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RESUMEN 

El objetivo de este estudio fue investigar el impacto de la gamificación en la 

motivación, el rendimiento académico y la autoeficacia de los estudiantes de 

secundaria en una institución educativa en Huancayo Perú. La investigación se 

fundamenta en teorías de la motivación, así como en los principios de la 

gamificación en el aprendizaje. Se adoptó un enfoque cualitativo, utilizando 

entrevistas semi-estructuradas para recopilar datos de docentes y estudiantes. La 

población del estudio incluyó a estudiantes de secundaria y docentes de una 

institución educativa de Huancayo. La muestra se seleccionó intencionalmente, 

consistiendo en 1 docente y 4 estudiantes que participaron en actividades 

gamificadas. Los instrumentos utilizados fueron guías de entrevistas diseñadas 

para explorar las percepciones y experiencias de los participantes respecto a la 

gamificación. Los principales resultados revelaron que la gamificación tiene un 

impacto positivo significativo en la motivación de los estudiantes, fomentando un 

mayor interés y participación en las actividades educativas. Además, se observó un 

incremento en la autoeficacia de los estudiantes, quienes mostraron mayor 

confianza en sus habilidades para aprender y mejorar. Los docentes también 

destacaron una mejora en la colaboración y socialización entre los estudiantes, 

facilitada por las actividades gamificadas. En conclusión, la gamificación se 

presenta como una estrategia efectiva para mejorar la motivación y el rendimiento 

académico en el contexto educativo. Se recomienda la implementación de 

prácticas gamificadas y la capacitación docente en su uso para maximizar estos 

beneficios. 

Palabras clave: gamificación, motivación, rendimiento académico, 

autoeficacia, colaboración. 
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ABSTRACT 

The objective of this study was to investigate the impact of gamification on 

the motivation, academic performance, and self-efficacy of high school students in 

an educational institution in Huancayo, Peru. The research is based on theories of 

motivation, as well as on the principles of gamification in learning. A qualitative 

approach was adopted, using semi-structured interviews to collect data from 

teachers and students. The study population included high school students and 

teachers from an educational institution in Huancayo. The sample was intentionally 

selected, consisting of 1 teacher and 4 students who participated in gamified 

activities. The instruments used were interview guides designed to explore the 

perceptions and experiences of the participants regarding gamification. The main 

results revealed that gamification has a significant positive impact on student 

motivation, encouraging greater interest and participation in educational activities. 

In addition, an increase in the self-efficacy of the students was observed, who 

showed greater confidence in their abilities to learn and improve. Teachers also 

highlighted an improvement in collaboration and socialization among students, 

facilitated by gamified activities. In conclusion, gamification is presented as an 

effective strategy to improve motivation and academic performance in the 

educational context. The implementation of gamified practices and teacher training 

in their use is recommended to maximize these benefits. 

Keywords: gamification, motivation, academic performance, self-efficacy, 

collaboration. 



1 

I. INTRODUCCIÓN

La generación actual está inmersa en la virtualidad. El uso de medios

digitales es esencial en su vida diaria, lo que ha transformado la forma en que 

interactúan con el mundo. La educación también se ha visto revolucionada por este 

cambio; la integración de herramientas virtuales en el aprendizaje es fundamental 

para dar forma a las experiencias académicas de los estudiantes y prepararlos para 

los desafíos de un mundo cada vez más interconectado.  

Según Sheppard et al. (2021), se ilustra que los cierres de escuelas durante 

la pandemia afectaron a los niños de manera desigual, ya que no todos tuvieron las 

mismas oportunidades para continuar su educación. De acuerdo con Singer (2023) 

menciona las herramientas de educación en línea ayudaron a personalizar el 

aprendizaje durante la pandemia. 

De acuerdo con diversas investigaciones el Perú aún sigue recuperándose 

de las consecuencias que trajo la pandemia y uno de los sectores que aún no ha 

podido recuperarse es el sector de la educación, como mencionó el Minedu (2022) 

como consecuencias de la pandemia del COVID 19, 124533 estudiantes se vieron 

obligados a hacer una pausa en sus estudios en 2021. Según otro artículo del 

MINEDU (2022) menciona que uno de los motivos de la deserción escolar o 

interrupción de los estudios esta las barreras de los jóvenes en el aprendizaje y 

participación ya sean estas debido a condiciones de discapacidad, estado de salud 

o problemas en el aprendizaje, este último siendo el punto de interés en nuestra

investigación. 

Debido a esto, se requiere de medios para solucionar este problema, por lo 

cual dentro de los puntos que aborda Miranda (2023) menciona que la formación 

docente debe abarcar las habilidades esenciales definidas por el Plan de Estudios 

Nacional, habilidades que se espera que inculquen a sus estudiantes, así como una 

amplia gama de metodologías de enseñanza para emplear en el aula. Además, es 

imperativo que los docentes reciban capacitación en la utilización efectiva de 

tecnologías modernas que puedan facilitar el logro de sus objetivos educativos, los 
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docentes con una mayor preparación se desenvuelven con una mejor flexibilidad y 

adaptabilidad de los servicios educativos que realizan. 

Según diversas investigaciones como Putz et al. (2020) El estudiante de hoy 

aprende mejor con técnicas de aprendizaje activo. El panorama educativo está en 

constante evolución para involucrar a los estudiantes. Blanco et al. (2023) 

mencionan que los educadores buscan mejorar las metodologías de enseñanza 

para una transferencia eficiente de conocimientos, la participación de los 

estudiantes y las formas de resolución de conflictos. 

 A medida que los métodos de enseñanza tradicionales enfrentan el desafío 

de cautivar a la generación nativa digital, se buscan enfoques innovadores para 

cerrar la brecha entre la pedagogía y adaptarse a las demandas evolutivas de los 

estudiantes. Una de esas es la gamificación, que de acuerdo con Putz et al. (2020) 

la definen como el uso de principios de diseño de juegos en entornos no lúdicos 

para mejorar la participación, la motivación, el procesamiento de información y el 

logro de objetivos además reconoce que la gamificación tiene el potencial de crear 

experiencias de aprendizaje más efectivas y agradables para los estudiantes. 

En la I. E. T. de Huancayo, si bien el desempeño académico de las 

estudiantes es regular, se observa una baja motivación hacia los cursos. Para 

enfrentar esta cuestión, se propone incorporar la gamificación como herramienta 

de enseñanza. A pesar de que solo un curso utiliza actualmente esta estrategia, se 

ha observado un mayor interés y predisposición al estudio por parte de las 

estudiantes.  

En tal sentido, se plantea las siguientes interrogantes de investigación: 

¿Cuál es el impacto de la implementación de la gamificación en los estudiantes de 

una I. E. T.  de Huancayo 2024? de igual manera se planteó los problemas 

específicos ¿Cuál es la percepción de las estudiantes con respecto a las 

herramientas de la gamificación en la I. E. T. de Huancayo?  ¿Qué herramienta de 

gamificación tiene mayor impacto en los estudiantes en el contexto de la una I. E. 

T. de Huancayo? ¿Cómo la aplicación de la gamificación a influido en el desarrollo 

académico de las estudiantes de una I. E. T. de Huancayo?  
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 El estudio se justifica teóricamente por su contribución a la literatura 

existente y por la posibilidad de confirmar y complementar las teorías estudiadas. 

En su justificación práctica, se busca brindar soluciones para incrementar la 

motivación de las estudiantes utilizando las nuevas tecnologías. La justificación 

metodológica del estudio utiliza métodos de recolección de datos cualitativos para 

conocer el impacto de la gamificación. La social busca promover el aprendizaje 

como una experiencia atractiva y significativa. 

El propósito primordial consistió en evaluar el efecto de la incorporación de 

la gamificación en los estudiantes de una Institución Educativa Tecnológica en 

Huancayo. Como metas concretas, se buscó discernir la opinión de los estudiantes 

respecto al impacto de la gamificación en dicha institución. Identificar la herramienta 

que tiene mayor Impacto de la gamificación en los estudiantes en el contexto de 

una I. E. T. de Huancayo.  Analizar como el Impacto de la gamificación a influido en 

el desarrollo académico de las estudiantes de una I. E. T. de Huancayo.  
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II. MARCO TEÓRICO

Nivela-Cornejo et al. (2021) contextualizado en Guayaquil, en su

investigación realizada con el propósito de analizar los efectos y ventajas de 

implementar la gamificación en el ámbito educativo, realizando una investigación 

cuantitativa, concluyo que la aplicación de la gamificación es ventajoso y funcional 

porque establece una estructura amplia para organizar, ejecutar y supervisar. Los 

resultados de esta investigación son positivos un 90% de los estudiantes 

consideran útil la estrategia de gamificación, el 80% la encuentra motivadora y el 

64% valoran las recompensas, las recomendaciones para mejorar incluyen ampliar 

las opciones para el intercambio de calificaciones, eliminar el examen parcial final 

y brindar más apoyo para los proyectos del aula. El estudio concluye que la 

gamificación, con un diseño adecuado y mejoras continuas basadas en las 

aportaciones de los estudiantes, puede ser una herramienta valiosa para mejorar 

la educación superior. Además, eliminar los exámenes finales convencionales 

podría ser una estrategia efectiva para crear un viaje de aprendizaje más 

significativo. 

Corchuelo Rodriguez (2018) realizó su investigación en una universidad de 

Colombia, con el objetivo de incentivar a los estudiantes y volver dinámico las 

clases. El estudio, de tipo cuantitativo descriptivo, encontró que la gamificación 

como factor motivador que apoya el aprendizaje y la comprensión en el aula. Este 

trabajo concluye en que la gamificación es un activo valioso en la educación 

superior, ya que sirve como vehículo de desarrollo en los contenidos de plataforma 

en las que el estudiante interactúa, el éxito está estrechamente relacionado con el 

modelo de Werbach y Hunter, pero se puede realizar mejoras como la reevaluación 

de premios y métodos diversificados de adquisición de puntos pueden mejorar su 

impacto. La evaluación del estudio indica una aprobación generalizada (89%), con 

distintas preferencias entre géneros en cuanto a la mecánica del juego y las 

recompensas. 

Sevilla-Sanchez et al. (2023) en su estudio cuantitativo, quasi-experimental 

realizado con el fin de analizar los efectos del desarrollo de la gamificación en una 

unidad didáctica a diferencia de otra que no, sobre el grado de motivación y 
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aprendizaje en el área de deporte por parte de los estudiantes, en el cual los datos 

que arrojaron evidencia un control de la gamificación que es potencial como 

instrumento para que los docentes del curso mejoren el aprendizaje en los módulos 

de introducción al deporte. Además, los resultados muestran mejoras significativas 

en el aprendizaje tanto motor como cognitivo para el grupo gamificado sin afectar 

los niveles de motivación. Esto sugiere que implementar dicho motor de 

gamificación en las clases de actividades deportivas puede mejorar el aprendizaje 

motor en la iniciación deportiva, potencialmente al alentar a los estudiantes a 

practicar fuera del aula. 

Morón et al. (2022) en su investigación sobre las consecuencias de la 

gamificación en una educación híbrida en estudiantes de una universidad de Ica, 

para este estudio se determinó uno de tipo cuantitativo, las evidencias obtenidas 

de esta investigación mostraron que el uso de la gamificación en la educación 

híbrida condujo a mejoras significativas en los resultados de las pruebas 

posteriores, con un aumento notable en el rendimiento general. Además, hubo 

cambios positivos en los niveles de autonomía de aprendizaje, uso de plataformas 

y participación en las redes sociales. 

Solís-Castillo & Marquina-Lujan, (2022) en la ciudad de Lima, realizo el 

estudio de investigación con el objetivo de analizar la forma de contribución de la 

gamificación en la educación superior, a través de un estudio cualitativo, Sus 

descubrimientos evidenciaron que la gamificación no solo se restringe a potenciar 

la motivación y el compromiso de los estudiantes en el curso, sino que también 

fortalece las interacciones entre compañeros y promueve una participación activa 

en los debates en clase. Asimismo, genera un ambiente positivo al fomentar un 

sentido de camaradería y solidaridad entre los estudiantes 

Anicama (2020) en su investigación estudia cómo influye la gamificación en 

el rendimiento académico en una universidad de los estudiantes del curso de 

psicoterapia, a través de un estudio cuantitativo. En este apartado y estudio de 

Anicama, da valor e interés a la demostración del aprendizaje según sea el avance 

de desarrollo de la gamificación. Además, se concluye que la gamificación mejora 

este rendimiento en la asignatura.  
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Rojas (2022) en su estudio realizado con el propósito de lograr reconocer “el 

efecto del desarrollo de la gamificación en el aprendizaje del curso de matemática 

en un colegio de Huancayo en el nivel de secundaria”, a través de un estudio 

cuantitativo, se encontró una interrelación reveladora entre la variable 

independiente y el área curricular de matemáticas mostrando así un aumento 

notable en sus puntajes en el pretest pos-test. Se llegó a la conclusión de que se 

estableció una relación positiva significativa entre la gamificación y los resultados 

de aprendizaje de matemáticas de los estudiantes. Además, se subraya la eficacia 

de la gamificación para elevar los resultados del aprendizaje de matemáticas, 

guiando a los estudiantes desde diversos niveles iniciales hasta niveles de logro 

esperado y sobresaliente. 

Dávila et al. (2023) contextualizada en la ciudad de Huancayo en su 

investigación realizada con el objetivo de investigar la interrelación entre 

gamificación y aprendizaje en estudiantes universitarios de ingeniería industrial, en 

los resultados se observa que los coeficientes de correlación entre 0,475 y 0,563, 

lo que sugiere que aumentar los niveles de gamificación se asocia con un mejor 

rendimiento en estas dimensiones. Concluye que el estudio encontró una relación 

positiva significativa entre la gamificación y diversas dimensiones del aprendizaje 

en estudiantes. Además, recomiendan el uso de la gamificación como una 

estrategia pedagógica para mejorar las experiencias de aprendizaje. 

Behl, et. al (2023) menciona que la gamificación integra elementos de juegos 

en escenarios reales para motivar a los empleados y mejorar el desempeño 

organizacional. De la misma forma Coker, et al (2021) menciona que la gamificación 

utiliza componentes de diseño de juegos en contextos no tradicionales (educación) 

para facilitar el aprendizaje. Sin embargo, Rutledge, et al. (2018) menciona que es 

importante diferenciar entre un juego y la gamificación, ya que esta se implementa 

en actividades existentes para lograr objetivos, mientras que los juegos serios se 

diseñan específicamente para lograr objetivos propios del juego.  

Los efectos de la gamificación dentro de diversos contextos tienen en común 

que los resultados después de su aplicación estas han mejorado por ejemplo en el 

contexto de la educación Lee (2023) se puede observar que la gamificación en la 
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educación influyó positivamente en el desarrollo de habilidades, motivación y 

entorno general de los estudiantes. La incorporación de elementos lúdicos mejora 

las percepciones y experiencias de los estudiantes en el contexto educativo. En el 

contexto de los negocios Sharma, et al (2024) menciona que la gamificación se 

posicionó como una estrategia clave para las organizaciones que buscan impactar 

el compromiso, la experiencia general, la satisfacción y la lealtad. Empresas como 

Amazon, Flipkart y SBI en India, han integrado la gamificación en sus estrategias 

de marketing para mejorar la participación y fidelizar los clientes. 

De acuerdo con Werbach y Hunter (2012, citado en Barrientos, 2016) 

mencionan que la gamificación presenta 3 categorías las cuales son las dinámicas, 

mecánicas y componentes. Las cuales se explicarán en el orden mencionado, la 

primera categoría se menciona que incorpora componentes que no están 

directamente entretejidos en el juego, lo que la distingue de las características 

explícitas que se encuentran en las otras dos categorías. La segunda categoría son 

mecanismos fundamentales que guían el comportamiento del usuario, conduciendo 

al cultivo de su dedicación y lealtad. Y por último la tercera categoría en la cual los 

elementos se perfilan en formatos particulares que se ajustan a las características 

de las dos categorías anteriores.  

De la misma forma de acuerdo con Rojas (2021) mencionan que a través de 

su investigación se identificaron 3 categorías de la gamificación las cuales pueden 

prevalecer su valor y conocerse como impacto de gamificación dinámica, 

mecánicas y de componentes. También menciona que con respecto a la categoría 

dinámica los indicadores para esta son las restricciones, emociones y progresión; 

con respecto a la categoría mecánicas son los desafíos, competencias, 

recompensas y estado de ganadores y finalmente en la última categoría son los 

con logros, gráficos, niveles y puntos.  

Zuloaga, et. al (2022) menciona y afirma que “los entornos de innovación 

educativa son considerados como formas de administración de la enseñanza-

aprendizaje” (p.320). Según la directiva del MINEDU (2004) menciona que el "Aula 

de Innovación" es un entorno de aprendizaje designado específicamente para la 

utilización tecnológica de actividades didácticas que en muchos lugares se conocen 
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como CRT, centro de recurso tecnológico. Esta aula está destinada a ser utilizada 

por todos los estudiantes dentro de la institución educativa, necesitando un horario 

de clases flexible que se adapte a las necesidades e intereses de los estudiantes, 

así como a los recursos disponibles en la institución. Así mismo en otro documento 

del MINEDU (2022) se menciona sobre las funciones de los profesores de 

innovación tecnológica como que el rol implica desarrollar y gestionar una 

estrategia digital alineada con los procesos pedagógicos, optimizando la gestión 

educativa a través de la integración de las TIC. 

Hurtado-Palomino, et. al (2021) mencionan que las estrategias de 

enseñanza docente se caracterizan por ser enfoques decididos, contemplativos y 

adaptables empleados por los educadores para apoyar el aprendizaje significativo 

entre los estudiantes. Además, enfatizan que el término "estrategia de enseñanza" 

abarca una variedad de métodos utilizados por los maestros, brindando diversas 

posibilidades para establecer entornos de enseñanza ideales, aprovechar el 

potencial único de los estudiantes individuales y mejorar el proceso de enseñanza 

en general. 

Abdelrahman & Wang (2023) enfatizan que un profesor competente 

desempeña un papel crucial a la hora de perfeccionar una estrategia de enseñanza 

personalizado para cada estudiante para ayudarle a alcanzar sus objetivos de 

aprendizaje, esto implica elegir y estructurar cuidadosamente materiales de 

aprendizaje, ejercicios y métodos de resolución de problemas. El maestro es 

responsable de supervisar y evaluar el avance del estudiante en la comprensión de 

los conceptos fundamentales del aprendizaje. Además, el docente tiene la 

flexibilidad de ajustar y mejorar la estrategia de enseñanza de acuerdo con el 

distinto nivel de desempeño y comprensión de cada estudiante. 

De acuerdo con Cueva, et al. (2019) el conectivismo es un enfoque 

pedagógico metódico que incorpora consistentemente la tecnología en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, buscando excelentes resultados. Defiende el principio 

de que los estudiantes toman la iniciativa, y las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC) sirven como herramientas y recursos facilitadores para mejorar 

el acceso al conocimiento. Asi mismo López y Escobedo (2021) mencionan que en 
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la perspectiva conectivista, el conocimiento se ve como una red de conexiones 

dentro de marcos tecnológicos y sociales, que abarca elementos tanto internos 

como externos. 

Costa, et al (2019) destaca las ventajas del conectivismo de la siguiente 

forma: Continuidad del conocimiento reformulando el conocimiento existente en 

lugar de romper con él. Adaptación a las nuevas tecnologías donde se alinea con 

las tendencias actuales en educación. Atractivo para los "Nativos Digitales" en la 

que sus principios resuenan con las nuevas generaciones. Interdisciplinariedad 

fomentándose la armonía entre diversas ciencias y campos de estudio. 

Comprensión del panorama educativo actual en la que se reconoce una sociedad 

en constante cambio con conocimientos en expansión. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1 Tipo y diseño de investigación: 

3.1.1 Tipo de investigación  

La presente investigación es del tipo básica y tiene el enfoque cualitativo de 

acuerdo con Urbina (2020) la investigación cualitativa se enfoca en generar datos 

descriptivos, principalmente a través de la recolección y análisis de palabras, 

habladas o escritas, y de las expresiones de los individuos. Este tipo de 

investigación enfatiza la comprensión de experiencias, actitudes y 

comportamientos subjetivos, a menudo utilizando preguntas abiertas y explorando 

la riqueza de la comunicación humana. 

3.1.2 Diseño  de investigación 

El diseño utilizado es el diseño fenomenológico es una metodología 

empleada en la investigación cualitativa, situada dentro de un marco de 

investigación más amplio y arraigada en la fenomenología, una filosofía y un 

enfoque centrados en la investigación de las experiencias humanas a través de la 

lente de los individuos que las han encontrado directamente (Fuster, 2019). 

La fenomenología, introducida por Edmund Husserl como una postura 

filosófica, se ha convertido en una metodología de investigación utilizada tanto en 

las ciencias sociales como, más recientemente, en el ámbito de la educación para 

investigar fenómenos específicos considerando las perspectivas de los 

participantes. A diferencia del diseño narrativo, que sigue una secuencia 

cronológica de acontecimientos, la fenomenología pretende descubrir la esencia de 

las experiencias humanas que rodean un fenómeno basándose en las 

descripciones de los participantes. Esta metodología tiene un amplio alcance, 

permitiendo el estudio de diversas emociones, experiencias, razonamientos o 

percepciones, abarcando tanto fenómenos ordinarios como excepcionales. 

En pocas palabras, el proceso metodológico comienza con la identificación 

del fenómeno de interés, seguido de la recopilación de datos de personas que lo 



11 

han experimentado y concluye con el desarrollo de una descripción compartida de 

la experiencia para todos los participantes. 

De modo específico, a continuación, se muestra un esquema propio que 

agrupa las primordiales acciones a realizar en un diseño fenomenológico. 

3.2 Categorías, subcategorías y matriz de categorización 

En línea con el marco delineado por Werbach y Hunter (2012, citado en 

Barrientos, 2016), la gamificación se estructura en torno a tres categorías 

generales: dinámica, mecánica y componentes. La dinámica abarca los elementos 

fundamentales que constituyen un sistema gamificado, proporcionando la 

estructura general y el marco dentro del cual se desarrolla la experiencia 

gamificada. Situada entre la dinámica y los componentes, la mecánica sirve como 

proceso fundamental que impulsa la participación y la interacción del usuario, 

actuando como el motor que impulsa a los usuarios hacia adelante y fomenta la 

lealtad al sistema. En el nivel fundamental están los componentes, que representan 

los elementos tangibles específicos derivados de la dinámica y la mecánica, que 

sirven como bloques de construcción que dan forma a la experiencia gamificada. 

Al profundizar en estas categorías, Barrientos (2016) identifica varias 

subcategorías que aclaran aún más los matices dentro de cada categoría general. 

Dentro de la categoría dinámica, las subcategorías incluyen emociones, progresión, 

limitaciones y regresión, cada una de las cuales desempeña un papel distinto en la 

configuración de la experiencia y el recorrido general del usuario. En la categoría 

de mecánicas, se destacan subcategorías como cooperación, recompensas, 

transacciones, competencia y retroalimentación, que representan mecanismos 

clave a través de los cuales se cultiva la participación y la motivación del usuario. 

Por último, dentro de la categoría de componentes, se identifican subcategorías 

como logros, avatares, insignias y desafíos, cada uno de los cuales contribuye a 

Definición del 
Fenómeno de 

Estudio

Selección de 
Participantes

Recopilación 
de Datos

Análisis de 
Datos

Síntesis de 
Descripciones
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los elementos tangibles con los que los usuarios interactúan y aspiran a lograr 

dentro del entorno gamificado. 

Al delinear estas categorías y subcategorías, los investigadores y 

profesionales obtienen una comprensión integral de la naturaleza multifacética de 

la gamificación, lo que permite un análisis matizado de su impacto y efectividad en 

diversos contextos. Además, este marco de categorización proporciona un enfoque 

estructurado para diseñar e implementar sistemas gamificados, lo que permite a los 

profesionales adaptar sus estrategias para satisfacer las necesidades y 

preferencias específicas de su público objetivo. 

3.3 Escenario de estudio 

El escenario de la presente investigación es la Institución Educativa Virgen 

de Fátima, que se encuentra ubicada en la ciudad de Huancayo del departamento 

de Junín. En este centro educativo se cuenta con un total 40 de docentes y 160 

estudiantes por grado. 

3.4 Participantes 

Los participantes del trabajo de investigación fueron la única docente que 

aplica la gamificación en las clases de C y T cuya edad oscila entre 45 y 50 años 

además de 4 de sus alumnas del nivel secundario del VII ciclo, los que se 

desempeñan en una I.E.T. El proceso de selección de los participantes estuvo 

impulsado por su disponibilidad y voluntad de participar en el estudio tras su 

acuerdo de participación, se programaron las entrevistas semi estructuradas. 

3.5 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La metodología empleada en esta investigación se basa en la técnica de 

entrevistas en formato de grupo focal, tal como lo describe Hernández-Sampieri 

(2018) p.403.  Para este estudio se utilizó la técnica de entrevistas en formato de 

focus group, empleando una guía de entrevista semi estructurada como 

herramienta de recolección de datos con 15 preguntas.   
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3.6 Procedimiento de recolección de datos 

El procedimiento de recopilación de datos comenzó con una planificación y 

comunicación con la maestra que aplica la gamificación y 4 estudiantes luego se 

organizó una reunión preliminar para presentar los objetivos de la investigación, 

delinear el proceso de recopilación de datos y abordar cualquier consulta o 

inquietud planteada por los participantes. Durante esta reunión se proporcionó 

información clara y completa sobre el propósito del estudio, así como detalles sobre 

la fecha, hora y lugar de las entrevistas. El día acordado, las entrevistas se 

realizaron de acuerdo con una guía de entrevista, durante todo el proceso de la 

entrevista, el investigador permaneció atento y receptivo a la dinámica de la 

discusión, finalmente se hizo una transcripción de la entrevista teniendo en cuenta 

las respuestas de los participantes, luego se realizó la codificación en categorías, 

subcategorías  e indicadores, se transcribieron y contrastaron la información 

obtenida del análisis documental,  finalmente se terminó con la triangulación de 

toda la información para esto se utilizó la técnica manual  para la codificación de la 

información. 

3.7 Rigor científico 

De acuerdo con Espinoza (2020) nos indica que “el rigor científico se refleja 

esencialmente en el manejo preciso de la información con situaciones de 

simulación que planifique, recopile procesamiento y análisis. Este apartado fue 

crucial y vital para asegurar la calidad, representatividad, confiabilidad y validez de 

los datos. 

3.8 Método de análisis de datos 

En esta investigación, se recopilaron los datos a través de las respuestas 

obtenidas en las entrevistas con la maestra y los estudiantes, mediante la revisión 

y organización de los mismos. Estos datos permitieron clarificar y generar un 

sentido de entendimiento, tal como lo menciona Hernández-Sampieri (2018, p. 

515). El análisis se llevó a cabo de manera manual mediante la elaboración de un 

cuadro de codificación, en el que se establecieron conexiones entre categorías, 
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subcategorías y extractos de las entrevistas. Este proceso garantizó un enfoque 

sistemático y riguroso.  

3.9 Aspectos éticos 

Las consideraciones éticas son consideradas y aplicadas como la forma 

correcta y primordial en una investigación para el actuar con responsabilidad, 

sirviendo como brújula moral que guía la realización de las investigaciones y el 

tratamiento de los individuos que forman parte de la población de estudio, en ese 

sentido todo ha sido validado con los implementos dados y emitidos en la RVC de 

Investigación N°62-2023-VI-UCV. Los lineamientos trazados, sirven como marco 

fundacional para una conducta ética.  

Consentimiento informado: Los estudiantes tienen la libertad y el 

conocimiento dado de que pueden desligarse sin responsabilidad ni beneficio del 

estudio en el que forman parte. 

Confidencialidad y privacidad: Se protegió la identidad de los participantes y 

se mantuvo la confidencialidad de la información proporcionada. 

Propiedad intelectual: Se citó de manera adecuada las fuentes de 

información de referencia. 

Estilo APA 7ma edición: e utilizó una redacción académica eficaz y se 

proporcionó a los autores una expresión de ideas bien definida. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN

A continuación, se presenta los resultados obtenidos del análisis de las 

entrevistas aplicadas, las cuales para su análisis se organizaron de la siguiente 

manera:  

CATEGORIZACION 

CATEGORIA CODIGO N° 

PREGUNTA 

PREGUNTA 

DINAMICA D2 2 ¿Qué aspectos de la gamificación considera 
que generan mayor motivación e interés en el 
aprendizaje de los estudiantes? 

DINAMICA D3 3 ¿En qué medida ha observado que la 
gamificación influye en la actitud de los 
estudiantes hacia las actividades académicas? 

DINAMICA D4 4 ¿De qué manera percibe que la gamificación 
impacta en la percepción del aprendizaje y el 
compromiso de los estudiantes con el mismo? 

DINAMICA D5 5 ¿Cómo cree que la gamificación contribuye al 
desarrollo personal y emocional de los 
estudiantes en el contexto del aprendizaje? 

DINAMICA D7 7 ¿De qué manera ha observado que la 
gamificación impulsa a los estudiantes a 
participar activamente en las actividades 
académicas? 

DINAMICA D8 8 ¿Cómo percibe que la gamificación influye en 
el deseo de los estudiantes de alcanzar sus 
objetivos de aprendizaje? 

DINAMICA D9 9 ¿Cómo cree que la gamificación ayuda a los 
estudiantes a querer aprender más por sí 
mismos? 

DINAMICA D13 13 ¿Cómo cree que la gamificación contribuye a la 
sensación de logro y satisfacción de los 
estudiantes en el aprendizaje? 

DINAMICA D15 15 ¿Cómo percibe que la gamificación ha 
impactado en la confianza y autoeficacia de los 
estudiantes en el aprendizaje? 

MECÁNICAS M1 1 ¿Qué tipos de juegos o aplicaciones con 
elementos de puntajes, premios, utiliza con 
frecuencia en sus clases para motivar el 
aprendizaje de los estudiantes? 

MECÁNICAS M6 6 ¿Qué herramientas de gamificación considera 
más motivadoras para el aprendizaje de los 
estudiantes? ¿Por qué? 

MECÁNICAS M10 10 ¿Cuál es la herramienta de gamificación que ha 
tenido mayor impacto en el aprendizaje de sus 
estudiantes? ¿Por qué? 

MECÁNICAS M12 12 ¿De qué manera la gamificación le ha permitido 
a usted como docente establecer metas claras 
y alcanzables en el aprendizaje de sus 
estudiantes? 

COMPONENTES C11 11 ¿Cómo siente que mejora el aprendizaje de los 
estudiantes cuando utiliza juegos o 
herramientas divertidas en clase? 
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COMPONENTES C14 14 ¿Cómo ha observado que los juegos ayudan a 
los estudiantes a descubrir en qué son buenos 
y en qué necesitan mejorar en sus estudios? 

Estas dieron origen a los siguientes hallazgos: 

En primer lugar, se analizó la categoría Dinámica en ella se evidenciaron 

cinco subtemas, la motivación e interés (D2, D3,D7), el Desarrollo Personal y 

Emocional(D5, D13),  La actitud y percepción (D4, D8), el Deseo de Superación(D9) 

y la Influencia en la Colaboración y la Socialización (D15), para analizar el impacto 

de la gamificación dinámica en el aprendizaje de los estudiantes, se examinó las 

respuestas proporcionadas por los docentes y los alumnos. Aquí se destacan los 

puntos clave de cada subcategoría relevante: 

Motivación e Interés (Preguntas D2, D3, D7) 

El subtema ‘Motivación e Interés’ reveló puntos de convergencia entre las 

percepciones de docentes y alumnos. La docente destacó que: 

“Los colores, la melodía, los cupones, los resultados previos donde muestran 

quienes van obteniendo los mejores puntajes y a final el pódium donde se muestran los 3 

primeros puestos." (D-2), “Las estudiantes solicitan sus pruebas con juegos, y cada vez que 

aciertan lo viven con gritos, se emocionan y eso las motivas y piden nuevas oportunidades y es ahí 

que se aprovecha para que repasen nuevamente para un nuevo juego” (D-3), “Cuando las mismas 

alumnas solicitan que las evaluaciones sean en quizziz u otra aplicación” (D-7),  

lo cual es apoyado por los alumnos quienes afirmaron: “Que sea divertido y 

entretenido” (E1-2), “Me interesa más en un tema y era así, más fácil el aprendizaje” (E4-3), “La 

gamificación es una forma más divertida porque nos enseña de manera interesante los contenidos 

y así podemos prestar más atención.” (E4-7). 

Ambos grupos, docentes y alumnos, coinciden en que la gamificación no 

solo hace que el aprendizaje sea más atractivo y divertido, sino que también mejora 

la comprensión y retención del conocimiento el cual está en línea con la 

investigación de Putz, L.-M. (2020)  ya que apoya el hallazgo de que la gamificación 

hace que el aprendizaje sea más atractivo y divertido, y mejora la comprensión y 

retención del conocimiento, destacando la importancia de la percepción positiva de 

ambos grupos, docentes y alumnos, y la necesidad de una implementación 

contextualizada y adaptativa. 
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Actitud y Percepción (Preguntas D4, D8) 

Los resultados de esta subcategoría reflejaron aspectos relevantes, la 

docente manifestó: 

 “La percepción de la estudiante es positiva, se dan cuenta que con juegos también es 

posible aprender” (D-4), “Como los resultados son al momento, las estudiantes no esperan a una 

siguiente clase y pierden el entusiasmo, esta característica de resultados inmediatos, unidos a los 

colores, el sonido, los cupones estimula a las estudiantes a querer obtener un mejor resultado” (D-

8) 

y lo ratifican los alumnos en sus comentarios: “Que la manera de aprendizaje sea 

entretenida y no de la manera normal y le ayuda a que quieras aprender a entender.” (E1-4), “Que 

como nos explican y sabemos de manera divertida y conocemos los resultados para ver qué manera 

mejoramos y cuánto hemos aprendido.” (E1-8). 

Los resultados indican que la gamificación puede mejorar la actitud de los 

estudiantes hacia el aprendizaje al hacerlo más atractivo y relevante. Además, 

aumenta la participación y la motivación intrínseca. Estos hallazgos están en 

consonancia con lo planteado por Putz, L.-M. (2020) en su estudio longitudinal 

sobre:  Can gamification help to improve education? 

Desarrollo Personal y Emocional (Preguntas D5, D13) 

Esta subcategoría destaco que la atención y repaso necesario para buenos 

resultados en actividades gamificadas ayudan a los estudiantes a obtener a 

desarrollar hábitos positivos de estudio y motivación personal. Esto se refleja en la 

expresión de la docente:  

“En cuanto a desarrollo personal, las estudiantes se dan cuenta que si prestan atención 

tienen más posibilidades de obtener un mejor resultado, así como también se dan cuenta que se 

debe repasar para obtener un buen puntaje; ello les permite motivarse para una siguiente 

oportunidad. En lo emocional, al festejar un buen resultado con gritos o frases como si lo hice, les 

permite liberarse del stress y relajarse con el juego, y si les fue mal, a prenden a manejar sus 

emociones y solicitar nuevas oportunidades.” (D-5), “La sensación de logro y la satisfacción se 

relaciona con lo emocional, y al festejar un buen resultado con gritos o frases de entusiasmo genera 

en ellas adrenalina y las mantiene atentas y les permite liberarse del stress y relajarse con el juego, 

y si les fue mal, a prenden a manejar sus emociones y solicitar nuevas oportunidades.” (D-13) 



18 

estos comentarios son corroborados por los estudiantes en sus acotaciones: 

“Ya no me sentía mal si en el examen no sacaba una buena nota. Ya que si en el juegos ganaba me 

hacía sentir mejor.” (E3-5), “Sentía que era más inteligente, pues cada vez mis resultados 

aumentaban.” (E3-13). 

Estos comentarios de los estudiantes respaldan la idea de que la 

gamificación no solo mejora los hábitos de estudio y la motivación personal, sino 

que también contribuye al bienestar emocional, los cuales están en concordancia 

con Sirlupu R. (2021),. Morales & Flores (2021), Dichev & Dicheva (2017). La 

investigación de Nivela-Cornejo et al. (2021) proporciona evidencia adicional y 

valida la importancia de considerar el Desarrollo Personal y Emocional en el 

contexto de la gamificación. 

Deseo de Superación (Pregunta D9) 

Esta sub categoría impacta significativamente el deseo de superación de los 

estudiantes, fomentando un ambiente en el que la motivación, la curiosidad y la 

percepción de progreso juegan un papel crucial. Al estar expuestos a elementos 

atractivos y desafiantes, los estudiantes se sienten más inclinados a profundizar en 

los temas y aprender más. Así lo afirman:  

“Los elementos visuales como imágenes, los colores, los cupones, elementos auditivos: 

como, la melodía son aspectos que captan la atención de los estudiantes, así como los resultados 

de sus desempeños. Generan motivación en ellas.” (D-9)  

y lo corroboran las estudiantes en sus al afirmar: 

 “Me ha ayudado porque al completar un tema me da curiosidad por aprender más de que 

el por qué es posible que se pueda profundizar el tema a la siguiente clase” (E4-9).  

En concordancia con el artículo de Solís-Castillo y Marquina-Lujan (2022) 

apoya y complementa el hallazgo sobre el "Deseo de Superación" al demostrar que 

la gamificación no solo mejora la motivación y el compromiso, sino que también 

fomenta un entorno donde la curiosidad y la percepción de progreso impulsan a los 

estudiantes a buscar un aprendizaje más profundo y significativo. 
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Confianza autoeficacia (Pregunta D15) 

Esta subcategoría impacta positivamente en la confianza y autoeficacia de 

los estudiantes, promoviendo un aprendizaje más efectivo y dinámico. Así lo 

manifiesta la docente:  

“Tiene un gran impacto positivo ya que el ver los resultados de inmediato y si lo hicieron 

bien aumenta su confianza y eso les permite recordar con mayor facilidad.” (D-15)  

y lo corrobora la estudiante “Que ya no me sentía mal o preocupada porque sabía que 

si estudiaba un poco más o prestaba atención en clases iba a ganar en la próxima.”  (E3-15)  

En este sentido el artículo de Morón, Romaní y Macedo (2022) apoya y 

complementa el hallazgo sobre "Confianza y Autoeficacia" al demostrar que la 

gamificación en la educación híbrida no solo mejora el rendimiento académico y la 

retención del conocimiento, sino que también incrementa la confianza y autoeficacia 

de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje más efectivo y dinámico. 

En conclusión, la gamificación dinámica tiene un impacto significativo y 

positivo en varios aspectos del aprendizaje, aumentando la motivación, mejorando 

la comprensión del contenido y fomentando el desarrollo personal y emocional de 

los estudiantes. Del mismo modo, Rojas (2022) y Sailer & Homner (2020) destacan 

que la gamificación no solo motiva a los estudiantes y mejora su actitud hacia el 

aprendizaje, sino que también contribuye positivamente a su desarrollo emocional, 

autoeficacia y deseos de superación. Estos hallazgos refuerzan la importancia de 

implementar estrategias innovadoras como la gamificación en el aula para mejorar 

la experiencia educativa y los resultados académicos de los estudiantes. 

En segundo lugar, se analizó la categoría mecánica, en esta se evidenciaron 

tres subcategorías El Uso de Juegos y Aplicaciones (Pregunta M1), las 

Herramientas Motivadoras y de mayor impacto (Pregunta M6 - M10) y las Metas 

Claras y Alcanzables (Pregunta M12) para ello examinemos las respuestas 

proporcionadas por los docentes y los alumnos en la tabla. Aquí se destacan los 

puntos clave de cada subcategoría selecta: 

Uso de Juegos y Aplicaciones (Pregunta M1) 

La investigación encontró que la docente y estudiantes valoran el uso de 

juegos y aplicaciones con elementos de puntajes y premios para motivar el 

aprendizaje. La docente menciona con frecuencia el uso de juegos educativos 
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interactivos como “Quizziz Kahoot Google formulario Socrative Simuladores Phet, laboratorio 

virtual” (D-1)  

y los estudiantes resaltan “Quizzis y  Kahoot.” (E4-1) 

Los hallazgos de esta investigación son consistentes con los de Corchuelo 

Rodríguez (2018) y de Aguiar-Castillo et al. (2021) al destacar el uso de técnicas 

de gamificación como puntos, niveles, recompensas y desafíos para estimular la 

participación activa de los estudiantes. 

Herramientas Motivadoras y de mayor impacto (Pregunta M6-M10) 

La investigación reveló que las estrategias de motivación más efectivas 

incluyen actividades variadas, interacción social, retroalimentación rápida y 

personalización al estudiante. Los juegos educativos interactivos destacan por 

impulsar la participación, evaluación y aprendizaje activo. Asi lo manifestó la 

docente: 

“Para la evaluación Quizziz, kahoot” (D-6) y la herramienta de mayor impacto “Para la 

evaluación Quizziz, kahoot, simulasores Phet, laboratorio vitual, para Trabajo colaborativo: canva, 

drive, classroomm,y miro” (D-10) 

 y lo refrendan los comentarios de las estudiantes “Las herramientas que sean 

divertidas con juegos, preguntas, concursos, competencias y que el último te lo de tu nota.” (E1-6) 

y la herramienta que más le impacta “Kahoot. Porque me motiva mientras compito y quiero ser la

mejor.” (E1-10)  

estas afirmaciones concuerdan con la investigación de Paitan Gutierrez, K. 

R. (2022) en la que destaca que la gamificación es una estrategia efectiva para

mejorar la motivación y el compromiso de los docentes, al igual que los hallazgos 

de la investigación que identifican a Quizziz y Kahoot como herramientas de 

evaluación de gran impacto. Ambas plataformas gamificadas no solo facilitan la 

evaluación, sino que también aumentan la participación activa y el entusiasmo tanto 

de los docentes como de los estudiantes. 

Metas Claras y Alcanzables (Pregunta M12) 

La investigación mostro que la gamificación ayuda a establecer metas claras 

y alcanzables, promoviendo la autonomía y compromiso de los estudiantes, esto se 

demuestra en los comentarios de la docente:  
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“Facilita el trabajo, en cuanto a evaluaciones, se pueden diseñar instrumentos como rubricas 

y hacerlos conocer a las estudiantes, por la naturaleza del área es necesario siempre usar imágenes, 

video, para una mejor comprensión del tema. Procuro desarrollar la competencia 28” (D-12)  

y lo reafirma la estudiante: “Me ha ayudado en que quisiéramos superarnos más y 

ganar en las competencias” (E3-12)  

Este resultado concuerda con el estudio de Anicama (2020) quien muestra 

en su investigación que la gamificación puede ayudar a los estudiantes a establecer 

metas claras y alcanzables. 

En resumen, las mecánicas de gamificación tienen un impacto significativo 

en hacer el aprendizaje más atractivo y divertido, manteniendo el interés y la 

motivación de los estudiantes. Además, facilitan la organización y colaboración en 

trabajos grupales, y ayudan a establecer y alcanzar metas claras, promoviendo un 

ambiente de aprendizaje efectivo y comprometido. De la misma manera Iquise 

Aroni, M. E., & Rivera Rojas, L. G. (2020) y Torres-Toukoumidis & Romero-

Rodriguez (2018) concluyen en sus investigaciones que la competencia y los retos 

pueden ser utilizados para motivar a los estudiantes, ya que la competencia puede 

generar una sensación de progreso y superación, y los retos pueden ser diseñados 

para ser desafiantes y emocionantes. 

En tercer lugar, se analizó la categoría mecánica la que se compuso por dos 

sub categorías la Mejora del Aprendizaje con Juegos y Herramientas Divertidas 

(Pregunta C11) y el descubrimiento de Fortalezas y Áreas de Mejora (Pregunta 

C14) para ello se examinó las respuestas proporcionadas por los docentes y los 

alumnos, aquí se destacan los puntos clave de cada categoría selecta: 

Mejora del Aprendizaje con Juegos y Herramientas Divertidas 

(Pregunta C11) 

La subcategoría Mejora del Aprendizaje con Juegos y Herramientas 

Divertidas destaca la importancia de la interactividad en el proceso educativo. 

Según el docente, la utilización de juegos en clase: 

“motiva a los estudiantes a buscar más información y a leer, evitando que se limiten a copiar 

y pegar” (D11).  
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Esta observación es corroborada por las estudiantes, quienes coinciden en 

que : “Me siento divertida, feliz al explorar, experimentar y descubrir nuevos conceptos de forma 

interactiva” (E2-11).  

Estos hallazgos están en línea con la investigación de Anicama (2020), 

Huamaní Quispe & Vega Vilca (2023) y Gaspar Huamaní (2021) que evidencian los 

beneficios de la gamificación en términos de motivación, interactividad y 

rendimiento académico. Este enfoque dinámico y participativo no solo hace el 

aprendizaje más agradable, sino que también incrementa la implicación estudiantil 

y mejora los resultados académicos. 

Descubrimiento de Fortalezas y Áreas de Mejora (Pregunta C14) 

Esta subcategoría resalta cómo los juegos pueden ser una herramienta 

valiosa para la autoevaluación estudiantil. El docente observó que:  

“solo a través de los resultados que obtienen, las estudiantes solicitan en su gran mayoría 

una nueva oportunidad, dándose cuenta de que pueden lograrlo” (D14).  

Esta percepción es compartida por las estudiantes, quienes afirman que: “Me 

ayudaba descubrir en qué soy buena, si respondo correctamente a las preguntas en la plataforma y 

sin problema alguno, sé que he aprendido sobre un tema o si es el caso contrario, no dudaré en 

investigar mi error y consultar a la docente.” (E4-14).  

Este enfoque es respaldado por la literatura, como sugiere Rojas (2021) y 

Kapp, K. M. (2020), quienes destacan la importancia de elementos como la 

puntuación y la retroalimentación en la gamificación. Estos componentes no solo 

fomentan una autoevaluación efectiva, sino que también potencian el aprendizaje 

al proporcionar un feedback continuo y motivador. 

En resumen, la categoría Mecánica a través de la utilización de juegos y 

herramientas interactivas, no solo mejora la motivación y el rendimiento académico, 

sino que también facilita la autoevaluación y el descubrimiento de fortalezas y áreas 

de mejora. Estos elementos son fundamentales para diseñar estrategias educativas 

que maximicen el impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes así lo afirma 

también Quintanal Pérez (2019) y Flup. (2023). 

En relación al objetivo específico determinar la percepción de los estudiantes 

con respecto al IG en una I. E. T de Huancayo   se articularon las preguntas: M1, 

D2, D3, D4, D5. Los estudiantes de la I.E.T. de Huancayo perciben que la 
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gamificación tiene un impacto significativo y positivo en su aprendizaje, motivación, 

y desarrollo personal y emocional. Este hallazgo se alinea con los estudios de Putz 

et al. (2020), quienes destacaron que la gamificación mejora la participación, la 

motivación y el procesamiento de información. Además, Blanco et al. (2023) Casaus 

et al. (2020) y Dicheva et al. (2021), mencionan que los educadores buscan mejorar 

las metodologías de enseñanza para una transferencia eficiente de conocimientos 

y una mayor participación de los estudiantes, lo cual coincide con las percepciones 

de los estudiantes sobre los beneficios de las herramientas gamificadas como 

Quizziz y Kahoot. 

Respecto al segundo objetivo específico identificar la herramienta que tiene 

mayor IG en los estudiantes de la I. E. T. de Huancayo se interrelacionaron las 

preguntas: M6, D7, D8, D9, M10. Los estudiantes valoran especialmente 

herramientas como Quizziz y Kahoot, considerándolas divertidas y motivadoras. 

Esto confirma los hallazgos de Sevilla-Sanchez et al. (2023), quienes observaron 

mejoras significativas en la motivación y el aprendizaje mediante la gamificación en 

un contexto educativo deportivo. Asimismo, Corchuelo Rodriguez (2018) encontró 

que la gamificación sirve como un factor motivador clave en el aula, apoyando la 

comprensión y el aprendizaje. La docente de la I.E.T. de Huancayo menciona el uso 

frecuente de estas herramientas, corroborando que su implementación es efectiva 

y valorada por los estudiantes. 

Finalmente, frente al tercer objetivo de analizar cómo el IG ha influido el 

desarrollo académico de los estudiantes de una I. E. T.  de Huancayo se integraron 

las preguntas: C11, M12, D13, C14, D15. La gamificación ha tenido un impacto 

significativo en el desarrollo académico de los estudiantes de la I.E.T. de Huancayo, 

mejorando la comprensión y retención del conocimiento, y ayudándolos a 

desarrollar hábitos positivos de estudio y motivación personal. Estos resultados son 

consistentes con los estudios de Nivela-Cornejo et al. (2021), Gómez-Paladines & 

Ávila-Mediavilla (2021), Ortiz-Colón et al. (2018) y Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) 

encontraron que la gamificación puede mejorar significativamente la motivación y 

la retención del conocimiento  Anicama (2020) también concluyó que la 

gamificación mejora el rendimiento académico en estudiantes universitarios, y 



24 

Rojas (2022) observó que la gamificación influye positivamente en los resultados 

de aprendizaje en matemáticas. 
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V. CONCLUSIONES 

Percepción Positiva de la Gamificación: Aunque la gamificación está en una 

etapa inicial de implementación en la I.E.T. de Huancayo, se ha observado que los 

estudiantes que participan en el único curso que utiliza esta estrategia muestran 

una actitud más motivada y predispuesta hacia el estudio. Esto sugiere que la 

gamificación tiene el potencial de transformar el entorno educativo y aumentar el 

interés y la participación de los estudiantes. 

Eficacia de las Herramientas Gamificadas: Las herramientas como Kahoot y 

Quizizz han demostrado ser particularmente efectivas en motivar a los estudiantes 

y mantener su interés. La interactividad y los elementos visuales y auditivos de 

estas aplicaciones hacen que el aprendizaje sea más atractivo y comprensible, lo 

que se refleja en una mayor motivación y compromiso. 

Mejora en el Desarrollo Académico: La gamificación ha tenido un impacto 

positivo en el desarrollo académico de los estudiantes, incluso en su uso limitado. 

Los estudiantes no solo muestran mejoras en su rendimiento académico, sino 

también en su autoevaluación y confianza. Esto sugiere que una implementación 

más amplia de la gamificación podría llevar a mejoras significativas en el 

desempeño académico general. 

Al comparar estos hallazgos con los antecedentes y el marco teórico, se 

observa una consistente confirmación de los beneficios de la gamificación en el 

ámbito educativo. Los resultados de la I.E.T. de Huancayo están en línea con las 

conclusiones de estudios previos, mostrando que la gamificación puede mejorar 

significativamente la motivación, la retención del conocimiento y el rendimiento 

académico. Sin embargo, una discrepancia notable es la recomendación de Nivela-

Cornejo et al. (2021) sobre la eliminación de exámenes finales convencionales, lo 

cual no se ha abordado en la presente investigación, pero podría considerarse para 

futuras implementaciones. 
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VI. RECOMENDACIONES 

Primera: A la administración y al cuerpo docente de la I.E.T. de Huancayo se le 

recomienda extender el uso de estrategias de gamificación a más cursos 

dentro de la institución para mejorar la motivación y el rendimiento 

académico de los estudiantes en general, replicando el impacto positivo 

observado en el curso piloto. 

Segunda: A los docentes de la I.E.T. de Huancayo se le recomienda proveer 

formación continua en el uso de herramientas de gamificación para 

permitir a los docentes utilizar estas herramientas de manera efectiva, 

maximizando su impacto positivo en el aprendizaje y alineándose con 

las disposiciones gubernamentales sobre el uso de nuevas tecnologías 

en la educación. 

Tercera:    A los administradores y docentes encargados del aula de innovación de 

la I.E.T. de Huancayo se le recomienda aprovechar el aula de innovación 

equipada con internet y computadoras actualizadas para implementar 

estrategias de gamificación para facilitar un ambiente de aprendizaje 

dinámico y atractivo, utilizando plenamente los recursos disponibles. 

Cuarta: A los docentes y coordinadores académicos de la I.E.T. de Huancayo se 

le recomienda implementar sistemas de evaluación que integren 

elementos de gamificación para proporcionar feedback inmediato y 

continuo a los estudiantes para ayudar a los estudiantes a identificar sus 

fortalezas y áreas de mejora, y fomentar una cultura de mejora constante 

y autoevaluación. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de categorización 

Problema 
General 

Problema 
Especifico 

Objetivo General Objetivos 
Específicos 

Categorías 
de estudio 

Definición conceptual Subcategorías Códigos 
 

¿Cuál es el 
impacto de la 
gamificación (IG) 
en los estudiantes 
de una I. E. T.  de 
Huancayo? 

¿Cuál es la 
percepción de los 
estudiantes con 
respecto al IG en la 
I. E. T de 
Huancayo?  
 
 
 
¿Qué herramientas 
tiene mayor IG en 
los estudiantes de la 
I. E. T. de 
Huancayo?  
 
 
 
 
 
¿Cómo el IG ha 
influido el desarrollo 
académico de los 
estudiantes de una 
I. E. T.  de 
Huancayo? 

Determinar el IG 
en los estudiantes 
de una I. E. T.  de 

Huancayo 

• Determinar la 
percepción de las 
estudiantes con 
respecto al IG en 
una I. E. T.  de 
Huancayo. 

 
 
 

• Identificar la 
herramienta que 
tiene mayor IG en 
los estudiantes de 
una I. E. T. de 
Huancayo. 

 
 
 
 

• Analizar cómo el 
IG ha influido el 
desarrollo 
académico de los 
estudiantes en 
una I. E. T.  de 
Huancayo.  

 

Impacto 

Gamificación 

• Dinámicas 

• Mecánicas 

• Componentes 

•  Dinámicas: Las dinámicas en la 
gamificación se refieren a los 
aspectos generales del juego 
que afectan a los jugadores a 
nivel emocional y motivacional. 
Incluyen elementos como la 
narrativa, la progresión, los 
desafíos y la colaboración 
(Werbach y Hunter, 2012, citado 
en Barrientos, 2016). 
 

• Mecánicas: Las mecánicas son 
las reglas y procedimientos que 
guían las acciones y 
proporcionan estructura a las 
experiencias de juego. Incluyen 
puntos, niveles, misiones, retos 
y recompensas (Werbach y 
Hunter, 2012, citado en 
Barrientos, 2016). 

 

• Componentes: Los 
componentes son las partes 
específicas y tangibles del 
sistema de juego, como 
insignias, tablas de líderes, 
avatares, puntos y premios 
(Werbach y Hunter, 2012, citado 
en Barrientos, 2016). 

Impacto Gamificación 
Dinámica 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Impacto 
Gamificación 

Mecánica 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Impacto Gamificación 
Componentes. 

 
 
 

IGD 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

IGM 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

IGC 
 

 
 

  



 

Anexo 2: Consolidado de entrevista estudiantes entrevistados 

Cat. COD N° Pregunta  Estudiante 1 (E1) Estudiante 2 (E2) Estudiante 3 (E3) Estudiante 4 (E4) 
Puntos claves de 

la categoría 
SUB TEMAS 

Síntesis integral 

C C11 11 ¿ Cómo sientes que mejoras en 
el aprendizaje cuando usas 
juegos o herramientas 
divertidas en clase? Que son divertidas y entretenidas.  

Me siento divertida, feliz al explorar, 
experimentar y descubrir nuevos 
conceptos de forma interactiva.  

En mi caso mejoró mucho, ya que 
recuerdo todo con más facilidad.  

Siento que mejoró al conseguir una mejor 
puntuación. Cada vez me ayuda a saber 
cómo he mejorado en mi aprendizaje.  

Mejora del 
Aprendizaje con 
Juegos y 
Herramientas 
Divertidas  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos divertidos y entretenidos, les 
permite explorar, experimentar y descubrir nuevos 
conceptos de forma interactiva, lo que facilita la 
retención del conocimiento y mejora su desempeño 
académico. 

C C14 14 ¿Cómo te han ayudado los 
juegos a descubrir en qué eres 
buena y en qué necesitas 
mejorar en tus estudios? 

Que me dan el conteo de los 
puntos que tengo.  

Mejorando mis capacidades para 
planificar, organizar, llevarme bien con 
los demás y regular mis emociones.  

En que había ocasiones donde sacaba 
un mal puntaje y era constante, 
entonces sabía en qué debería 
mejorar.  

Me ayudaba descubrir en qué soy buena, 
si respondo correctamente a las 
preguntas en la plataforma y sin 
problema alguno, sé que he aprendido 
sobre un tema o si es el caso contrario, no 
dudaré en investigar mi error y consultar 
a la docente.  

Descubrimiento de 
Fortalezas y Áreas 
de Mejora  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la puntuación, la 
retroalimentación y el desafío, les permite identificar 
áreas en las que necesitan mejorar y desarrollar nuevas 
habilidades. 

D D2 2 
¿Qué aspectos de la 
gamificación generan mayor 
motivación y ganas de 
aprender? Que sea divertido y entretenido.  

Aumenta la implicación. Del alumno. 
Demostrando que el juegos aumenta a 
los niveles de dopamina, que a su vez 
provoca un incremento de la tensión y la 
motivación de forma natural.  

Las competencias, ya que muchas 
somos competitivas, pero las 
dinámicas lo hacen más interesante.  

Que el usuario aprende de manera creativa 
y divertida lo que logra que este aspecto 
mejore su interés en el tema.  Motivación e Interés  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos divertidos y entretenidos, 
promueve una mayor implicación y motivación, lo que 
se traduce en un mejor aprendizaje. 

D D3 3 

¿En qué medida la gamificación 
ha influido en la actitud hacia 
las actividades académicas? 

Que sean más divertida y 
entretenida para el aprendizaje. 
Además, que aprendamos de 
manera distinta.  

Brinda los aportes necesarios para la 
participación activa en los estudiantes, 
generando una motivación al aspecto 
académico.  

Me ayuda más a comprender las 
clases, las clases ya no eran 
aburridas.  

Me interesa más en un tema. Y era así, 
más fácil el aprendizaje.  Motivación e Interés  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la diversión, el 
entretenimiento y el aprendizaje innovador, ha 
generado un mayor interés en las materias, ha 
mejorado la comprensión de los contenidos y ha 
despertado una motivación intrínseca por el 
aprendizaje. 

D D4 4 ¿De qué manera la 
gamificación ha impactado en 
su percepción del aprendizaje y 
su compromiso con el mismo? 

Que la manera de aprendizaje sea 
entretenida y no de la manera 
normal y le ayuda a que quieras 
aprender a entender.  

Al incorporar elementos de juegos como 
puntos, niveles y recompensas, los 
alumnos se implican más en su 
experiencia de aprendizaje y es más 
probable que se mantengan motivados.  

Me hacía recordar más fácil las clases 
y me gustaba jugar mucho, ya que 
me parecía divertido.  

Sentía que mi aprendizaje era más fácil y 
divertido. Porque podía resolverlos y esto 
hacía que me interese mucho más en el 
aprendizaje.  Actitud y Percepción  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la diversión, el 
entretenimiento, la motivación y la retroalimentación, 
ha transformado su visión del aprendizaje, haciéndolo 
más accesible, emocionante y relevante para sus vidas, 
lo que ha impulsado su compromiso activo y su deseo 
de aprender. 

D D5 5 ¿Cómo la gamificación ha 
contribuido a su desarrollo 
personal y emocional en el 
contexto 

Que el aprendizaje no sea 
estresante y que sea una manera 
diferente de aprender y que ayude 
al estudiante a generar su propia 
voluntad de aprender más.  

Consigue motivar a los alumnos 
desarrollando un mayor compromiso de 
las personas e incentivando el ánimo de 
superación.  

Ya no me sentía mal si en el examen 
no sacaba una buena nota. Ya que si 
en el juegos ganaba me hacía sentir 
mejor.  

Me ha ayudado a sentirme más feliz al 
realizar un buen puntaje y se podría decir 
que por lo personal me ayuda a 
interesarme más en un tema.  

Desarrollo Personal 
y Emocional  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la motivación, el 
compromiso, el ánimo de superación y la 
retroalimentación positiva, ha impactado en su 
autoestima, confianza en sí mismas y gestión 
emocional, fomentando un ambiente de aprendizaje 
más positivo y agradable. 

D D7 7 ¿De qué manera la 
gamificación las ha impulsado a 
participar activamente en las 
actividades académicas? 

Porque son evaluaciones que 
tomamos para saber cuánto 
hemos aprendido al respecto de 
un tema.  

Absorber mejor algunos conocimientos, 
mejorar alguna actividad o bien 
recompensas, acciones concretas, entre 
otros muchos objetivos.  

En qué era más fácil que un examen y 
por las competencias entre nosotras 
de querer ganar más  

La gamificación  es una forma más 
divertida porque nos enseña de manera 
interesante los contenidos y así podemos 
prestar más atención.  Motivación e Interés  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la competencia, la 
motivación, la retroalimentación y el aprendizaje 
significativo, ha generado un mayor interés en las 
actividades académicas, ha mejorado la atención y ha 
fomentado la colaboración entre ellas. 



 

D D8 8 ¿Cómo la gamificación ha 
influido en su deseo de 
alcanzar sus objetivos de 
aprendizaje? 

Que como nos explican y 
sabemos de manera divertida y 
conocemos los resultados para 
ver qué manera mejoramos y 
cuánto hemos aprendido.  

Genera mayores niveles de motivación 
en los estudiantes, permitiéndoles un 
mayor nivel de involucramiento en las 
actividades claves o conductas objetivos 
que llevarán a la consecución del logro 
del aprendizaje.  

En las competencias, ya que si tú 
Estudiabas tenías mayor posibilidad 
de ganar  

Ha influido porque así cada vez quería 
mejorar más y más.  Actitud y Percepción  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la motivación, el 
compromiso, la retroalimentación y el reconocimiento, 
ha fortalecido su deseo de superarse, su perseverancia 
y su confianza en sus capacidades para alcanzar sus 
metas de aprendizaje. 

D D9 9 
¿ Cómo te ha ayudado la 
gamificación a querer aprender 
más por ti misma? 

De que no me parece común y 
aburrida porque las clases a veces 
no son entretenidas y sí me parece 
divertida.  

Se transforma en proceso de enseñanza 
para atemperarse a los Nuevos tiempos 
y se reinventan sus metodologías, 
técnicas y estrategias.  

En que estudiaba más para que en el 
juegos tenga más posibilidad de 
hacerlo rápido y ganar.  

Me ha ayudado porque al completar un 
tema me da curiosidad por aprender más 
de que el por qué es posible que se pueda 
profundizar el tema a la siguiente clase.  

Deseo de 
Superación  

Las estudiantes coinciden en que la gamificación, a 
través de elementos como la novedad, el desafío, la 
curiosidad y la progresión, ha despertado su interés 
por aprender más allá de lo requerido en clase, 
fomentando la investigación y la exploración autónoma 
del conocimiento. 

D D13 13 

¿Cómo la gamificación ha 
contribuido a su sensación de 
logro y satisfacción en el 
aprendizaje? 

Que si es de manera divertida y 
me da ganas de aprender más.  

Fomentando la motivación intrínseca y 
proporcionar a los alumnos autonomía, 
competencia y relación.  

Sentía que era más inteligente, pues 
cada vez mis resultados 
aumentaban.  

Me ayuda a sentirme mejor. Y me observe 
algunas dudas sobre mis capacidades para 
así poder entender mejor a mis 
profesores.  

Desarrollo Personal 
y Emocional  

La gamificación contribuye significativamente a la 
sensación de logro y satisfacción de los estudiantes al 
hacer que se sientan más competentes e inteligentes a 
medida que sus resultados mejoran. 

D D15 15 
¿Cómo la gamificación ha 
impactado en su confianza y 
autoeficacia en el aprendizaje? 

De que me parece divertida y 
emocionante.  

Me permite generar un aprendizaje 
significativo en mi felicitándome por 
entender los contenidos y aumentando 
mi motivación y participación.  

Que ya no me sentía mal o 
preocupada porque sabía que si 
estudiaba un poco más o prestaba 
atención en clases iba a ganar en la 
próxima.  

Ha impactado porque al saber que mi 
respuesta es correcta, puedo participar 
con más fluidez.  

Confianza y 
autoeficacia 

El impacto de la gamificación se traduce en un 
aumento significativo de la autoeficacia. Los 
estudiantes sienten que pueden aprender y mejorar 
con un poco más de esfuerzo y atención, lo que les 
permite participar con más seguridad y fluidez en las 
actividades educativas. 

M M1 1 

¿Qué tipo de juegos o 
aplicaciones con elementos de 
puntajes, premios, utilizas con 
frecuencia como diversión y en 
tus aprendizajes? 

Utilizo juegos como Juegos con 
kahoot. Links. Play. Vai Zombie. 
Me gusta porque genera más 
personajes con las respuestas 
correctas. Gotcha club. Acertijos 
matemáticos. Criminalística, club.  

Juegos matemáticos o de secuencias 
numéricas. Juegos de comprensión 
lectora, etc. No me gusta otros juegos 
porque me aburro.  

Creo que más utilizo kahoot. Ya que 
no me gusta mucho jugar juegos, 
prefiero leer en mis tiempos libres.  Quizzis y  Kahoot.  

Uso de Juegos y 
Aplicaciones  

Las respuestas indican una preferencia común por 
juegos educativos interactivos que utilizan elementos 
de puntajes y premios para hacer el aprendizaje más 
atractivo y divertido. Entre los juegos más 
mencionados se encuentran Kahoot, juegos 
matemáticos y juegos de competencia. 

M M6 6 
¿Qué herramientas de 
gamificación consideran más 
motivadores para su 
aprendizaje?¿por qué? 

Las herramientas que sean 
divertidas con juegos, preguntas, 
concursos, competencias y que el 
último te lo de tu nota.  

Las alumnas consideran que su 
aprendizaje es mayor cuando utilizan 
herramientas de damnificación como 
soporte electrónico.  

La recompensa, ya que eso nos ayuda 
a seguir jugando porque nos dan un 
premio si respondemos bien las 
preguntas.  

He utilizado socrative porque ahí las 
preguntas son más complicadas, pero a la 
vez son divertidas de resolver. También 
utilicé kahoot porque al generar puntos 
me hace sentir que he aprendido algo. 
También Minecraft. Porque no es un 
juegos solo de preguntas, sino que 1 
interactúa con el jugador.  

Herramientas 
Motivadoras  

Las recompensas, como puntajes y premios, no solo 
mantienen el interés de los estudiantes, sino que 
también les proporcionan un sentido de logro y 
progreso. Además, la interactividad de estas 
herramientas hace que el aprendizaje sea más 
atractivo. 

M M10 10 
¿Cuál es la herramienta de 
gamificación que le ha 
impactado en su aprendizaje? 
¿por qué? 

Kahoot. Porque me Motiva. 
Mientras compito. Y quiero ser la 
mejor.  

Trello. Hace que el trabajo de su equipo 
sea más fácil.  

Trello. Ya que era más fácil de 
organizar las tareas y supervisar si 
todo era correcto.  

Me ha impactado más kahoot porque es el 
que más se usa en clases e incluso fuera de 
estas solo por diversión.  

Herramienta con 
Mayor Impacto  

El uso de Kahoot impacta el aprendizaje al motivar a 
los estudiantes mediante la competencia y el deseo de 
ser el mejor. Este tipo de motivación competitiva 
mantiene a los estudiantes comprometidos y 
participativos. Por otro lado, Trello impacta el 
aprendizaje al facilitar la organización de tareas y la 
supervisión del trabajo en equipo, lo que mejora la 
eficiencia y la colaboración entre equipos. 

M M12 12 ¿De qué manera la 
gamificación les ha permitido 
establecer metas claras y 
alcanzables en su aprendizaje? 

Que al momento de concursar. Te 
ayude a hacer una de las 3 
primeras en el concurso.  

Promoviendo la autonomía, la 
motivación, el compromiso y la 
interacción social entre los estudiantes, 
permitiendo a su vez la progresión y el 
dominio de los temas abordados en 
cada reto propuesto.  

Me ha ayudado en que quisiéramos 
superarnos más y ganar en las 
competencias  

La forma como aprendemos con una gama 
fijación es muy agradable y fácil de 
aprender. Y además, puede manejarse más 
rápido.  

Metas Claras y 
Alcanzables  

La tendencia común es que la gamificación promueve 
la autonomía, la motivación y el compromiso de los 
estudiantes. Las herramientas gamificadas 
proporcionan un marco claro para la progresión y el 
dominio de los temas, lo que facilita el establecimiento 
y logro de metas específicas. 

 

 

 



 

Anexo 3: Consolidado de entrevista docente entrevistado 

Cat. Cod N° Preguntas Docente palabra clave 

C C11 11 ¿Cómo siente que mejora el aprendizaje de los estudiantes cuando 
utiliza juegos o herramientas divertidas en clase? Las motivas a buscar más información, a leer parafrasean pequeños textos, no se limitan a copiar y pegar.  

Mejora del Aprendizaje con Juegos y 
Herramientas Divertidas  

C C14 14 
¿Cómo ha observado que los juegos ayudan a los estudiantes a 
descubrir en qué son buenos y en qué necesitan mejorar en sus 
estudios? 

Solo a través de los resultados que obtienen las estudiantes no son todas, solicitan en su gran mayoría una nueva oportunidad, 
ellas se dan cuenta que si pueden lograrlo 

Descubrimiento de Fortalezas y Áreas de 
Mejora  

D D2 2 ¿Qué aspectos de la gamificación considera que generan mayor 
motivación e interés en el aprendizaje de los estudiantes? 

Los colores, la melodía, los cupones, los resultados previos donde muestran quienes van obteniendo los mejores puntajes y a final 
el pódium donde se muestran los 3 primeros puestos. Motivación e Interés  

D D3 3 ¿En qué medida ha observado que la gamificación influye en la actitud 
de los estudiantes hacia las actividades académicas? 

Las estudiantes solicitan sus pruebas con juegos, y cada vez que aciertan lo viven con gritos, se emocionan y eso las motivas y 
piden nuevas oportunidades y es ahí que se aprovecha para que repasen nuevamente para un nuevo juego. Motivación e Interés  

D D4 4 ¿De qué manera percibe que la gamificación impacta en la percepción 
del aprendizaje y el compromiso de los estudiantes con el mismo? 

La percepción de la estudiante es positiva, se dan cuenta que con juegos también es posible aprender o fijar un 
conocimiento. Actitud y Percepción  

D D5 5 
¿Cómo cree que la gamificación contribuye al desarrollo personal y 
emocional de los estudiantes en el contexto del aprendizaje? 

En cuanto a desarrollo personal, las estudiantes se dan cuenta que si prestan atención tienes más posibilidades de obtener un 
mejor resultado, así como también se dan cuenta que se debe repasar para obtener un buen puntaje; ello les permite motivarse 
para una siguiente oportunidad. En lo emocional, al festejar un buen resultado con gritos o frases como si lo hice, les permite 
liberarse del stress y relajarse con el juego, y si les fue mal, a prenden a manejar sus emociones y solicitar nuevas oportunidades. Desarrollo Personal y Emocional  

D D7 7 ¿De qué manera ha observado que la gamificación impulsa a los 
estudiantes a participar activamente en las actividades académicas? Cuando las mismas alumnas solicitan que las evaluaciones sean en quizziz u otra aplicación Motivación e Interés  

D D8 8 ¿Cómo percibe que la gamificación influye en el deseo de los 
estudiantes de alcanzar sus objetivos de aprendizaje? 

Como los resultados son al momento, las estudiantes no esperan a una siguiente clase y pierden el entusiasmo, esta 
característica de resultados inmediatos, unidos a los colores, el sonido, los cupones estimula a las estudiantes a querer 
obtener un mejor resultado  Actitud y Percepción  

D D9 9 ¿Cómo cree que la gamificación ayuda a los estudiantes a querer 
aprender más por sí mismos? 

Los elementos visuales como imágenes, los colores, los cupones, elementos auditivos: como, la melodía son aspectos 
que captan la atención de los estudiantes, así como los resultados de sus desempeños. Generan motivación en ellas.  Deseo de Superación  

D D13 13 ¿Cómo cree que la gamificación contribuye a la sensación de logro y 
satisfacción de los estudiantes en el aprendizaje? 

La sensación de logro y la satisfacción se relaciona con lo emocional, y al festejar un buen resultado con gritos o frases de 
entusiasmo genera en ellas adrenalina y las mantiene atentas y les permite liberarse del stress y relajarse con el juego, y si les fue 
mal, a prenden a manejar sus emociones y solicitar nuevas oportunidades. Desarrollo Personal y Emocional  

D D15 15 ¿Cómo percibe que la gamificación ha impactado en la confianza y 
autoeficacia de los estudiantes en el aprendizaje? 

Tiene un gran impacto positivo ya que el ver los resultados de inmediato y y lo hicieron bien aumenta su confianza y eso les permite 
recordar con mayor facilidad. 

Influencia en la Colaboración y la 
Socialización 

M M1 1 
¿Qué tipos de juegos o aplicaciones con elementos de puntajes, 
premios, utiliza con frecuencia en sus clases para motivar el aprendizaje 
de los estudiantes? Quizziz Kahoot Google formulario Socrative Simuladores Phet, laboratorio virtual Uso de Juegos y Aplicaciones  

M M6 6 ¿Qué herramientas de gamificación considera más motivadoras para el 
aprendizaje de los estudiantes? ¿Por qué? Para la evaluación Quizziz, kahoot,   Herramientas Motivadoras  

M M10 10 ¿Cuál es la herramienta de gamificación que ha tenido mayor impacto 
en el aprendizaje de sus estudiantes? ¿Por qué? 

Para la evaluación Quizziz, kahoot, simulasores Phet, laboratorio vitual,                           
Para Trabajo colaborativo: canva, drive, classroomm, miro  Herramienta con Mayor Impacto  

M M12 12 
¿De qué manera la gamificación le ha permitido a usted como docente 
establecer metas claras y alcanzables en el aprendizaje de sus 
estudiantes? 

Facilita el trabajo, en cuanto a evaluaciones, se pueden diseñar instrumentos como  
rubricas y hacerlos conocer a las estudiantes, por la naturaleza del área es necesario siempre usar imágenes, video, 
para una mejor comprensión del tema. Procuro desarrollar la competencia 28 Metas Claras y Alcanzables  



 

Anexo 4: Instrumentos 

GUÍA DE ENTREVISTA SEMI ESTRUCTURADA 

Título del estudio: Impacto de la gamificación en los estudiantes de una I. E. T. 
de Huancayo 

Tipo de investigación: Cualitativa            

Enfoque: Fenomenológico 

Objetivo general: 

Determinar el impacto de la gamificación en los estudiantes de la I. E. T.  de 
Huancayo. 

Objetivos específicos: 

• Determinar la percepción de las estudiantes con respecto a las 
herramientas de la gamificación en una I. E. T.  de Huancayo. 

• Identificar la herramienta de gamificación tiene mayor impacto en los 
estudiantes en el contexto de una I. E. T. de Huancayo. 

• Analizar como la aplicación de la gamificación a influido en el desarrollo 
académico de las estudiantes de una I. E. T.  de Huancayo. 

Participantes: 

• 1 profesor 

• 4 estudiantes de la I. E. T. de Huancayo 

Instrumento de recolección de datos: Entrevista semi-estructurada 

 

Guía de entrevista 

Saludo: 

Buen día, (nombre del participante). Soy (nombre del entrevistador) y estoy aquí 
para realizar una entrevista sobre el impacto de la gamificación en la motivación 
de los estudiantes de una I. E. T. de Huancayo. 

Objetivo: 

Comprender mejor cómo la gamificación está impactando en el aprendizaje de los 
estudiantes. 

Explicación del estudio: 

Esta entrevista es parte de un estudio de investigación que tiene como objetivo 
determinar el impacto de la gamificación en los estudiantes de una I. E. T. de 
Huancayo. 

Asegurar la confidencialidad: 



 

Le quiero asegurar que toda la información que usted proporcione en esta 
entrevista será confidencial. Sus respuestas no serán compartidas con nadie más 
y solo se utilizarán con fines de investigación. 

Obtener el consentimiento informado: 

Antes de comenzar la entrevista, necesito obtener su consentimiento informado. 
Esto significa que usted comprende el propósito de la entrevista, está de acuerdo 
en participar y está consciente de que puede retirarse en cualquier momento. 

Si el participante acepta participar: 

Firma el consentimiento y se le agradece. Ahora, podemos comenzar la 
entrevista. 

Sección 1: Información general 

• ¿Podría presentarse brevemente? 

• ¿En qué grado cursa sus estudios? 

• ¿Cuánto tiempo lleva estudiando en la I. E. T.? 

 

Sección 2: Percepción sobre la gamificación 

1. ¿Qué tipo de juegos o aplicaciones con elementos de puntajes, premios, 

utilizas con frecuencia como diversión y en tus aprendizajes? 

2. ¿Qué aspectos de la gamificación generan mayor motivación y ganas de 

aprender? 

3. ¿En qué medida la gamificación ha influido en la actitud hacia las actividades 

académicas? 

4. ¿De qué manera la gamificación ha impactado en su percepción del aprendizaje 

y su compromiso con el mismo? 

5. ¿Cómo la gamificación ha contribuido a su desarrollo personal y emocional en 

el contexto del aprendizaje? 

Sección 3: Impacto de la gamificación en la motivación 

6. ¿Qué herramientas de gamificación consideran más motivadores para su 

aprendizaje? ¿por qué? 

7. ¿De qué manera la gamificación las ha impulsado a participar activamente en 

las actividades académicas? 

8. ¿Cómo la gamificación ha influido en su deseo de alcanzar sus objetivos de 

aprendizaje? 

9. ¿Cómo te ha ayudado la gamificación a querer aprender más por ti 

misma? 

10. ¿Cuál es la herramienta de gamificación que le ha impactado en su 

aprendizaje? ¿por qué? 

Sección 4: Impacto de la gamificación en el desarrollo académico 



 

11. ¿Cómo sientes que mejoras en el aprendizaje cuando usas juegos o 

herramientas divertidas en clase? 

12. ¿De qué manera la gamificación les ha permitido establecer metas claras y 

alcanzables en su aprendizaje? 

13. ¿Cómo la gamificación ha contribuido a su sensación de logro y satisfacción 

en el aprendizaje? 

14. ¿Cómo te han ayudado los juegos a descubrir en qué eres buena y en 

qué necesitas mejorar en tus estudios? 

15. ¿Cómo la gamificación ha impactado en su confianza y autoeficacia en el 

aprendizaje? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 5: Certificado de validez por  juicio de experto  

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 6: Consentimiento Informado 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

Consentimiento del padre 3 

 



 

 

 

 



 

 



 

 

 

 

 

 



 

 



 

 

 

 

 

 



 

Anexo 7: Permiso de aplicación 

 

 



 

Anexo 8: Turnitin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


