

los docentes nos mencionan que tal vez no en mayor porcentaje, pero llegan a 

compensar la comprensión. Se revisó que la gamificación (componente, mecánicas 

y dinámicas) empleadas en el curso de taller de diseño no solo los motiva, sino que 

los ayuda a superarse en dicho curso y ser competitivo en su misma carrera. 

Conforme a nuestro objetivo específico al reflexionar el comportamiento de los 

alumnos en un espacio de aprendizaje frio se logra entender que, la participación 

del docente en ayudar al alumno, se pueda motivar y contrarrestar los estados de 

ánimo negativos, mejorar sus emociones y de esta forma elevar su desarrollo 

intelectual. En cuanto al docente se entiende que en algunos casos no desarrollan 

un cambio metodológico de enseñanza, debido a que no están adaptados al uso 

de la tecnología o no les da tiempo en preparar un buen mecanismo de enseñanza 

y por ello, los alumnos optan por distraerse. 
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IV... –RECOMENDACIONES 

Considerando la importancia de la investigación y los resultados obtenidos, se 

formulan las siguientes recomendaciones tanto para los alumnos, los docentes y 

todo el sector educativo en mejorar la calidad de enseñanza y aprendizaje a través 

de nuevos métodos de motivación educativa. Por lo tanto, se comparte las 

siguientes recomendaciones: 

Se recomienda cambiar de estrategias de aprendizaje en la educación virtual, ya 

que en la pandemia por el aislamiento y la reactivación social se ha evidenciado 

notablemente que ha perjudicado en los estados de ánimos y distracción, 

recomendando el manejo de las herramientas virtuales y los juegos serios ya 

mencionados que ayudan a gamificar el espacio del alumno, siendo un 

complemento para el taller de diseño. 

Es necesario no estresar a los alumnos con métodos de enseñanza la cual se 

recurra a lecturas largas como archivos PDF, ya que ocasiona que el alumno no 

preste atención en una lectura larga, por lo que es recomendable mostrar gráficos 

interactivos donde el alumno y docente pueda participar activamente mediante 

estrategias de la gamificación. Es importante mencionar que el docente fomente el 

aprendizaje autónomo mediante recompensas, logros y crear avatares para que, 

de esta forma se identifiquen los alumnos como nativos digitales que son. 

Es recomendable que el docente que no sean de una generación tecnológica, se 

puedan adaptar y es importante que las universidades creen talleres para docentes 

en el manejo adecuado de la tecnología, de esta forma el alumno pueda tener un 

mismo lenguaje con el docente. 

Para un buen entendimiento espacial es recomendable realizar maquetas físicas, 

pero a la vez motivándolo al alumno en brindarle recompensar y para mejorar su 

nivel educativo, de esta forma el alumno sentirá que su capacidad de desarrollo 

está llegando a un ranking deseado y con la ayuda de videos, gráficos entre otros, 

pueda al alumno aumentar la capacidad de entendimiento del alumno. 

Por último, es necesario que cuando se regrese a las clases presenciales, no se 

descarte la gamificación como técnica de aprendizaje divertida, ya que permitirá 
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mejorar aún más estando en contacto alumno y docente para comprender mejor 

los conceptos arquitectónicos del taller de diseño de la carrera de arquitectura. 
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ANEXO - 01 

Espacio de aprendizaje autónomo mediante la gamificación en los estudiantes de 

Arquitectura de 1er Ciclo, taller de diseño, Lima 2021. 

 

Tabla 01: Cuadro de Operacionalización 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 02: Matriz de las consistencias 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ANEXO - 02 

Guía de entrevista hacia los alumnos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Introducción 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta general: La gamificación como técnica de hacer el aprendizaje divertido 

y motivador, ¿Qué opina usted sobre la necesidad de incluir la gamificación en el 

espacio de aprendizaje en tiempos de pandemia? 

 

Categoría: ambiental / Subcategoría: Sentir el espacio  

1 pregunta: Debido al confinamiento social en tiempo de pandemia, ¿Opine usted, 

qué sensaciones emocionales ha sentido en el proceso de aprendizaje en su 

vivienda? 

 

Categoría: ambiental / Subcategoría: Sensación visual  

2 pregunta: Al estar horas frente a un dispositivo tecnológico al momento de su 

aprendizaje autónomo, ¿Qué opina usted de los videos interactivos? ¿Le ha 

permitido lograr un buen resultado en su propio aprendizaje? ¿Por qué? 

motivándoles a seguir realizando un buen trabajo. 



 

 

Categoría: Pedagogía / Subcategoría: Método de enseñanza  

3 pregunta: Debido a la pandemia, la enseñanza ha dado el uso masivo de la 

tecnología, ¿Qué opina usted sobre el método de enseñanza de los maestros? 

¿Los maestros hacen un buen uso de la tecnología? ¿Por qué? 

 

Categoría: Pedagogía / Subcategoría: Aplicación tecnológica  

4 pregunta: El uso de la tecnología como fuente importante del aprendizaje 

autónomo, ¿Crée usted que la aplicación de la tecnología le ha favorecido en el 

método de su aprendizaje? ¿Por qué? 

Categoría: Digital / Subcategoría: Conectividad  

5 pregunta: La pandemia ha permitido notar que aún existe la falta de conectividad 

de internet, ¿Crée usted que la conectividad perjudique al estudiante en la manera 

de su aprendizaje? ¿Por qué? 

 

Categoría: Digital / Subcategoría: Herramientas tecnológicas 

6 pregunta: Las herramientas tecnológicas basado en técnicas de juegos no 

lúdicas, ¿Crée usted que las herramientas educativas le han permitido mejorar su 

propio aprendizaje? ¿Por qué? 

 

Categoría: Dinámicas / Subcategoría: Emociones 

7 pregunta: El confinamiento social ha hecho que el aprendizaje sea aburrido, 

¿Crée usted que la gamificación le permitiría motivarse al momento de su propio 

aprendizaje? ¿Por qué? 

 

Categoría: Dinámicas / Subcategoría: Progreso 



 

8 pregunta: El progreso educativo por alcanzar un estado de superación, ¿Crée 

usted que le ha ayudado en su motivación por aprender? ¿Por qué? 

 

Categoría: Mecánicas / Subcategoría: Retos 

9 pregunta: Los retos educativos de manera divertida, ¿Crée usted que le 

permitirían motivarse en seguir aprendiendo para alcanzar el éxito? ¿Por qué? 

 

Categoría: Mecánicas / Subcategoría: Recompensas 

10 pregunta: Las recompensas educativas como motivador divertida, ¿Crée usted 

que es una fuente importante para que siga esforzándose en mejorar su propio 

aprendizaje? ¿Por qué? 

Categoría: Componentes / Subcategoría: Ranking 

11 pregunta: La clasificación en la educación como logro de una superación, ¿Crée 

usted que le motive a ponerse nuevos retos en su aprendizaje autónomo? ¿Por 

qué? 

 

Categoría: Componentes / Subcategoría: Niveles 

12 pregunta: Lograr el nivel educativo deseado ayuda a seguir aprendiendo, ¿Crée 

usted que la gamificación le permita motivarse en seguir alcanzando nuevos niveles 

en su aprendizaje autónomo? ¿Por qué? 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevistados: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1: Fuente propia/Realización de entrevista a los alumnos de arquitectura de 

1er ciclo. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Guía de entrevista hacia los docentes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PREGUNTA 1.- ¿Qué opina de la gamificación en el espacio de aprendizaje 

autónomo? 

 

PREGUNTA 2.- Sabiendo que la gamificación como técnica de juego no lúdico en 

el aprendizaje educativo ¿Es conveniente implementarlo en las clases de Taller de 

arquitectura? 

 

PREGUNTA 3.- ¿A tenido alguna dificultad con sus alumnos en la enseñanza en 

esta pandemia? 

 

PREGUNTA 4.- ¿Qué opina sobre el entendimiento espacial arquitectónico de sus 

alumnos en estas clases virtuales en tiempo de pandemia? 

 

PREGUNTA 5.- ¿Qué opina sobre el uso de las tecnologías? ¿Ha podido adaptarse 

bien al uso de dichas herramientas tecnológicas para con sus alumnos? 



 

Entrevistados: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2: Fuente propia/Realización de entrevista a docente de arquitectura de 

primeros ciclos. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ANEXO - 03 

Tabla 3: Formato ficha de validación de juicio de experto 

Ítem Criterios a evaluar 

Observaciones 

N° Objetivo general 

Claridad en 
la redacción 

Coherencia 
interna 

Inducción a 
la respuesta 

Lenguaje 
adecuado con el 

nivel del 
informante 

Mide lo 
que 

pretende 

  
Analizar el espacio de aprendizaje autónomo mediante 
de la gamificación en los estudiantes de arquitectura de 
1er ciclo del Taller de Diseño, Lima 2021. 

Si No Si No Si No Si No Si No 
  

1 
P1:  Debido al confinamiento social en tiempo de 

pandemia, ¿Opine usted, qué sensaciones emocionales 
ha sentido en el proceso de aprendizaje en su vivienda?                       

2 

P2:  Al estar horas frente a un dispositivo tecnológico al 
momento de su aprendizaje autónomo, ¿Qué opina 
usted de los videos interactivos? ¿Le ha permitido 

lograr un buen resultado en su propio aprendizaje? 
¿Por qué?                       

3 

P3: Debido a la pandemia, la enseñanza ha dado el uso 
masivo de la tecnología, ¿Qué opina usted sobre el 

método de enseñanza de los maestros? ¿Los maestros 
hacen un buen uso de la tecnología? ¿Por qué?                       

4 

P4: El uso de la tecnología como fuente importante del 
aprendizaje autónomo, ¿Crée usted que la aplicación 
de la tecnología le ha favorecido en el método de su 

aprendizaje? ¿Por qué?                       

5 

P5: La pandemia ha permitido notar que aún existe la 
falta de conectividad de internet, ¿Crée usted que la 

conectividad perjudique al estudiante en la manera de 
su aprendizaje? ¿Por qué?                       

6 

P6: Las herramientas tecnológicas basado en técnicas 
de juegos no lúdicas, ¿Crée usted que las herramientas 

educativas le han permitido mejorar su propio 
aprendizaje? ¿Por qué?                       

7 

P7: El confinamiento social ha hecho que el aprendizaje 
sea aburrido, ¿Crée usted que la gamificación le 
permitiría motivarse al momento de su propio 

aprendizaje? ¿Por qué?                       

8 
P8: El progreso educativo por alcanzar un estado de 

superación, ¿Crée usted que le ha ayudado en su 
motivación por aprender? ¿Por qué?                       

9 
P9: Los retos educativos de manera divertida, ¿Crée 

usted que le permitirían motivarse en seguir 
aprendiendo para alcanzar el éxito? ¿Por qué?                       

10 

P10: Las recompensas educativas como motivador 
divertida, ¿Crée usted que es una fuente importante 

para que siga esforzándose en mejorar su propio 
aprendizaje? ¿Por qué?                       

11 
P11: La clasificación en la educación como logro de una 

superación, ¿Crée usted que le motive a ponerse 
nuevos retos en su aprendizaje autónomo? ¿Por qué?                       

12 

P12: Lograr el nivel educativo deseado ayuda a seguir 
aprendiendo, ¿Crée usted que la gamificación le 

permita motivarse en seguir alcanzando nuevos niveles 
en su aprendizaje autónomo? ¿Por qué?                       

Aspectos Generales Si No ************************ 

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para responder el cuestionario.       

Los ítems permiten el logro del objetivo de la investigación.       

Los ítems están distribuidos en forma lógica y secuencial       

El número de ítems es suficiente para recoger la información.  En caso de ser negativa su respuesta, sugiera los ítems a añadir.       

Validez 

Aplicable   No aplicable   

Aplicable atendiendo a las observaciones   

Validado por: C.I.: Fecha: 

Firma:  Teléfono:  e-mail: 

Fuente: Recuperado de "Validez y confiabilidad de los instrumentos de investigación para la recolección de datos" de Corral, Y. 2009. Revistas ciencias de la comunicación. 19 
P.233. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Definiciones conceptuales de las variables: 

Espacio de aprendizaje autónomo: es un espacio en donde el estudiante 

desarrolla su propia capacidad de aprender, de enseñarse por sí mismo y de esta 

forma adquirir sus propias habilidades. Según Vanegas. L. (2020) El aprendizaje 

autónomo se entiende de que el estudiante no solamente debe aprender el 

contenido de una asignatura, sino que debe realizar su mismo aprendizaje.  

El espacio de aprendizaje permitirá al estudiante ejercer su propio ambiente, 

en donde desarrollará sus capacidades, habilidades, su propia enseñanza, etc. 

Según la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE), 

(2017) define como espacios físicos que alojan diversas pedagogías, programas de 

enseñanza y aprendizaje, incluso tecnologías.  

De ello se desprende las categorías y subcategorías:  

De acuerdo a Anna Escofet, Begoña Gros, Marta López y Marta Marimon-

Martí (2019), dimensiona el espacio de aprendizaje en 3 partes: la dimensión 

ambiental, la dimensión pedagógica y la dimensión digital. 

 

Gamificación: es una técnica de aprendizaje que emplea la mecánica de 

los juegos no lúdicos al ámbito educativo. Según Ana M. Ortiz Colón, Juan Jordán 

y Míriam Agredal (2018) La gamificación permite el desarrollo cognitivo de los 

estudiantes, en las emociones y en los procesos de socialización a través de la 

mecánica del juego no lúdico. 

De ello se desprende las categorías:  

De acuerdo a Werbach. (2012) clasifica en tres elementos para generar 

actividades gamificadas: Dinámicas, Mecánicas y componentes. 

 

Cuadro de operacionalización:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Instrumento – Guía de entrevista:  

N° Objetivo general Pertinencia* Relevancia** Claridad*** Sugerencias 

  

Analizar el espacio de aprendizaje autónomo 
mediante de la gamificación en los estudiantes de 
arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, Lima 
2021. 

Si No Si No Si No   

1 

P1:  Debido al confinamiento social en tiempo de 
la pandemia, ¿Qué sensaciones emocionales ha 
sentido en el espacio de aprendizaje en su 
vivienda?  X   x     X     

2 

P2:  Al estar horas frente a un dispositivo 
tecnológico al momento de su aprendizaje 
autónomo, ¿Crée usted que la información de los 
videos interactivos le ha permitido lograr un buen 
resultado en su propio aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

3 

P3: Debido a la pandemia la enseñanza ha dado 
el uso masivo de la tecnología, ¿Crée usted que 
es favorable el método de enseñanza de los que 
imparten conocimiento? ¿Por qué?  X    X    X     

4 

P4: El uso de la tecnología como fuente importante 
del aprendizaje autónomo, ¿Crée usted que la 
aplicación de la tecnología le ha favorecido en el 
método de su aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

5 

P5: La pandemia ha permitido notar que aún existe 
la brecha digital, ¿Crée usted que la conectividad 
perjudique al estudiante en la manera de su 
aprendizaje?   X    X    X     

6 

P6: Las herramientas tecnológicas permite al 
estudiante acceder a múltiples métodos de 
enseñanza, ¿Cree usted que estas herramientas 
le han permitido mejorar su propio aprendizaje? 
¿Por qué?  X    X    X     

7 

P7: El confinamiento social ha hecho que el 
aprendizaje sea aburrido, ¿Crée usted que la 
gamificación le permitiría motivarse al momento de 
su propio aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

8 

P8: El progreso te permite desarrollar el 
aprendizaje, ¿Crée usted que en su progreso de 
desarrollo de aprendizaje ha ayudado a seguir 
mejorando su motivación por aprender? ¿Por qué?  X    X    X     

9 

P9: Los retos ayudan a desafiarse uno mismo por 
la mejora, ¿Crée usted que los retos propuestos 
ha permitido motivarse en seguir aprendiendo? 
¿Por qué?  X    X    X     

10 

P10: Las recompensas como motivador al 
estudiante, ¿Crée usted que es una fuente 
importante para que siga esforzándose en mejorar 
su propio aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

11 

P11: La clasificación le permite observar hasta 
donde uno puede superarse, ¿Crée usted que el 
ranking le ha permite a usted ponerse retos para 
alcanzar en la mejora de su aprendizaje 
autónomo? ¿Por qué?  X    X    X     

12 

P12: Lograr un nivel deseado ayuda a seguir 
aprendiendo, ¿Crée usted que la gamificación le 
permitiría alcanzar el nivel deseado en su 
aprendizaje autónomo? ¿Por qué?  X    x   x      



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Correo de validación – Arq. Víctor Reyna Ledesma 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Fuente propia/correo de validación por juicio de experto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Definiciones conceptuales de las variables: 

Espacio de aprendizaje autónomo: es un espacio en donde el estudiante 

desarrolla su propia capacidad de aprender, de enseñarse por sí mismo y de esta 

forma adquirir sus propias habilidades. Según Vanegas. L. (2020) El aprendizaje 

autónomo se entiende de que el estudiante no solamente debe aprender el 

contenido de una asignatura, sino que debe realizar su mismo aprendizaje.  

El espacio de aprendizaje permitirá al estudiante ejercer su propio ambiente, 

en donde desarrollará sus capacidades, habilidades, su propia enseñanza, etc. 

Según la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE), 

(2017) define como espacios físicos que alojan diversas pedagogías, programas de 

enseñanza y aprendizaje, incluso tecnologías.  

De ello se desprende las categorías y subcategorías:  

De acuerdo a Anna Escofet, Begoña Gros, Marta López y Marta Marimon-

Martí (2019), dimensiona el espacio de aprendizaje en 3 partes: la dimensión 

ambiental, la dimensión pedagógica y la dimensión digital. 

 

Gamificación: es una técnica de aprendizaje que emplea la mecánica de 

los juegos no lúdicos al ámbito educativo. Según Ana M. Ortiz Colón, Juan Jordán 

y Míriam Agredal (2018) La gamificación permite el desarrollo cognitivo de los 

estudiantes, en las emociones y en los procesos de socialización a través de la 

mecánica del juego no lúdico. 

De ello se desprende las categorías:  

De acuerdo a Werbach. (2012) clasifica en tres elementos para generar 

actividades gamificadas: Dinámicas, Mecánicas y componentes. 

 

Cuadro de operacionalización:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Instrumento – Guía de entrevista:  

N° Objetivo general Pertinencia* Relevancia** Claridad*** Sugerencias 

  

Analizar el espacio de aprendizaje autónomo 
mediante de la gamificación en los estudiantes de 
arquitectura de 1er ciclo del Taller de Diseño, Lima 
2021. 

Si No Si No Si No   

1 

P1:  Debido al confinamiento social en tiempo de 
la pandemia, ¿Qué sensaciones emocionales ha 
sentido en el espacio de aprendizaje en su 
vivienda? x    X   X     

2 

P2:  Al estar horas frente a un dispositivo 
tecnológico al momento de su aprendizaje 
autónomo, ¿Crée usted que la información de los 
videos interactivos le ha permitido lograr un buen 
resultado en su propio aprendizaje? ¿Por qué? X    X    X     

3 

P3: Debido a la pandemia la enseñanza ha dado 
el uso masivo de la tecnología, ¿Crée usted que 
es favorable el método de enseñanza de los que 
imparten conocimiento? ¿Por qué? X    X    X     

4 

P4: El uso de la tecnología como fuente importante 
del aprendizaje autónomo, ¿Crée usted que la 
aplicación de la tecnología le ha favorecido en el 
método de su aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

5 

P5: La pandemia ha permitido notar que aún existe 
la brecha digital, ¿Crée usted que la conectividad 
perjudique al estudiante en la manera de su 
aprendizaje?   X    X    X     

6 

P6: Las herramientas tecnológicas permite al 
estudiante acceder a múltiples métodos de 
enseñanza, ¿Cree usted que estas herramientas 
le han permitido mejorar su propio aprendizaje? 
¿Por qué?  X    X    X     

7 

P7: El confinamiento social ha hecho que el 
aprendizaje sea aburrido, ¿Crée usted que la 
gamificación le permitiría motivarse al momento de 
su propio aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

8 

P8: El progreso te permite desarrollar el 
aprendizaje, ¿Crée usted que en su progreso de 
desarrollo de aprendizaje ha ayudado a seguir 
mejorando su motivación por aprender? ¿Por qué?  X    X    X     

9 

P9: Los retos ayudan a desafiarse uno mismo por 
la mejora, ¿Crée usted que los retos propuestos 
ha permitido motivarse en seguir aprendiendo? 
¿Por qué?  X    X    X     

10 

P10: Las recompensas como motivador al 
estudiante, ¿Crée usted que es una fuente 
importante para que siga esforzándose en mejorar 
su propio aprendizaje? ¿Por qué?  X    X    X     

11 

P11: La clasificación le permite observar hasta 
donde uno puede superarse, ¿Crée usted que el 
ranking le ha permite a usted ponerse retos para 
alcanzar en la mejora de su aprendizaje 
autónomo? ¿Por qué?  X    X         

12 

P12: Lograr un nivel deseado ayuda a seguir 
aprendiendo, ¿Crée usted que la gamificación le 
permitiría alcanzar el nivel deseado en su 
aprendizaje autónomo? ¿Por qué?  X    x    X     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Correo de confirmación de validación – Arq. Gustavo Suarez Robles 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4: Fuente propia/correo de validación por juicio de experto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

En caso de tener alguna duda sobre la investigación puede comunicarse a los 

siguientes correos electrónicos institucionales:  

Autores de la investigación:  

Castillo Miguel, Edwin Frankli,  ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe  

Napan Pari, Christian Edwuard,  cnapan@ucvvirtual.edu.pe  

Asesora:  

Mg. Arq. Chincaro Miljanovich, Siljha chincaroms@ucvvirtual.edu.pe  

 

Declaración de consentimiento  

Yo, ______________________________________________, doy mi 

consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi información se utilice 

en esta investigación. Asimismo, estoy de acuerdo que mi identidad sea tratada de 

manera (marcar una de las siguientes opciones): 

Declarada, es decir, que en la investigación se hará referencia expresa de mi nombre (     ). 

Confidencial: es decir, que en la investigación no se hará ninguna referencia expresa de mi nombre 

y los investigadores utilizaran un código de identificación o pseudónimo (    ). 

Finalmente entiendo que recibiré una copia de este carta y consentimiento 

informado. 

 

Apellidos y Nombres del entrevistado: 

_______________________________________________________________ 

 

 

 

Atentamente,  

 

 

 

 

 

 

 

____________________________ 

Castillo Miguel, Edwin Frankli 

DNI: 75430235 

____________________________ 

Napan Pari, Christian Edwuard 

DNI: 75960849 

mailto:ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe
mailto:cnapan@ucvvirtual.edu.pe
mailto:chincaroms@ucvvirtual.edu.pe


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5: Fuente propia/correo de validación por juicio de experto 

 

Entrevista realizada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6: Fuente propia/Entrevista realizada con especialista 

 

 

CARTA A LOS JUECES DE EXPERTOS 



 

Lima – Perú, 15 de setiembre de 2021 

Señor: 

Ing. Espinoza Ormeño, Jerson Manuel 

Especialista sobre el tema de gamificación en la educación  

 

Presente:  

Asunto: VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO, POR CRITERIO DE ESPECIALISTA 

De mi especial consideración: 

Es grato dirigirme a Usted, para expresarle un saludo cordial e informarle que, como 

parte del desarrollo de una investigación del Programa de Pregrado en Arquitectura, 

estoy desarrollando el avance de mi Proyecto de Bachillerato titulada “Espacio de 

aprendizaje autónomo mediante la gamificación en los estudiantes de 

Arquitectura de 1er Ciclo, Taller de diseño, Lima 2021”. 

Este proyecto es elaborado por Castillo Miguel, Edwin Frankli y Napan Pari, 

Christian Edwuard estudiantes de la Universidad César Vallejo, (Lima-Perú). El 

objetivo de nuestra investigación es “Analizar el espacio de aprendizaje autónomo 

mediante la gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller 

de Diseño, Lima 2021”. 

Por lo expuesto, con la finalidad de darle rigor científico necesario, se requiere la 

validación de dichos instrumentos a través de la evaluación de Juicios de expertos. 

Es por ello, que me permito solicitarle su participación de una entrevista de 10 

minutos como juez, apelando su trayectoria y reconocimiento como experto del 

tema de la gamificación. 

Su participación en la investigación es completamente voluntaria y usted puede 

decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello lo genere ningún perjuicio. 

Si tuviera alguna consulta sobre la investigación puede formularla cuando lo estime 

conveniente.  

Su identidad será tratada de manera anónima a solicitud de Usted, así mismo su 

información será analizada y servirá para la elaboración del proyecto de 

investigación. Además, esta será conservada por tres años contados desde la 

publicación de resultados en la computadora personal de investigadores. Al finalizar 

este periodo la información será borrada. 

Agradeciendo por anticipado su colaboración y aporte en la presente me despido 

de Usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideración y estima 

personal. 

 

En caso de tener alguna duda sobre la investigación puede comunicarse a los 

siguientes correos electrónicos institucionales:  



 

Autores de la investigación:  

Castillo Miguel, Edwin Frankli,  ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe  

Napan Pari, Christian Edwuard,  cnapan@ucvvirtual.edu.pe  

Asesora:  

Mg. Arq. Chincaro Miljanovich, Siljha chincaroms@ucvvirtual.edu.pe  

 

Declaración de consentimiento  

Yo, ______________________________________________, doy mi 

consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi información se utilice 

en esta investigación. Asimismo, estoy de acuerdo que mi identidad sea tratada de 

manera (marcar una de las siguientes opciones): 

Declarada, es decir, que en la investigación se hará referencia expresa de mi nombre (     ). 

Confidencial: es decir, que en la investigación no se hará ninguna referencia expresa de mi nombre 

y los investigadores utilizaran un código de identificación o pseudónimo (    ). 

Finalmente entiendo que recibiré una copia de este carta y consentimiento 

informado. 

 

Apellidos y Nombres del entrevistado: 

_______________________________________________________________ 

 

 

 

Atentamente,  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

____________________________ 

Castillo Miguel, Edwin Frankli 

DNI: 75430235 

____________________________ 

Napan Pari, Christian Edwuard 

DNI: 75960849 

mailto:ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe
mailto:cnapan@ucvvirtual.edu.pe
mailto:chincaroms@ucvvirtual.edu.pe


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7: Fuente propia/Correo de validación de especialistas 

 

Entrevista realizada 

 

 

 

 

 

 

Figura 8: Fuente propia/Entrevista realizada con especialista 

 

 



 

CARTA A LOS JUECES DE EXPERTOS 

Lima – Perú, 21 de setiembre de 2021 

Señor: 

Mag. Sepúlveda Castro, Guillermo 

Especialista en gamificación 

 

Presente:  

Asunto: VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO, POR CRITERIO DE ESPECIALISTA 

De mi especial consideración: 

Es grato dirigirme a Usted, para expresarle un saludo cordial e informarle que, como 

parte del desarrollo de una investigación del Programa de Pregrado en Arquitectura, 

estoy desarrollando el avance de mi Proyecto de Bachillerato titulada “Espacio de 

aprendizaje autónomo mediante la gamificación en los estudiantes de 

Arquitectura de 1er Ciclo, Taller de diseño, Lima 2021”. 

Este proyecto es elaborado por Castillo Miguel, Edwin Frankli y Napan Pari, 

Christian Edwuard estudiantes de la Universidad César Vallejo, (Lima-Perú). El 

objetivo de nuestra investigación es “Analizar el espacio de aprendizaje autónomo 

mediante la gamificación en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller 

de Diseño, Lima 2021”. 

Por lo expuesto, con la finalidad de darle rigor científico necesario, se requiere la 

validación de dichos instrumentos a través de la evaluación de Juicios de expertos. 

Es por ello, que me permito solicitarle su participación de una entrevista de 10 

minutos como juez, apelando su trayectoria y reconocimiento como experto del 

tema de la gamificación. 

Su participación en la investigación es completamente voluntaria y usted puede 

decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello lo genere ningún perjuicio. 

Si tuviera alguna consulta sobre la investigación puede formularla cuando lo estime 

conveniente.  

Su identidad será tratada de manera anónima a solicitud de Usted, así mismo su 

información será analizada y servirá para la elaboración del proyecto de 

investigación. Además, esta será conservada por tres años contados desde la 

publicación de resultados en la computadora personal de investigadores. Al finalizar 

este periodo la información será borrada. 

Agradeciendo por anticipado su colaboración y aporte en la presente me despido 

de Usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideración y estima 

personal. 

 



 

En caso de tener alguna duda sobre la investigación puede comunicarse a los 

siguientes correos electrónicos institucionales:  

Autores de la investigación:  

Castillo Miguel, Edwin Frankli,  ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe  

Napan Pari, Christian Edwuard,  cnapan@ucvvirtual.edu.pe  

Asesora:  

Mg. Arq. Chincaro Miljanovich, Siljha chincaroms@ucvvirtual.edu.pe  

 

Declaración de consentimiento  

Yo, ______________________________________________, doy mi 

consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi información se utilice 

en esta investigación. Asimismo, estoy de acuerdo que mi identidad sea tratada de 

manera (marcar una de las siguientes opciones): 

Declarada, es decir, que en la investigación se hará referencia expresa de mi nombre (     ). 

Confidencial: es decir, que en la investigación no se hará ninguna referencia expresa de mi nombre 

y los investigadores utilizaran un código de identificación o pseudónimo (    ). 

Finalmente entiendo que recibiré una copia de este carta y consentimiento 

informado. 

 

Apellidos y Nombres del entrevistado: 

_______________________________________________________________ 

 

 

 

Atentamente,  

 

 

 

 

 

 

 

____________________________ 

Castillo Miguel, Edwin Frankli 

DNI: 75430235 

____________________________ 

Napan Pari, Christian Edwuard 

DNI: 75960849 

mailto:ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe
mailto:cnapan@ucvvirtual.edu.pe
mailto:chincaroms@ucvvirtual.edu.pe


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9: Fuente propia/Correo de validación con especialista 

 

Entrevista realizada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10: Fuente propia/Entrevista realizada con especialista 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ANEXO - 06 

PROCESO DE CODIFICACIÓN MEDIANTE EL PROGRAMA ATLAS.TI 

Entrevista 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevista 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevista 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevista 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevista 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevista 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Codificación en ATLAS.TI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11: Proceso de codificación de entrevista en Atlas.ti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
PREGUNTAS 

ENTREVISTADO 
1 

ENTREVISTADO 
2 

ENTREVISTADO 3 
ENTREVISTADO 

4 
ENTREVISTADO 5 

ENTREVISTADO 
6 

ENTREVISTADO 
7 

ENTREVISTADO 
8 

ENTREVISTADO 9 
ENTREVISTADO 

10 
ENTREVISTADO 

11 
ENTREVISTADO 

12 
 CÓDIGOS  

AGRUPACIÓN DE 
CÓDIGOS 

CATEGORÍAS 

P.G. 

Entretenido 
aprendizaje 
motivador 

aprendizaje 
didáctico 

motivación 
Es necesario 
divertirse 

Te permite 
aprender 

Es interactivo Te motiva  Te interesa Motivador Motivador Compresión 
 

Entretenido Divertido   
 

Entretenido Necesidad 

aprendizaje   
necesidad de 
gamificación 

    Entretenido No es aburrido Te divierte Te compensa     Interacción 
 

Permite aprender Compensador   
 

Permite aprender Oportunidades 

            Te interesa            Motivador Didáctico    Motivador Necesidad 

            Te motiva            Interactivo      Interactivo Necesidad 

            Es didáctico            Interesante      Interesante Necesidad 

1 

depresión paz  ansiedad flojera Estrés 
Olvidar lo 
aprendido 

Estrés Estrés Soledad Aburrimiento Flojera Soledad 
 

Depresión Soledad   
 

Divertido Necesidad 

ansiedad estrés depresión   Te desconcentra   Aburrido   Frustración Estrés      Ansiedad Frustración    Compensador Oportunidades 

            Cansado   Miedo        Estrés Miedo    Didáctico Necesidad 

            Sin socialización   Nostalgia        Cansado Nostalgia    Depresión Emociones 

                Ansiedad        Desconcentración      Ansiedad Emociones 

2 
aprendizaje motivación satisfacción 

aprendizaje 
malo 

Te permite 
mejorar 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Te desconcentra Sea accesible Insatisfacción 
Aprendizaje 
malo 

Dudas 
 

Permite aprender Satisfacción Accesible 
 

Estrés Emociones 

    dudas       Es interactivo   Sea flexible        Motivador Interactivo Flexible  Cansado Emociones 

3 

información  disgusto 
aprendizaje 
como soporte 

insatisfacción 
Te permite 
mejorar 

Es necesario 
apoyo 

Te permite 
aprender 

Es necesario 
apoyo 

Es necesario 
apoyo 

Dudas Insatisfacción Dudas 
 

Dudas Insatisfacción 
Permite 
aprender  

Desconcentración Conocimientos 

dudas   necesidad           
Necesidad de un 
guía 

      
 

Disgustos 
Es necesario 
apoyo 

Necesidad 
de guía  

Soledad Emociones 

4 

dudas dudas 
dificultad de 
aprendizaje 

superación 
Es necesario 
apoyo 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

No es favorable Sea accesible Ventajas Superación Satisfacción 
 

Accesible Interactivo   
 

Frustración Emociones 

  
información 
rápida 

        Es interactivo 
Es necesario la 
práctica 

        
 

Permite aprender Dificultoso   
 

Miedo Emociones 

5 

falta de 
conectividad 

falta de 
conectividad 

falta de 
conectividad 

falta de 
conectividad 

Es necesario 
apoyo 

Es necesario 
apoyo 

Estrés Estrés 
Es necesario 
apoyo 

Conformismo 
Falta de 
conectividad 

Conectividad 
 

Accesible Estrés   
 

Nostalgia Emociones 

    
Pérdida de 
aprendizaje 

      
Es necesario 
apoyo 

Es necesario 
apoyo 

Necesidad de 
accesibilidad 

      
 

Es necesario 
apoyo 

Pérdida de 
aprendizaje 

  
 

Satisfacción Oportunidades 

6 
conocimiento sin método satisfacción 

métodos de 
enseñanza 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Compararse 
Nuevos 
métodos 

Método de 
enseñanza  

Permite aprender 
Permite 
desarrollo 

Novedoso 
 

Flexible Oportunidades 

nuevo 
aprendizaje 

no accesible     Interés Es interactivo 
Te permite 
desarrollar 

  Sea accesible       
 

Interactivo Accesible   
 

Accesible Oportunidades 

7 

distracción paz  motivación aburrimiento Interés Cansancio Menos aburrido Es interactivo Te interesa Aburrimiento Aburrimiento Motivador 
 

Permite aprender 
Menos 
aburrido 

Interesante 
 

Dudas Conocimientos 

aprendizaje motivación atención estrés 
Es necesario 
apoyo 

  
Te permite 
desarrollar 

  
Te permite 
aprender 

Estrés Estrés   
 

Paz Didáctico 
Permite 
desarrollo  

Disgustos Emociones 

            Es didáctico            Es motivador Interactivo    Insatisfacción Conocimientos 

8 

nuevo 
aprendizaje 

progreso 
desarrollo del 
aprendizaje 

motivación 
externa 

Es necesario 
apoyo 

Te permite 
competir 

Te interesa 
Te permite 
desarrollar 

Te permite 
superar 

Motivador Superación Superación 
 

Permite aprender Competitivo Interesante 
 

Apoyo Necesidad 

        
Te permite 
aprender 

Te permite 
motivar 

Te motiva 
Mejora 
habilidades 

Te permite 
mejorar 

      
 

Permite 
desarrollo 

Motivador   
 

Guía Necesidad 

            
Te permite 
aprender 

Te permite 
superar 

        
 

Mejora habilidad Superación   
 

Dificultoso Conocimientos 

9 

motivación competitividad superación superación 
Te permite 
aprender 

Te permite 
superar 

Te permite 
superar 

Te motiva 
Te permite 
mejorar 

Insatisfacción Motivador Superación 
 

Motivador 
Permite 
aprender 

Mejoras 
 

Paz Emociones 

        
Te permite 
superar 

Te apasiona Te motiva   
Te permite 
competir 

      
 

Competitivo Apasionante   
 

Permite desarrollo Oportunidades 

            
Te permite 
aprender 

          
 

Superación Motivador   
 

Novedoso Conocimientos 

10 

distracción recompensa conformismo 
mejora de 
aprendizaje 

Lograr la meta 
Te permite 
aprender 

Te motiva 
Te permite 
superar 

Esfuerzo Satisfacción Dudas 
Mejorar 
aprendizaje  

Permite aprender Superación Motivador 
 

Mejora habilidad Oportunidades 

aprendizaje éxito     Esfuerzo Te satisface   Te motiva 
Te permite 
aprender 

      
 

Satisfacción Esfuerzo Logros 
 

Superación Oportunidades 

11 

motivación superación exigencia superación Esfuerzo 
Te permite 
competir 

Te motiva 
Te permite 
superar 

Te permite 
competir 

Superación Superación Logro 
 

Motivador Esfuerzo Exigente 
 

Competitivo Necesidad 

        
Te permite 
aprender 

  Esfuerzo   
Te permite 
superar 

      
 

Superación Competitivo 
Permite 
aprender  

Apasionante Necesidad 

12 
aprendizaje motivación motivación superación 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Te motiva Te anima 
Te permite 
desarrollar 

Conformismo Conformismo 
Te permite 
aprender  

Permite aprender Superación 
Permite 
desarrollo  

Esfuerzo Oportunidades 

distracción       
Te ayuda a 
concentrarte 

Te divierte 
Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

Te permite 
aprender 

      
 

Motivador Divertido Ánimo 
 

Logros Oportunidades 

                  Exigente Necesidad 

                  Ánimo Emociones 

Tabla 4: Cuadro de codificación de entrevistas a alumnos 

 



 

 

Tabla 5: Cuadro de codificación de entrevistas a docentes 

PREGUNTAS DOCENTE 1 DOCENTE 2  CÓDIGOS 

1 

La virtualidad como pérdida de contacto presencial  La gamificación como mejora y motivación  La virtualidad como pérdida de contacto presencial 

Lo virtual genera desconcentración al alumno  Lo virtual genera desorden de aprendizaje  Lo virtual genera desconcentración al alumno 

Lo presencial era más interactiva    Lo presencial era más interactiva 

La gamificación como mejora y motivación    La gamificación como mejora y motivación 

2 

La gamificación como mejora del aprendizaje  Ayudaría a ser más interactivo  La gamificación como mejora del aprendizaje 

Ser más competitivo  La gamificación como mejora el entendimiento  Ser más competitivo 

El alumno como generador de su propio aprendizaje   El alumno como generador de su propio aprendizaje 

3 

La virtualidad como limitante de un buen entendimiento 
espacial 

 El software como parte del entendimiento espacial 
 La virtualidad limita el entendimiento del espacio  

La virtualidad como limitante de un buen entendimiento 
espacial 

El software como limitante del entendimiento espacial    El software como limitante del entendimiento espacial 

4 

La virtualidad no les permite comprender sin gráficos  No llega la enseñanza completa  La virtualidad no les permite comprender sin gráficos 

Doble de esfuerzo en las enseñanzas  La virtualidad no les permite comprender  Doble de esfuerzo en las enseñanzas 

Nuevos lenguajes de enseñanza    Nuevos lenguajes de enseñanza 

5 
Deficiencia de adaptación tecnológicas en docentes mayores  Deficiencia de adaptación tecnológicas  Deficiencia de adaptación tecnológicas en docentes mayores 

Los alumnos como ayuda a docentes en uso de la tecnología  Los alumnos se benefician con la tecnología  Los alumnos como ayuda a docentes en uso de la tecnología 

 

 

 



 

Entrevistas codificadas de alumnos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Entrevistas codificadas de docentes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


