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RESUMEN

La gamificacion es la técnica de aprendizaje que se utiliza como herramienta
didactica ludica el cual sirve como estrategia en el aula. El propdsito fue
conocer el concepto que tiene el docente en referencia a la gamificacion e
identificar los recursos tecnoldgicos que aplicd en los procesos didacticos. El
estudio fue cualitativo, disefio interpretativo, se aplicd el guion de entrevista
para evaluar la gamificacion. Los resultados procedieron en describir tres
Subcategorias: dinamicas, mecanicas y componentes. Se concluye que los
docentes comprenden a la gamificacion como juegos con entornos de
aprendizaje en contextos del no juego, cuya finalidad es la adquisicion del
conocimiento mediante la ensefianza activa, utilizando adecuadas herramientas
que favorezcan su aprendizaje. Se evidenciaron limitaciones en el
conocimiento del término gamificacion y el aporte que genera al utilizar las
herramientas como aprendizaje y la forma en que se debe implementar en la

programacion curricular.

Palabras clave: Aprendizaje activo, herramientas gamificadas, ludificacion,

motivacion.



ABSTRACT

Gamification is a learning technique used as a playful didactic tool that serves as a
strategy in the classroom. The purpose was to know the concept that the teacher
has in reference to gamification and to identify the technological resources applied
in the didactic processes. The study was qualitative, interpretative design, the
interview script was applied to evaluate gamification. The results proceeded to
describe three subcategories: dynamics, mechanics and components. It is
concluded that teachers understand gamification as games with learning
environments in non-game contexts, whose purpose is the acquisition of
knowledge through active teaching, using appropriate tools that favor learning.
Limitations were evidenced in the knowledge of the term gamification and the
contribution it generates when using the tools as learning and the way in which it

should be implemented in the curricular programming.

Key words: Active learning, gamification, gamified tools, motivation.
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l. INTRODUCCION

En estos ultimos anos, el sector educativo acelerd drasticamente los estilos de
aprendizaje tradicionales, el cual conllevé a que los docentes asumieran retos y
desafios replanteando los sistemas educativos, acogiendo recursos
tecnoldgicos e integrando de esta manera a la gamificacion. Sin embargo, en
paises de bajos ingresos como Africa, el 64% de maestros no ha recibido
formacion minima (Unesco, 2020). En los entornos escolares publicos de Brasil,
es utilizado con fines de entretenimiento, desvirtuando lo pedagogico y por lo
general, presentan bajo conocimiento al desarrollarlo en practicas educativas
(Moreira etal., 2020). A nivel nacional, el profesorado ha tenido que adaptarse a
una nueva metodologia. Para el Ministerio de Educacion (2021), el 55% de
docentes presentaban pocas habilidades y conocimientos en el uso de

herramientas digitales.

A pesar del avance tecnologico, a nivel institucional los docentes de la
institucion educativa privada del distrito de San Martin de Porres, aun carece de
conocimiento en referencia a la gamificacion y los aportes que brinda dicha
herramienta. El escaso entendimiento y confusion sobre la conceptualizacion
que tiene el profesorado referente a la gamificacion ha motivado la elaboracién
de la presente investigacion, la cual es fundamental porque se debe conocer la
adecuada concepcién. Se investigd el pensamiento del profesorado sobre la
gamificacion y el aporte al incluir las herramientas ludificadas en el proceso
pedagogico. La investigacion se validé a través del método de analisis del
discurso por que se utilizé como instrumento el guién de entrevistas para
recoger la conceptualizacion del profesorado sobre la gamificacion. Se
evidencid que la gamificacion aporta en los docentes, ya que facilita la
ensefanza utilizando herramientas ludificadas como recursos y estrategias

pedagogicas para la concreciéon de metas y objetivos en determinadas areas

Por lo cual la pregunta general fue: ¢Cual es el concepto del profesorado del

nivel primaria sobre la gamificacion al afio 20227, también se cuestionan las



subcategorias: (a) dinamicas, (b) mecanicas, (c) componentes.

El propésito general del trabajo de investigacion fue comprender el concepto del
profesorado del nivel primaria sobre la gamificacion al afio 2022. De igual modo,
se busco comprender las subcategorias: (a) dinamicas, (b) mecanicas, (c)

componentes.



. MARCO TEORICO

Romero y Lépez (2021) aplicaron un estudio con 183 docentes de Espafa
quienes indicaron que la gamificacion apoyada con el uso de la tecnologia
permite facilitar el proceso de aprendizaje, desarrolla la autonomia y refuerza la
autoestima a los estudiantes. En otra investigacion de Alajaji y Alshwiah (2021)
realizaron un estudio con 2 profesores de Arabia Saudita, la gamificacion es una
estrategia de ensefanza y actitud positiva para los estudiantes ya que
incrementa la motivacion y fomenta el aprendizaje colaborativo. Asi mismo, Mc
Farland (2020) aplico un estudio con 5 profesores en California, sefiala la
contribucion en los objetivos curriculares al incorporar leveling up en
programas académicos de nivelacion para demostrar el progreso en las
asignaturas al alcanzar las metas y objetivos mediante diversos sistemas de

gamificacion.

Monjelat (2019) aplicéd un estudio con 13 docentes de Argentina para examinar
las practicas tecnoldgicas que desarrollan los docentes, quienes manifestaron el
desconocimiento de los recursos tecnoldgicos que les permita plantear
estrategias en el aula. En otra investigacién, Del Campo (2020), realiz6 un
estudio con 4 profesores de Lima, quienes utilizaron la herramienta Story
Jumper como estrategias educativas para promover la creatividad del
estudiante en las producciones de texto. Por otro lado, Glivey (2020) realizé un
estudio con 9 profesores de Turquia, quienes expresaron las contribuciones que
brinda la herramienta Story Jumper como narrativa digital, ya que pueden
observar los errores gramaticales y realizar género literarios segun la edad del

estudiante.

Saracoglu y Kocabatmaz (2019) llevaron a cabo un estudio con 36 docentes de
Turquia, mencionaron los aportes en la educacién al utilizar herramientas
gamificadas, dado que genera una mayor atencion y participacién. En otra
investigacion, Oziidogru y Cakir (2021) realizaron un estudio con 11 profesores,
de Turquia, quienes indicaron la contribuciéon al utilizar la herramienta

gamificada Storytelling, ya que desarrolla la creatividad, incrementa la



participacion y genera una mayor motivacién. Asi mismo, Kahtali y Genger
(2021) realizaron un estudio con 20 maestros, de Turquia, consideran que el
Storytelling es una herramienta de aprendizaje adecuada ya que permite
desarrollar las 4 habilidades linguisticas basicas, a pesar de contribuir en el
aprendizaje de los estudiantes, indicaron tener escaso conocimiento sobre su

uso.

Bahauddin y Setyaningrum (2019) aplicaron un estudio con 126 docentes en
Indonesia, quienes adujeron que el uso del juego mévil Proadventure favorece
en el aprendizaje de las matematicas, por otra parte, Smith (2018) llevd a cabo
un estudio con 12 docentes de Estados Unidos, quienes destacaron el uso de la
gamificacion como estrategia en la ensefianza matematica, indicaron que es
una herramienta muy satisfactoria ya que contribuye con la pedagogia e
incrementa el pensamiento matematico a través de juegos sin que los
estudiantes se percaten de lo que estan aprendiendo. Por otro lado, Tenorio et
al. (2021) realizaron un estudio con 15 docentes de Brasil, quienes manifestaron
una un incremento de interrelacion de los estudiantes al utilizar los elementos
de las herramientas gamificadas. Asi mismo, consideran relevante la
elaboracidon de misiones personalizas para lograr aprendizajes y objetivos

deseados.

Pektas y Kepceoglu (2018) aplicaron un estudio con 44 docentes de Turquia,
quienes sefalaron el uso de la gamificacion como una herramienta que
incentiva la participacion constante de los alumnos, incrementando la
motivacion y logrando una mejor comprension en el aprendizaje. Mientras que,
Kiligel y Ertas (2021) realizaron un estudio con 5 profesores de Turquia,
quienes indicaron los efectos positivos que utilizan al emplear la gamificacion y
sus elementos ya que se ha convertido en una parte imprescindible de la
educacion. En otra investigacion, Topal y Akgun (2021) realizaron un estudio
con 12 profesores de Turquia, quienes sefalaron una experiencia de
aprendizaje flexible, contribuyen el aspecto motivacional y producen actitudes

positivas hacia la gamificacion.

10



De Sousa et al. (2022) desarrollaron un estudio con 24 profesores de Brasil,
quienes declararon que los procesos de aprendizaje se originan mediante
lecciones gamificadas, asi mismo, el uso con la herramienta digital potencia la
interaccion social a través de medios digitales. Por otra parte, Martin y Martins
(2018) elaboraron un analisis con 21 profesores de Brasil, quienes manifestaron
conocer en cierta medida el concepto de gamificacion. En esa misma linea,
Yasar et al., (2020) aplicaron un estudio con 12 docentes en Turquia, quienes
determinaron y conceptualizaron la gamificacion como juegos educativos. De
igual modo, Sousa y Cardoso (2021) realizaron un estudio con 21 profesores de
Brasil, manifestaron que, a pesar de conocer la conceptualizacién y ventajas
que ofrece la gamificacion en el proceso de aprendizaje, asintieron no recurrir a

ello ya que tienen predileccion por las ensefianzas tradicionales.

Swaran et al. (2020) aplicaron un estudio con 8 profesores de Malasia, quienes
sefalaron la utilidad de herramientas gamificadas en el proceso de aprendizaje,
asi mismo, destacaron el uso de Padlet, entre otras herramientas, como
estrategias para realizar evaluaciones. En otra investigacion, lpek (2021)
desarrollé un estudio con 41 docentes de Turquia, consideran que trabajar en
parejas utilizando programas como Scratch y Code.Org contribuye en el
aprendizaje siendo mas interactivo y colaborativo. En esa misma linea, Calder y
Rhodes (2021) realizaron un estudio con 2 docentes de Nueva Zelanda, quienes
manifestaron la contribucion al utilizar la herramienta ScratchMaths, ya que
fomenta la resolucién de problemas, promueve la colaboracion y facilita la

comprension en los procesos matematicos.

Werbach y Hunter (2012) conceptualizan a la gamificacion como el uso de las
mecanicas del juego en situaciones no ludicas el cual es dirigido hacia la
persona con la finalidad de acoger estas herramientas y que sean participes de
ellas, al realizarlo se espera lograr aprendizajes deseados. Mediante 3
categorias de elementos del juego que son importantes para la gamificaciéon y
son jerarquizadas por niveles las cuales son las dinamicas, mecanicas y

componentes. Para Deterding et al. (2011) indican que es el sistema de
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elementos que permite mejorar los compromisos y experiencias de los
participantes. Asi mismo, Llorens, et al. (2016) sefialan que es un método que
consiste en aplicar estrategias ludicas en contexto del no-juego, en una
determinada actividad. Asi mismo, Ponz y Vernet (2019) mencionan la
aplicacion de conceptos y mecanicas en contextos no ludicos, el cual sirve para
para generar una actitud positiva y motivacional durante los procesos de

aprendizaje, ya que fomenta el cooperativismo y el trabajo en equipo.

Gbémez y Garcia (2018) indican que la gamificacion, refiere al uso del disefio y
elementos de juegos basados en contextos del no juego que estan vinculados al
entretenimiento, diversion u ocio, ya que su propoésito principal de la
gamificacion o ludificacion es propiciar la motivacion y lograr conductas
deseadas mediante las dinamicas, mecanicas y componentes. Segun
Foncubierta y Rodriguez (2014) el mecanismo que el docente utiliza en una
actividad de aprendizaje es la integracién, incluye los elementos vy
pensamientos ludicos como retos, competicion y limites de tiempo. Asi mismo,
Dalmases (2017) sefiala que los elementos construidos en actividades
gamificadas son jerarquizadas mediante las dinamicas, mecanicas vy

componentes.

Werbach y Hunter (2012) definen que las dinamicas son los procesos mas
importantes, en el cual se pretende generar actividades de motivacion, logrando
ser interesante y divertido, en el que se trata de involucrar al estudiante a través
de objetivos, genera el compromiso al aportarles retos el cual deben superar,
obtener recompensas por sus logros entre. Acosta et al. (2020), indican que se
relacionan segun las necesidades del ser humano, ya que estan vinculadas con
los procesos motivacionales y los deseos que ocasionan en las personas,
puesto que permite plantear ideas generales. Asi mismo, generan emociones,
desarrollan habilidades e interacciones entre los sujetos. Por otro lado, Alabbasi
(2018) considera que es importante la retroalimetacion, ya que favorece a los
participantes a establecer su progreso, siendo que la gamificacion sea mas

interesante y aliente su continuidad.
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Werbach y Hunter (2012) las mecanicas son los procesos esenciales que
estimulan la participacién, sefala el comportamiento y estado de animo del
estudiante, asi como la motivacion que genera cuando el ser humano interactua
con el sistema gamificado para conseguir el objetivo. En otra investigacion,
Acosta et al. (2020) sefiala que genera mayor compromiso, incrementa la
participacion, la motivacion y la responsabilidad, ademas, fomenta el trabajo
cooperativo para la obtencidén de un obijetivo, asi mismo, implica la prueba-error,
ya que genera libertad a los sujetos en equivocarse para propiciarse de tal
manera la confianza y participacion. Asi mismo, facilita la obtenciéon de nuevos
conocimientos. Por otro lado, Del Rio (2017) menciona que son elementos
relevantes cuyo compromiso destacan en plantear objetivos, establecer metas,

otorgar alternativas de solucion.

Werbach y Hunter (2012) definen que los componentes son los elementos mas
especificos que se encuentra en las dinamicas y mecanicas de la gamificacion,
mediante recompensas, logros alcanzados e insignias. Ortiz et al. (2018)
sefalan que la interaccion de los componentes con los elementos de la
dinAamica y mecanica incrementan los entornos de actividades gamificadas
como puntos, niveles,clasificaciones y premios. Acosta et al. (2020) mencionan
que son los medios para disefar actividades y desarrollar establecidas
conductas como la expresion de su autonomia, ademas de generar la
retroalimentacion para la obtencion de puntos y el desarrollo de habilidades. Por
otro lado, Trejo (2021) menciona que los componentes inciden en las
interacciones entre los sujetos como también en los modos comunicativos y el
anhelo por obtener los premios y recompensas asi como las clasificaciones al

siguiente nivel.

Chadwick (2014) el enfoque pedagdgico es el constructivismo, ya que define al
individuo como constructor de su propio aprendizaje. La teoria del
constructivismo social de Vigotsky (como se cita en Guerra, 2020) parte de una
construccion colectiva, en el que el conocimiento de la persona se desarrolla

con la interaccion de otros individuos segun el cambio e influencia sociocultural.
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(Serrano, 2011; Levin y Wadmany, 2006, como se citdo en Cadena et al., 2021)
manifiestan que es el proceso por el cual permite mejorar la calidad educativa
reformando la ensefianza tradicional, permitiendo una mayor interaccién a
través de pedagogos o medios tecnoldgicos. Ausubel (1983) destaca la teoria
del aprendizaje significativo, indica que el estudiante debe tener un
conocimiento previo, para que pueda adquirir una nueva informacion. Siemenes
(2004) destaca la teoria del conectivismo, el cual describe como un proceso en
la que se utilizan nuevos estilos de aprendizaje, realizandose a través de la

exploracion mediante informaciones digitales.
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Il METODOLOGIA.

3.1. Tipo y disefio de investigacion.

La investigacion es de tipo basica (Ortea, 2017), cuya finalidad consiste en
plantear nuevas teorias que se encuentran presentes o modificar aquellas
teorias existentes. En este estudio se revisaron las teorias del constructivismo,

conectivismo y aprendizaje significativo.

El enfoque es cualitativo (Hernandez, 2014), el cual trata de profundizar y
estudiar las experiencias de la persona de manera grupal o individual segun el
entorno o naturaleza en la que se encuentra. En consiguiente, el estudio analizé

el concepto que tiene la gamificacion en el distrito de San Martin de Porres.

Diseno de investigacion:

El disefio es interpretativo (Naupas et al., 2014), el cual trata de comprender el
significado de los fendbmenos de cada individuo segun su naturaleza, utilizan
procedimientos inductivos y concretos a partir de la observaciéon. Asi mismo, se
recolectaron opiniones de docentes de las cuales se determind como propdsito

las diferencias en el concepto de la gamificacion.

El método es analitico-descriptivo, analitico porque trata de desagregar un
elemento de sus ideas, ademas consiste en ir de lo general a lo especifico para
llegar a un objetivo (Lopera et al.,, 2010), es descriptivo ya que precisa las
caracteristicas mas resaltantes del individuo que se quiere analizar (Hernandez,
2014) Por tal razén se recolectd informacidon sobre el concepto que tiene el
profesorado sobre la gamificacién en el aula, se analizaron sus opiniones sobre

la aplicacion antes y después de la pandemia en el aula.
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3.2. Categorias y Subcategorias.

Categoria 1: Gamificaciéon

Definicién Conceptual:

Segun Werbach y Hunter (2012) conceptualizan a la gamificacion como el uso
de las mecanicas del juego en situaciones no ludicas el cual es dirigido hacia la
persona con la finalidad de acoger estas herramientas y que sean participes de
ellas, al realizarlo se espera lograr aprendizajes deseados. Mediante tres
categorias de elementos del juego que son importantes para la gamificacion y
son jerarquizadas por niveles las cuales son las dinamicas, mecanicas y

componentes.

Subcategorias:

Dinamicas: Werbach y Hunter (2012) definen que son los procesos mas
importantes, en el cual se pretende generar actividades de motivacioén, logrando
ser interesante y divertido, en el que se trata de involucrar al estudiante a través
de objetivos, generando un compromiso al aportarles retos el cual deben

superar, obteniendo recompensas por sus logros entre otros.

Mecanicas: Werbach y Hunter (2012) definen que son los procesos esenciales
que estimulan la participacion, sefiala el comportamiento y estado de animo del
estudiante, asi como la motivacién que genera cuando interactua con el sistema

gamificado para conseguir el objetivo.

Componentes: Werbach y Hunter (2012) definen que son los elementos mas
especificos que se encuentra en las dinamicas y mecanicas de la gamificacion,

mediante recompensas, logros alcanzados e insignias

3.3. Escenario de estudio.

El estudio se realiz6 en el distrito de San Martin de Porres, urbanizacion Tres
Horizontes, la institucion educativa es de material concreto, cuenta con los

niveles de inicial, primaria y secundaria, tiene 4 pisos de los cuales el primer
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piso consta de 5 salones, el segundo piso consta de 6 salones, y el tercer piso
consta de 5 salones. Asi mismo, cuenta con departamento psicolégico, 1
laboratorio, 1 auditorio, 1 patio de recreo. La institucion educativa cuenta con 3
docentes en el nivel inicial, 6 en el primario y 15 en el nivel secundario. De los
cuales, se realizo la investigacion a 5. En los primeros niveles se realiza la
unidocencia, y a partir del IV nivel en adelante, se realiza la polidocencia.
Ademas, cuenta con el turno de mafiana y ofrece el servicio de asesoria en el

turno tarde de manera interdiaria.
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Figura 1. Ubicacion de la institucion educativa en el distrito de San Martin de

Porres.

3.4. Participantes.

Hernandez (2014) sefiala que es un conjunto de individuos cuyas caracteristicas
comunes son establecidas, el cual, en la presente investigacion los participantes
seran 5 docentes de una institucién educativa privada del distrito de San Martin
de Porres, de los cuales 4 docentes son del sexo femenino y 1 docente es de
sexo masculino, oscilan entre las edades de 46 afios y 36 anos, de los cuales 5
docentes son titulados, uno cuenta con dos especialidades. Asi mismo, el

tiempo de servicio que prestan a la institucion educativa oscila entre los 3 a 10
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afnos, con carga laboral de 40 horas pedagogicas, pertenecientes al sector C,

los docentes laboran bajo contrato, el cual se renueva anualmente.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

En principio, se realizaron entrevistas con cuestionarios a los docentes. Como
instrumento se aplico el guidn de entrevistas, el cual consté de 7 preguntas
abiertas, por consiguiente, el tipo de respuesta es abierta en referencia al
concepto gamificacion, correspondiente a la validacién y confiabilidad del

instrumento.

3.6. Procedimientos.

Para la gestion y aplicacion de los instrumentos se coordind con el director de la
institucion educativa privada mediante llamadas y mensajes de Whatsapp. Asi
mismo, se envid la carta de presentaciéon a través del correo electronico, la cual
fue aceptada. Para aplicar los instrumentos a los docentes se les entreg6 de
manera presencial la carta de consentimiento informado para que puedan
participar de la investigacion. Luego se realizd la entrevista durante un dia,

durante un tiempo de tres horas.

3.7. Rigor cientifico.

Tabla 1.

Criterios para la Comprobacion de Fiabilidad y Validez del Instrumento.

Criterios Descripcion

e Se va a evaluar con 3 preguntas la subcategoria
dinamicas.

Confirmabilidad o Sq va a evaluar con 2 preguntas la subcategoria
mecanicas.
e Se va a evaluar con 2 preguntas la subcategoria
componentes.
¢ Presencial
¢ Dias: 1 dia
e Tiempo: 3 horas

Modalidad o Ambiente: Institucion Educativa
o Aula: Segundo grado de primaria
Reproduccion Recursos:

e Camara
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o Dispositivos méviles
¢ Investigadora

o Pasajes
e« Hojas
Conservacion Aplicacién de la entrevista: Tres horas en un dia

3.8. Método de analisis de informacion

Se empled para el proceso de datos el método de andlisis del discurso, con el
que se interpretaron los argumentos de los participantes. Se inici6 la descarga
de los audios grabados, los cuales se transcribieron en una hoja los argumentos
que emitieron los 5 docentes seleccionados, evidenciandose su participacion.
Se tomaron en consideracion aquellos argumentos que presentaban similitudes,

para asi sintetizar sus opiniones, obteniendo conclusiones 6ptimas.

3.9. Aspectos éticos

La investigacion tuvo como aspectos éticos la confidencialidad, la credibilidad, la
referenciacion, el anonimato y la originalidad. Asi mismo, se citaron fuentes de
investigacion aplicando el formato APA, para verificar la verosimilitud fue
enviado al sistema del Turnitin, la originalidad se debe a que la investigacién no
fue publicada anteriormente, la confidencialidad reserva los datos de la
institucion educativa que solo obtuvo la investigadora, la veracidad al no
manipularse los datos, y el anonimato, ya que se omiti6 presentar alguna

informacion sensible de los entrevistados y de la institucion educativa.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION.

4.1. Analisis e interpretacion hallazgos.

Categoria: Gamificaciéon

Subcategoria 1: Dinamica.

1.  ¢Como utilizabas la gamificacion como dinamica de cada clase

durante la pandemia?

“Lo utilizaba de manera constante, al introducir una clase por que empezamos
con la motivacion, empezamos con una dinamica, los juegos que se aplican en
la virtualidad se realizaban con un fin” (Amaranta, 35 afos).

“La utilizaba como parte del proceso de motivacion, recojo de saberes previos y
me ayuda a generar el conflicto cognitivo para generar mi construccion del
aprendizaje en una sesion, era un poco dificil por que la tecnologia te ofrece un
monton de plataformas” (Octavio, 42 afios).

“Bien, durante la pandemia yo utilizaba diferentes aplicaciones, diferentes
juegos en mis clases, sobre todo para reforzar cada tema, tanto en matematica,
comunicacion, ciencias y personal en mis cursos basicos siempre utilizaba los
diferentes juegos para yo poder un poco motivar, incentivar sobre todo en el
area de matematica porque le tienen miedo a ese curso, lo ven dificil. Pero
bueno en esta pandemia creo yo he sabido utilizar diferentes plataformas, ir
reforzando cada uno de los temas ;no? Y sobre todo en las operaciones
basicas y en los distintos aplicativos de una manera ludica” (Judith, 38 afios).

“Uhm.. Al inicio como un tema de motivacion” (Celeste, 46 anos).

“Lo utilizaba durante la clase y después, de forma ludica” (Esperanza, 36 afios).

2.;,Qué actividades gamificadas de motivacion aplicas para involucrar al

estudiante en tus clases?

“Trabajé ruletas, juegos memoristicos, rompecabezas.” (Amaranta, 35 afios).
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“Utilzaba la ruleta, juego de iconos, utilizaba didlogos interactivos para iniciar el
dialogo entre los nifios” (Octavio, 42 afnos).

“Lo que he estado utilizando fue en el area de matematicas como el Matific, ello
ayudaba bastante a los nifios ” (Judith, 38 afios).

“Utilizaba juego interactivos de adiivinanzas, conteos de silabas, palabras
desconocidas” (Celeste, 46 afios).

“Las actividades que utilizaba eran las fichas interactivas y cuestionarios”
(Esperanza, 36 anos).

3. ¢Las dinamicas de juego son un tipo de gamificacion? ;Por qué?

“Son parte de la gamificaciéon, por que a través de las dinamicas los nifios
pueden jugar”’ (Amaranta, 35 afnos).

“Cuando hablamos de gamificacion, no hablamos de un juego propiamente
dicho, yo lo utilizo como una actividad ludica que llegue a un objetivo, el logro de
competencias, porque cada sesion de aprendizaje tiene una competencia e
indicadores de logro y eso nos ayuda. No es un juego comun, es un juego que
cumple un objetivo ” (Octavio, 42 afios).

“Yo creo que si, porque la gamificacion es un aprendizaje a base de juegos
interactivos” (Judith, 38 afos).

z

“Por supuesto, permite a que el estudiante este mas activo durante las clases’
(Celeste, 46 afios).

“Si, porque el nifio puede ser mas espontaneo, y de forma ludica despierta el
interés de los estudiantes, los motiva al utilizar las herramientas.” (Esperanza,
36 anos).

Interpretacion de la subcategoria 1:

El docente del nivel primario del distrito de San Martin de Porres dinamiza la
gamificacion establecida de tres formas: Primero, asume que es el medio de

recojo de saberes previos, en segundo lugar fomenta la interaccién y la
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dinamizacion del estudiante. También lo considera como la dinamica para
realizar actividades ludicas. La dinamica es la construccion del aprendizaje, el
refuerzo de los contenidos académicos, se emplean distintas plataformas,

herramientas y juegos para la interaccion ludica de los que integran una clase.

Subcategoria 2: Mecanicas.

4, ¢, Qué concepto tienes sobre esta metodologia?

“Son juegos que cumplen un propdésito,” (Amaranta, 35 anos).

“Es una técnica ludica, que se puede insertar en el sistema educativo, como una
manera de lograr los indicadores hacia lo que uno quiera hacer llegar” (Octavio,
42 afos).

“Considero que es una técnica de aprendizaje que se basa en juegos y el
objetivo es consequir mejores resultados realizandolo mediante los juegos ”
(Judith, 38 anos).

“Es un modelo de juego que permite que permite al nifio incentivar, estar mas
pendiente y mas atento durante las clases” (Celeste, 46 afos).

“Es una técnica donde se aplican juegos ludicos y diferentes herramientas que
logre captar la atencion de los nifios. En mi caso, tuve que crear juegos,
guiandome de lo virtual, tuve que aprender técnicas de aprendizaje para
utilizarlo en clases” (Esperanza, 36 afios).

5. ¢Consideras que la gamificacion genera una mayor interaccion y
participacion en clases? ;Por qué?
“Yo considero que es importante, por que a partir del juego motivamos a los

nifios, cuando vemos que estan distraido utilizamos el juego que permite la
interaccion y sirve para involucrarlos en la clase” (Amaranta, 35 anos).

“Es importante, por que en vez de motivarlos el nifio se incentiva, cuando le das
consignas como juego el nifio le llama la atencién y quiere ganar ” (Octavio, 42
anos).
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“Considero que si genera una mayor interaccion pero no al cien por ciento por
diferentes situaciones, sobre todo por el caso del Internet, pero si lo considero
importante por que a través del juego motiva mucho al nifio” (Judith, 38 afios).

“Si es importante, por que permite la interaccion de los estudiantes” (Celeste,
46 anos).

“Los motivaba, ya que les llama la atencion y favorece la atencion y
concentracion pues lo utilizaba también como investigacion” (Esperanza, 36
anos).

Interpretaciéon subcategoria 2:

El participante define la mecanizacion de la gamificacidn como las técnicas de
aprendizaje donde se aplican juegos ludicos, utilizando distintos modelos, por lo
cual, el principal objetivo es la optimizacion de resultados e indicadores. En este
proceso se necesita la motivacion, la incentivacién y cooperacién para generar
la interaccion de sujetos en el aula. Asi mismo, se realizan logros en el nivel

atencional de estos.

Subcategoria 3: Componentes.

6. Menciona las fortalezas de la gamificacién

“Los nifios al presentar la gamificacion, ya conceptualizan e identifican el tema a
tratar, se motivan por que juegan” (Amaranta, 35 anos).

‘Me ayudo la gamificacion, porque logré un lineamiento horizontal en el
aprendizaje, ya que hay nifios que no necesariamente deben tener una hoja
para estudiar, hay nifios que son practicos y a través de la gamificacion van
interiorizando conceptos y como maestro yo estaba logrando un objetivo con
ellos” (Octavio, 42 afos).

“La fortalezas, es que el alumno haya aprendido a aceptar su error, verlo como
algo normal y no frustrarse como antes, o las creaciones de ciertas emociones
positivas verlos por el lado bueno, sobre todo la resiliencia y adaptarse a ciertas
situaciones que son dificiles pero con resultados positivos” (Judith, 38 anos).
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“Ellos estan mas atentos, presentan con mayor tiempo sus tareas y realizan
preguntas frecuentas a lo que antes no lo realizaban” (Celeste, 46 afios).

“Yo innové con ellos, tuvieron mas atraccion con la clase, veian la clase mas
divertida, tenian mayor productividad, tenia una mayor innovacion en las clases
que presentaba, tuvieron mas concentracion y obtuvieron mayores habilidades
al utilizar las tics” (Esperanza, 36 afos).

7. ¢Utilizas herramientas gamificadas para conseguir las metas

propuestas en tu sesion de clases? ;Cuales?

“Si, se utiliza de acuerdo a la clase, lo utilizaba en cualquier momento, como la
ruleta interactiva, los rompecabezas online” (Amaranta, 35 afnos).

“Si utilizo algunas herramientas. Para evaluaciones utilizo el quizziz, para
reforzar la ortografia las ruletas ortograficas y el juego del pollito ortografico”
(Octavio, 42 aios).

“Si es importantes,yo utilicé Wordwall, Livewordsheet, Matific y también utilicé el
Jig planet. El Wordwall ha sido una aplicacion de juegos de memoria, también se
puede utilizar persecucion o hay que ser rapido por que hay tiempos, en Matific
es una aplicacion de matematica, en la que juegas y los nifios tienen que
consegquir puntos, estrellas para abrir diferentes candados y cambiar su avatar,
su rostro, ropa, diferentes aspectos que los motivaba bastante” (Judith, 38
anos).

“Si, utilicé algunas herramientas para consequir las metas. Yo utilicé el Kahoot
como un medio que me permitio realizar las evaluaciones de manera mas
interactiva” (Celeste, 46 afios).

“Utilizaba fichas interactivas como el Livewordsheet, el Quizziz, Genially, por
que ya que estaban creadas las preguntas, también utilizaba el Cartoon para
fomentar la lectura.” (Esperanza, 36 afos).

Interpretacion de la subcategoria 3:

El participante define al componente como el medio por el cual se ejecutan las

herramientas gamificadas como estrategias para evaluaciones interactivas. Asi
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mismo, establece la consecucién de metas y objetivos planteados. También lo
considera componentes porque desarrolla la innovacion, practicidad, habilidad
al comprender nuevos conocimientos. Adquiere la atencién y la concentracion
en circunstancias o situaciones dificiles que exijan la adaptabilidad obteniendo

resultados positivos.

4.2. Discusion, hallazgos y teorias.
Subcategoria: Dinamica

En la subcategoria se establece que la dinamizacion es fundamental en la
adquisicion de saberes previos y la interaccion para los estudiantes en el aula.
Ademas, se contempla el interés por la realizacion de actividades e
interacciones ludicas mediante plataformas y herramientas idéneas para
favorecer la construccion del aprendizaje. En cuanto a lo hallado, en Brasil se
evidencio que la utilizacion de herramientas gamificadas permite un incremento
de interrelacion entre los estudiantes. Asi mismo, tiene relacion con el
aprendizaje significativo (Ausubel, 1983; Tenorio et al., 2021), el cual destaca
que el estudiante debe tener conocimiento previo para la adquisicion de un
nuevo aprendizaje. Para lo cual el docente orientara dicho proceso. generando
interaccion de los conocimientos adquiridos previamente con las nuevas

informaciones.

Se encontraron coincidencias con los resultados de la investigacion, en que los
nuevos conocimientos adquiridos se realizan mediante la construccion del
aprendizaje social, teniendo como influencia su realidad, contexto cultural y
social, asi como la interaccién colectiva con otras personas (Levin y Wadmany,
2006, como se cit6 en Cadena et al., 2021; Payer, 2005; Serrano, 2011;
Vigotsky, como se cité en Guerra, 2020). Esto se relaciona con los procesos de
aprendizaje, ya que al utilizar como alternativas las herramientas y los medios
digitales permitiran mejorar la calidad educativa, reformando la ensefianza
tradicional y generando mayor interacciéon. Asi mismo, los pedagogos y
herramientas digitales facilitaran el proceso de aprendizaje, obteniendo los

aprendizajes esperados (De Sousa et al., 2022).
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Subcategoria: Mecanica

La subcategoria mecanica se conceptualiza como técnicas de aprendizaje, el
cual busca la optimizacién de resultados mediante la diversificacion, utilizacion y
ejecucion de juegos ludicos. El proceso de la mecanica es fundamental ya que
requiere de estimulos para la adquisicion para una mayor concentracion e
incentivacion, facilita el aprendizaje y la cooperacion de los sujetos. En cuanto a
lo hallado, se puede sefialar que existen similitudes con otros resultados, ya que
se utiliza como estrategias de aprendizaje educativo. Asi mismo, el uso de las
redes influye en los procesos de ensefanza, puesto que, fomenta la
participacion del estudiante, incrementa la motivacion, promueve la creatividad,
desarrolla la cultura indagadora y la participacion del estudiante (Del campo,
2020; Pektas y Kepceoglu, 2018)

En cuanto a lo hallado se puede demostrar algunas diferencias con los
resultados del estudio, en Turquia y Brasil se evidencid la carencia de
conocimiento sobre el uso de herramientas gamificadas pues lo consideran
innecesarias, y asintieron no recurrir a ello, ya que tienen predileccion por las
ensenanzas tradicionales (Kahtali y Genger, 2021; Sousa y Cardoso, 2021), por
el contrario, los docentes de San Martin de Porres, manifestaron que el uso de
diversas herramientas ludificadas permite alcanzar los objetivos esperados.
Esto difiere con los resultados de otras investigaciones, quienes indicaron que
en Argentina y Brasil algunos docentes conocian en cierta medida el concepto
de gamificacion, sin embargo sefalaron no poder utilizar los recursos

tecnolégicos como estrategias en el aula (Martin y Martins, 2018; Monijelat, 2019)

Subcategoria: Componentes

El participante determina al componente como el nexo donde lleva a cabo el uso
de herramientas gamificadas, el cual busca generar evaluaciones interactivas,
permite la concrecion de aprendizajes, metas y objetivos esperados, suscitando
intereses y habilidades como la innovacion y practicidad. En cuanto a lo hallado,
se puede senalar que existen similitudes con otros resultados, ya que
mencionan a los componentes como la contribucién de objetivos en programas
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académicos, demostraron la utilidad que tienen las herramientas gamificadas
como estrategias para la realizacion de evaluaciones, ya que manifestaron un
aprendizaje flexible, contribuyendo en la motivacién, generando actitudes
positivas. Asi mismo, el progreso de asignaturas al alcanzar metas (Mc Farland,
2020; Swaran et al., 2020; Topal y Akglin, 2021)

Los resultados de la investigacidén muestran coincidencias con los resultados del
estudio, ya que en Turquia, manifestaron los efectos positivos al emplear la
gamificacion y sus elementos. Como principales ventajas se menciona el
aprendizaje cooperativo e interactivo, promueve la colaboracion y facilita la
comprensién (Calder y Rhodes, 2021; Ipek, 2021; Kiligel y Ertas, 2021). Por otro
lado, en Indonesia, Estados Unidos y Brasil se sefiald que contribuye con la
pedagogia ya que destacaron el uso de las herramientas en determinadas areas
como matematica y comunicacién ya que consideran su ejecucion como
satisfactorias. Asi mismo, incrementa las habilidades, favorece las
interrelaciones al utilizar los elementos para lograr aprendizajes y objetivos

esperados (Bahauddin y Setyaningrum, 2019; Tenorio et al., 2021; Smith, 2018)
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V. CONCLUSIONES
Primera:

En referencia al propdsito general se logré interpretar el concepto del profesorado
entrevistado sobre gamificacién. En alusion a la categoria gamificacion, se puede
determinar que los docentes lo comprenden como aprendizaje activo, motivacion,
interaccion, diversion, actividad ludica. Asi mismo, lo interpretan como juegos con
entornos de aprendizaje en contextos del no juego, cuya finalidad es la
adquisicion del conocimiento mediante la ensefianza activa utilizando adecuadas

herramientas que favorezcan su aprendizaje.

Segunda:

En relacion a la subcategoria dinamica se pudo reconocer que los docentes lo
conceptualizan como herramientas para la retroalimentacién y el recojo de
saberes previos. Asi mismo, fomenta la interaccion y participacion activa,

consideran que genera interés en las actividades.

Tercera:

Respecto a la subcategoria mecanica, se pudo identificar que los docentes la
definen como las técnicas que facilitan el aprendizaje al utilizar herramientas
gamificadas idoneas, para la obtencion de resultados positivos. Su finalidad es
desarrollar diversas habilidades positivas como la motivacion, cooperacion,

generar mayor concentracion e incentivacion.

Cuarta:

En cuanto a la subcategoria componentes, los docentes lo interpretan como los
logros esperados y objetivos alcanzados. Asi mismo, desarrollan mayores

habilidades como la innovacion, creatividad, genera conductas positivas.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera:
Se recomienda a los futuros investigadores realizar breves explicaciones por
cada pregunta para obtener respuestas mas confiables y claras para conocer a

profundidad cada subcategoria.

Segunda:

Se sugiere realizar talleres y capacitaciones a los docentes donde se utilice de
manera permanente el uso de herramientas gamificadas, con la finalidad de
reforzar aquellas asignaturas mediante adecuados programas didacticos acorde

al tema a tratar, bajo la supervision de personal calificado.
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Anexo 1: Matriz de categorizacion.

Categoria: Gamificacion

Subcategoria

Caracterizacion

Preguntas

Werbach y Hunter (2012) definen que son los procesos

mas importante, en el cual se pretende generar

actividades de motivacion, logrando ser interesante y

1. ¢,Como utilizabas la gamificacion como
dinamica de cada clase durante la pandemia?

2. ;Qué actividades gamificadas de motivacion

DINAMICAS divertido, en el que se trata de involucrar al estudiante a | @plicas para involucrar al estudiante en tus
través de objetivos, generando un compromiso al |clases?
aportarles retos el cual deben superar, obteniendo |3-¢las dinamicas de juego son un tipo de
recompensas por sus logros entre otros. gamificacion? ¢ Por qué?

Werbach y Hunter (2012) definen que son los procesos | 4.;Qué concepto tienes sobre esta
esenciales que estimulan la participacion, sefala el | metodologia?

MECANICAS comportamiento y estado de animo del estudiante, asi | 5. ;Consideras que la gamificacién genera una
como la motivacién que genera cuando interactia con el | mayor interaccién y participacion en clases?
sistema gamificado para conseguir el objetivo. ¢ Por qué?

Werbach y Hunter (2012) definen que son los elementos | 6. Menciona las fortalezas de la gamificacion

COMPONENTES mas especificos que se encuentra en las dinamicas y | 7. jUtilizas herramientas gamificadas para

mecanicas de la gamificacion, mediante recompensas,

logros alcanzados e insignias.

conseguir llas metas propuestas en tu sesidn

de clases? ;Cuales?




Anexo 2: Instrumento de recoleccién de datos.

Guia de la entrevista para evaluar la gamificacién

Estimados docentes reciban un cordial saludo de la estudiante de la Universidad
César Vallejo, el siguiente cuestionario busca recoger informacién acerca de la
gamificacion en el aula . Agradezco de antemano que pueda ayudarme,

respondiendo las siguientes preguntas:

1. ¢ Como utilizabas la gamificacion como dinamica de cada clase durante la

pandemia?

2. ;Qué actividades gamificadas de motivacion utilizabas en tus clases para

involucrar a los estudiantes?

3. ¢Las dinamicas de juego son un tipo de gamificacién? s Por qué?

4. ; Qué concepto entiendes sobre Gamificacién?

5. ;Consideras que la gamificacion genera una mayor interaccion vy

participacion en clases? ;Por qué?

6. Menciona las fortalezas de la gamificacion

7. ¢ Utilizas las herramientas gamificadas para conseguir tus metas en la sesion

de clases? 4 Cuales son?



Anexo 3: Autorizaciéon de aplicaciéon de la institucion.

“Ano del Forfalecimienio de la Soberania Nacronal™

Los Odivos 23 de mayo dal 2022,

Sr. Migual Angel Majia Cuava
Director de la | E.P Cardano Vieta Ingenieros

Presente

De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludario cordialmente en
presentacidn de la Universidad César Vallejo- Filial Lima manifestade que,
nuestra estudiante esta desamollando un proyecto de informe de Tesis por
espacialidad, por lo que recurimos a su conocida Institucion para solicitarle a
usted lenga a bien aulonizar @ ingreso a nuastra alumna a fin de desamollar su
provecto de tesis: “Gamificacion en el aula: Concepta dal profesorado del nivel
primaria al 2022, para lo cual deberd aplicar &l instrumento: “Cuestionario de
gamificacion®, cuya informacion que serd de suma impartancia para elaborar el
informe de imsestigacion para su titulacién profesional.

Por lo anterommente expuesto y para dicho fin, me pemilo presentar a la
alumna Katia Vicloria Villarreal Caceres, de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de X ciclo, con codigos de matricula N 5000032447 .

Agradeciendo la alencion que brnde a la presente me despido de usted
deseandols mis mejores desens,

Alantamarila,

Dra. MARIELLA PATRICIA GOMEZ FLORES
Direclora de la Carrera de Educacion Pramania
Lima Morla



Emnzﬁi?aus — —

“Afio del Fortalecimiento de la Soberanfa Naclonal™

CARTA DE ACEPTACION DE APLICACION DE INSTRUMENTO

Por medio del presente acepto formalmente que la estudiante
KATIA VICTORIA VILLARREAL CACERES de la Escuela
Profesional de Educacién Primaria del X ciclo, de la Universidad
Ceézar Vallejo, aplique el instrumento “Guia de entrevistas” de su
tesiz que tiene como titule “Gamificacién en el aula: Concepto
del profesorado del nivel primaria al 2022°. Para lo cual me
comprometo a dar facilidades para el desamollo de la misma.

Lima, 24 de mayo del 2022




Anexo 4: Constancia de aplicacion.

@_mﬁsmsnns -

CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO

HACE CONSTAR:

Que la seforta KATIA VICTORIA VILLARREAL CACERES
identificada con DNI: 44146325, de |a universidad César Vallejo, de
la facultad de Derecho y Humanidades de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria del X ciclo, realizd la aplicacién del instrumento:
“Guia de entrevistas” de la tesis: “Gamificacién en el aula
Concepto del profesorado del nivel primaria al 2022".

Se expide la presente CONSTANCIA a =solicitud de la interesada
para surespectivo reconocimiento y fings que estimen comwenientes.

Lima, 25 de mayo del 2022




Anexo 5: Consentimiento informado del docente

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. (a) docente: J)@lf&r Becerra HWHCGL

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, pertenezco al equipo de invesligacidn de Facultad
de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por la estudiante en educacion
primaria: Katia Vicloria Villarreal Caceres; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluirio en el

desamollo de mi invesfigacion, la cual lleva por titulo: Gamificacién en el aula: Conceplo del profesorado
del nivel primaria al 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion.

Es importante que usted sepa que se aplicara el instrumento:
Guion de entrevistas,
Este estudio permitira recabar informacién sobre la tematica abordada, y sobre su actuacion se guardara

total anonimato para la identificacion de los participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y

emocional, como tampoco en su imagen personal. Por esta razén deseamos sabar si ACEPTA o
RECHAZA su participacion en nuestra investigacion:

De acuerdo

Xl

En desacuerdo |

Mata: marque solo una opcidn.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo.

1833897
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. (a) docente: ’zﬂl&l”:{h  Jourdes Bo?rer Gardla. .

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, pertenezco al equipo de investigacién de Facultad
mMmemaummcuarvmmmmwhumumem
primaria: Katia Victoria Villarreal Céceres; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluirlo en el
desarrollo de mi investigacion, la cual lleva por titulo; Gamificacién en el aula: Conceplo del profesorado
del nivel primaria al 2022, con el fin de investigar la temética de: Gamificacion,

Es importante que usted sepa que se aplicara el instrumento:

Guién de entrevistas,

EmmmﬂnwmﬁwmwmhhmwNudmymwm“gwdﬂ
mmwmpmumsnmmandnhapam“ulﬂndanohlhirensuestahlidadsndaly

emocional, como tampoco en su imagen personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o
RECHAZA su participacion en nuestra investigacion:

De acuerdo

JLad]] En desacuerdo | =
Nota: marque solo una opeidn,

Slnu&opmﬁmhrsadupiﬁodmlpndnmmwmmo.
Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo.

i

qyq{oFya .



CONSEEHTIHI‘EHTO INFORMADO

f
&fﬂMmW% ﬁ‘-”w
Por medio de |a presi reciba nuestro cordial salude

pertenezco al equipo de invesligacién de Facullad
de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por la estudiante en educacién

primaria: Katia Vicloria Villarreal Caceres; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluirlo en el

desarrollo de mi investigacién, la cual lleva por titulo: Gamificacién en el aula: Conceplo del profesorado
del nivel primaria al 2022, con el fin de investigar |a lemdlica de: Gamificacion.

Es importante que usted sepa que se aplicard el instrumento:

Guion de entrevistas,

Este estudic permitird recabar informacién sobre la tematica abordada, y sobre su acluacion se guardard
mhlwrhmhpaa!ahuﬂlmddndehepaﬁdpmmmdmmmhﬂdrmww”dﬂy

emocional, como tampoco en su imagen personal. Por esta razén deseamos saber si ACEPTA o
RECHAZA su participacién en nuesira investigacion:

[ De acuerdo [

En desacuerdo |

Nota: marque solo Una Gpoitn.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo.

@ 2 30;2[515"



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. (a) docente: _ SOHPUN A GBRQ.H [MOREND

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, pertenezco al equipo de investigacién de Facultad
de Derecho y humanidades de Universidad César Vallgjo conformado por la estudiante en educacién
primaria: Katia Victoria Villarreal Céceres; y al mismo tiempo se e informa que, deseo incluirlo en el

desarrollo de mi investigacién, la cual lleva por titulo: Gamificacion en el aula: Concepto del profesorado
del nivel primaria al 2022, con el fin de investigar la temética de: Gamificacion.

Es importante que usted sepa que se aplicara el instrumento:

Guidn de entrevistas.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su actuacién se guardara
fotal anonimata para la identificacién de los parlicipantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y

emocional, como tampoco en su imagen personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o
RECHAZA su participacion en nuestra investigacion:

De acuerdo ]

En desacuerdo | |

Mota: marque solo una opcion.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

Muy agradecidos.

Universidad César Vallejo.
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