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Resumen

La presente trata acerca de la gamificacion y su influencia en el proceso de ensefianza
aprendizaje en estudiantes de educacion basica de la U.E. Cap. Rafael Moran Valverde, que
tiene como objetivo determinar la influencia de la gamificacion, ademas el enfoque de esta
investigacion serd cualitativo, ya que busca explorar y describir como la gamificacion influye
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de educacidon basica. Este permite
comprender en profundidad las experiencias y percepciones de los estudiantes y docentes sobre
la gamificacion, entre los resultados constan que la mayoria de los estudiantes (38 de 50)
consideran las actividades gamificadas como "muy divertidas" o "divertidas", lo que sugiere
que estas actividades logran captar su interés y mantenerlos comprometidos con el aprendizaje.

Palabras claves: gamificacion, aprendizaje, percepcion.

Abstract

This is about gamification and its influence on the teaching-learning process in basic education
students in the EU. “Cap. Rafael Moran Valverde, which aims to determine the influence of
gamification, and the focus of this research will be qualitative, since it seeks to explore and
describe how gamification influences the teaching-learning process in basic education
students. This allows us to understand in depth the experiences and perceptions of students
and teachers about gamification, among the results are that the majority of students (38 of 50)
consider gamified activities as "very fun" or "fun", which suggest that these activities manage
to capture their interest and keep them engaged in learning.

Keywords: gamificacion, learning, perceptio



1 TEMA

LA GAMIFICACION Y SU INFLUENCIA EN EL PROCESO DE ENSENANZA

APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA.

2 LINEA DE INVESTIGACION

La aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje de alumnos de quinto grado de
educacion basica se relaciona con la linea de investigacion sobre los métodos de ensefianza y
aprendizaje, con un enfoque especifico en los recursos didacticos.

3 INTRODUCCION

En los actuales momentos, la educacion, se encuentra en el dilema de adaptarse a los
nuevos desafios de enseiianza, que han llegado globalizacion. De acuerdo con Flores et al.,
(2024) , se conoce como gamificacion al proceso de integrar juegos interactivos a la educacion
de los infantes, con el fin de facilitar la absorcion de contenido académico.

La introduccion de elementos ludicos al sistema tradicional de aprendizaje busca
mejorar significativamente la calidad de educacién que se brinda en la institucion y a la vez
incentiva a los educandos asumir un rol mas activo en su propia formacion. (Galvan & Siado,
2021)

En la revision de estudios se presentan ejemplos concretos de como la gamificacion se
ha implementado con éxito en otras instituciones educativas, y se propondran recomendaciones
para su aplicacion en la U.E. “Cap. Rafael Moran Valverde”

El objetivo general consiste en determinar la influencia de la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa “Cap.
Rafael Moran Valverde”, para optimizar el perfeccionamiento de habilidades cognitivas y

motivacionales en el salon de clases.



El enfoque a usar es cualitativo con un disefio descriptivo — correlacionar con el
proposito de entender las variables de la investigacion y la relacion que se da entre las mismas,
empleando el método de codificacion y categorizacion con el fin de identificar patrones y
tendencias en su implementacion.

Posteriormente se presentara una propuesta adaptada a las necesidades encontradas en
la institucion educativa, con el fin de potenciar el proceso de ensefianza — aprendizaje. El
presente ensayo busca promover un aprendizaje dindmico e interactivo en los estudiantes de

educacion basica.

4 ESTADO DEL ARTE

A continuacidn, se presentan estudios acerca del tema en andlisis

Internacionales

El estudio de (Gil & Prieto, 2021), esta basado en la ensefianza de los primeros afios
de estudio, en donde se usan tanto cuestionarios como entrevistas al ser parte de un enfoque
mixto, este a su vez favorece la triangulacion de los datos, ayudando a una comprension mas
detallada del caso de estudio, los resultados una vez aplicado el método de estudio confirman
las diversas ventajas de aplicar la gamificacion en el salon de clases, entre estas destacan una
mayor participacion por parte del estudiantado y ganas de aprender jugando.

Regionales

(Suérez & Hernandez, 2023), se centran en estudiar los efectos de la gamificacion en el
salon escolar y la percepcion que tienen los docentes acerca de la aplicacion y efectividad de
la misma, para lo cual se empled un enfoque cualitativo, centrado en la realizacion de encuestas

y entrevistas a profesores de 5 diferentes centros de ensefanza.



Nacionales

El estudio de Parrales et al., (2023), reconoce a la gamificacion como una estrategia
innovadora, en el proceso que se estd llevando a efecto, para conseguirlo se realizaron un
sinnumero de actividades ludicas que incorporaron elementos de juego en el aula, lo que
permitid a los alumnos involucrarse activamente en su propio proceso educativo. Dando como
resultado un evidente crecimiento en aprender por parte de los educandos, asi mismo se
evidenciaron mejoras en sus habilidades sociales y emocionales.

Ortiz et al., (2018) sefalan a la gamificacion, como la aplicacion de dindmicas de juegos
en las actividades educativas con el fin de aprender jugando y que el estudiante pueda
desarrollar de mejor manera habilidades tanto cognitivas como socioemocionales, a través de
un sistema que premia el conocimiento y reta a superarse en cada intento, emulando los
videojuegos de la infancia, pero aplicado al aprendizaje.

Entendiéndose como gamificacion a la aplicacion de estrategias de juegos, en donde se
premia el conocimiento y se motiva al alumno a seguir aprendiendo cruzando etapas cada vez
mas complicadas en donde se pone a prueba lo aprendido anteriormente.

Estudios como los de Hernandez & Ahumada (2023) han sefialado que la gamificacion
pretende facilitar un aprendizaje mas significativo al transformar la experiencia de ensefiar, en
una actividad interactiva y atractiva, en donde el estudiante se divierte aprendiendo y busca
cada vez esforzarse con el fin de sobresalir entre sus comparfieros.

Segun Castillo et al., (2022) dentro de la gamificacion se pueden identificar elementos
claves como los encontrados en los videojuegos destacando, niveles cada vez mas complejos,

premios, recompensar por alcanzar una meta entre otros.



5 SITUACION PROBLEMATICA

Uno de los principales inconvenientes encontrados, en la mencionada institucion
educativa, objeto de estudio, es la resistencia al cambio por parte de ciertos docentes que no
dominan en su totalidad, estos nuevos métodos de ensefianza y consideran que, si los métodos
que han venido aplicando regularmente aun funcionan, no hay la necesidad de cambiarlos,
por otros que apenas a su criterio estan en etapa de desarrollo. Esto se da principalmente por
falta de actualizacion en métodos de ensefianza moderna, donde el protagonista es el
educando y es en base a este que se debe desarrollar la clase.

De igual manera, se evidencia un desmoronamiento en los niveles de motivacion,
expresados por los estudiantes, asi como un notable descenso de notas, en las actas de los
educandos, evidenciando la necesidad imperiosa de renovar los métodos de ensefianza. En un
mundo globalizado en donde la tecnologia ha llegado para quedarse en todos los ambitos, es
cada vez mas complejo captar la atencion de los estudiantes para que puedan asimilar lo
ensefiando, sin que se distraigan, es en este punto en donde en la Unidad Educativa Cap.
Rafael Moréan Valverde, deben tomar la decision de implementar estrategias de gamificacion
en la enseflanza que se le imparte a sus cadetes.

Para poder solucionar esta nueva problematica, es indispensable la aplicacion de un
plan integral, que tenga entre sus puntos principales, la capacitacion en tecnologias de la
informacion en especial gamificacion a todos los educadores Es esencial que estos, reciban
una formacion continua que les proporcione la confianza necesaria para aplicar estas técnicas
en sus clases.

Por ello, se plantea la pregunta de investigacion: ;La implementacion de la

gamificacion puede mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de educacion basica



en esta institucidn? Se propone abordar esta situacion a través de actividades ludicas en areas
clave del curriculo como Matematicas, Lengua y Literatura, Estudios Sociales y Ciencias

Naturales.

6 METODOLOGIA

Enfoque de la Investigacion

El estudio adopta un enfoque cualitativo, orientado a entender y explicar lo que
piensan y sienten tanto los alumnos como los profesores en torno a la gamificacion y su
efecto en la ensefianza. Dentro de esa linea, se sigue un modelo descriptivo-interpretativo
que, por un lado, analiza y sintetiza la literatura existente y, por otro lado, utiliza una
argumentacion fundamentada en esos hallazgos, acompafiada de una reflexion critica sobre el

contexto educativo de la institucion.

Tipo de Investigacion

Este estudio combina una revision documental con un enfoque proyectivo, dedicado a
reunir y analizar literatura pertinente sobre la gamificacion, y a disefar, en consecuencia, una
propuesta factible para su puesta en practica. Dicha orientacion proyectiva permite formular
acciones concretas que pueden mejorar el proceso educativo sin necesidad de recoger, en esta

fase, datos empiricos de campo.

Diseiio de la Investigacion

El disefio es no experimental, puesto que no hay manipulacion de variables y tampoco
se somete ninguna hipodtesis a test empirico. En cambio, el trabajo propone un esbozo teorico
fundamentado en una revision critica de la bibliografia reciente y en un andlisis reflexivo del

entorno institucional que lo acoge.



Poblacion y Muestra

Poblacion: Estudiantes y docentes de educacion en la U.E.

Muestra: Se seleccionard una muestra representativa de estudiantes y docentes que
participen activamente en actividades gamificadas.

Tamano muestral: Se utilizard un tamafno muestral de al menos 50 estudiantes y 10
docentes, seleccionados mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia.

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

Estudiantes y docentes que participen en programas de gamificacion durante el afio
académico.

Criterios de exclusion

Estudiantes y docentes que no participen en programas de gamificacion.

Estudiantes de otros colegios.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Analisis documental Las gamificaciones en el aula: una revision critica y sistematica
de estudios empiricos, articulos académicos y documentos institucionales que han abordado el
tema y registrado sus beneficios educativos

Me¢étodo argumentativo Se presentaran las ideas de forma progresiva, cada proposicion
respaldada por una referencia concreta de la bibliografia analizada

Meétodo andlisis-sintesis La informacion se desmenuzard en segmentos clave y
posteriormente se volvera a aglutinar en propuestas coherentes que sean directamente

aplicables



Validacion
Los instrumentos seran validados por expertos en educacion y gamificacion antes de su

aplicacion

Procedimiento de recoleccion de datos.

Para reunir la informacion necesaria, se emprendi6 una revision documental minuciosa.
Las fuentes abarcadas incluyeron, en orden de rigor académico, articulos revisados por pares,
tesis de posgrado, monografias especializadas y textos indexados en repositorios como Scopus,
SciELO y Google Scholar; todo ello centrado en el uso de la gamificacion dentro de entornos
educativos.

Primero se fijaron los términos de busqueda, eligiendo frases como gamificacion
educativa, ensefianza-aprendizaje, motivacion escolar y estrategias ludicas. Luego, solo se
consideraron publicaciones de los cinco afios mas recientes y aquellas respaldadas por un
marco teorico consistente. Posteriormente, se realizo una lectura critica, prestando atencion a
los hallazgos, enfoques metodologicos y resultados concretos de la gamificacion en el aula.
Finalmente, la informacién se organizo en fichas tematicas que clasifican conceptos centrales,
beneficios, limitaciones y aplicaciones practicas del enfoque ludico en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Técnicas de analisis de datos.

El abordaje cualitativo de este trabajo hizo necesario un examen minucioso de los

documentos reunidos y, para ello, se recurri6 a varias técnicas de analisis.

En primer lugar, se uso la codificacion tematica, proceso en el que se destacan motivos

recurrentes - por ejemplo, la motivacioén de los alumnos, el empleo de juegos en clase y los



cambios en el desempefio escolar - y se les asigna una etiqueta que permite recuperarlos
facilmente.

A continuaciodn, los fragmentos anotados se organizaron en categorias analiticas, un
paso que ya empieza a dar forma a las afirmaciones que sustentaran la propuesta didéctica.

Después se llevo a cabo un ejercicio de andlisis - sintesis que descompone cada pieza y
luego las ensambla en un texto Unico, cruzando marcos tedricos y pruebas concretas, de modo
que nada quede fuera de lugar.

Finalmente, para reforzar la validez de los hallazgos, se hizo una triangulacion teorica
al cotejarlos con diferentes voces académicas, lo que, ademads, obliga a revisar las propias

certezas y enriquece la discusion.

Consideraciones éticas.

Aunque no se aplicaron instrumentos de campo ni se recolectaron datos personales, se
mantuvo el respeto por las fuentes académicas y la integridad en el uso de la informacion. Todo

el trabajo se desarrolla bajo principios de ética académica y rigor metodoldgico

7 RESULTADOS

Se observa la implementacion de juegos utilizados por docentes de formas creativas,
incluyendo concursos de matematica online, retos cientificos y juegos de ingenio. Esto refleja
la adaptacion que tienen los juegos en las materias y ambitos educativos. También manifiestan
que segun la materia cambia el juego de aprendizaje. En aritmética, triunfan los desafios; en
ciencias, mandan las misiones y proyectos; y en lengua, los juegos de palabras, todo esto ayuda

a aprender de verdad, porque impulsa el pensamiento y la capacidad de resolver problemas.



Es necesario mencionar que los educadores crean juegos educativos, cuidando que
encajen con lo que deben aprender los alumnos. Asi el aprendizaje resulta 1util e importante,
siendo indispensable para darle siempre pistas para que este método funcione

Con respecto al inconveniente de mantener el interés a largo plazo, los profesores
cambian a menudo los juegos y colaboran con el colegio para darles a todos lo que necesitan.

Las areas dificiles representan un gran reto, casi tanto como los juegos. Los alumnos
aman los retos que muestran sus talentos y la sana competencia. También les encantan las
misiones, pues le dan orden y sentido a su aprendizaje. Treinta y ocho alumnos dicen que los
juegos educativos son "muy buenos" o "buenos" para entender las cosas. Los juegos no sélo
entretienen, sino que ayudan a aprender un monton

Casi todos los alumnos (40 de 50) se enganchan mas al aprendizaje con juegos. De
hecho, a 38 les encantaron las clases con juegos, juna pasada! Un monton, 28 alumnos, quieren
mas juegos en clase jGenial, mas juegos en el colegio! Por su parte, 33 alumnos dicen que ven
la clase de otra manera, un cambio bueno, grande o pequefio. Pero, 10 en nada distinto, y 2
dicen que ahora les cae peor. Esto nos dice que, aunque casi todos les gusta, quiza no sea para

todos.
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8 PROPUESTA

Propuesta para la Implementacion de la Gamificacion en el proceso de Ensefianza-

Aprendizaje en estudiantes de educacion basica de la U.E. “Cap. Rafael Moran Valverde”

Fase 1: Diagnostico Inicial

llustracidon 1 Componentes del Diagnostico

4 )

Recoleccion de Datos

Encuestas a Docentes y Estudiantes:
1.Preguntas sobre motivacion, interés por las materias y estrategias pedagogicas.
2.Preguntas abiertas y cerradas para obtener datos cuantitativos y cualitativos.
Analisis del Rendimiento Académico:
1.Calificaciones, tasas de aprobacion y participacion en actividades curriculares.
2.ldentificacion de areas criticas.

-

[

Identificacion de Necesidades

1.Areas de Desinterés o Dificultad:
1.ldentificar asignaturas o temas con mayor desinterés o dificultad.
2.Comprender las razones detras del desinterés.

2.Habilidades Tecnoldgicas:
1.Evaluacidn de habilidades tecnoldgicas de docentes y estudiantes.
2.Uso previo de plataformas educativas y juegos interactivos.

\

(

Analisis del Entorno

1.Recursos Tecnoldgicos Disponibles:
1.Inventario de recursos tecnoldgicos (computadoras, acceso a internet, software
educativo).
2.Actitudes hacia la Gamificacion:
1.Explorar actitudes y creencias entre docentes mediante entrevistas individuales o
grupos focales.

\- J

Nota: En la ilustracion 1, se pueden observar los componentes de diagnoéstico.

En esta primera fase se recopilaran datos a través de encuestas a docentes y estudiantes,
analizando motivacion y estrategias pedagdgicas. También se examinard el rendimiento
académico para identificar areas criticas. Ademas, se evaluaran las habilidades tecnolédgicas y

recursos disponibles, asi como las actitudes hacia la gamificacion, para disefiar un programa
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efectivo. Ese diagnostico inicial es crucial para entender las necesidades especificas del

alumnado.

Fase 2: Disefio del Programa de Gamificacion.

llustracién 2 Componentes del diseiio

Definicién de Seleccién de
. Desarrollo de
objetivos elementos .
. - contenido
especificos gamificados

Capacitacion
docente

Nota, en la Ilustracion 2 observamos los 4 componentes del disefo.

En esta fase se definen los objetivos. Especificos, como mejorar la motivacion y el
rendimiento académico. Se seleccionan elementos gamificados como puntos y niveles para
incentivar a los estudiantes. El desarrollo de contenido incluye moddulos damnificados
alineados con objetivos educativos. La capacitacion docente es crucial para implementar
técnicas de gamificacion efectivamente.

Fase 3: Implementacion del Programa

[lustracion 3 Componentes de la implementacion

Piloto Inicial .

Uso de tecnologia Acceso a
plataformas digitales Formacién
Monitoreo del Proceso continua sobre tecnologia

O O O

Integracién Progresiva Ampliacion
gradual Adaptacién continua

Seleccidn del Grupo Piloto

Nota: en esa ilusion estan los componentes de la implementacion.
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Aqui se inicia con un programa piloto. En el cual se evalta el sistema en un grupo
reducido, permitiendo ajustes y mejoras antes de una implementacion mas amplia. A

continuacion, se lleva a cabo una implementacion gradual, expandiéndose poco a poco a otras

clases y niveles educativos basados en los resultados obtenidos.

Fase 4: Evaluacion y Retroalimentacion.

[lustracion 4 Componentes del monitoreo

Evaluacion Ajustes al

Evaluacion
cualitativa programa

cuantitativa

Nota: En la presente constan los componentes del monitoreo

Esta fase consiste en medir el impacto del programa de la gamificacion en el
aprendizaje. Para ello se lleva a cabo una evaluacion cuantitativa que compare los resultados

académicos antes y después de su implementacion. Asi como la evaluacion cualitativa

mediante entrevistas y observaciones directas.
Fase 5: Sostenibilidad del Programa.

Hustracion 5 Componentes de la sostenibilidad.

Creacion de una
comunidad educativa

J

\.

Actualizacion
continua

Involucramiento
familiar
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Nota: En esta fase se pueden observar los componentes de la Sostenibilidad.

La implementacion exitosa de esa propuesta dependera no sélo el compromiso
institucional, sino también de involucramiento activo por parte del personal docente, como por
parte de las familias y los propios estudiantes. La gamificacion tiene el potencial no solo de
hacer que aprender sea mas atractivo, sino también preparar a los estudiantes para enfrentar
desafios futuros mediante el desarrollo integral de habilidades blandas esenciales, como trabajo
en equipo, liderazgo y resolucion creativa de problemas. Con un compromiso entre los actores
involucrados, esta metodologia puede llegar a ser una herramienta influyente para. Incrementar

el proceso educativo desde contexto.

Planificacion Curricular para Sto Afio de EGB con modulos Gamificados.

En el siglo XXI la educacion busca metodologias que no solo transmitan conocimientos,
sino mas bien implementen habilidades que desarrollen el pensamiento critico, la colaboracion
y la creatividad. De tal manera la gamificacion se muestra de forma estratégica y efectiva donde

utiliza juegos con finalidad de mejorar el compromiso y motivacion de los estudiantes.

Estructura de Plan Curricular

El plan curricular se dividird en modulos para las siguientes asignaturas:

Lengua y literatura

Matematicas

Estudios sociales

Ciencias naturales

Cada modulo incluird objetivos especificos, actividades gamificadas, recursos

necesarios y métodos de evaluacion.



Tabla 1 Médulos
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Modulo

Caracteristicas

Moédulo 1: Lengua y Literatura

Objetivos Especificos:

Desarrollar habilidades de comprension
lectora.

Fomentar la creatividad a través de la
escritura.

Juego de Rol Literario:

Los estudiantes asumiran roles de
personajes de un libro leido en clase.

Recursos:

Libros.

Materiales como: marcadores, papel,
lapiz, etc.

Me¢étodos de Evaluacion:

Rubricas para las actividades.

Modulo 2: Matematicas

Objetivos Especificos:

Desarrollar habilidades en resolucion de
problemas.

Promover el pensamiento critico y
logico.

Torneo de Matematicas:

Se organizarda una actividad de
competencia en donde cada estudiante se
juntaran en equipos y resolveran problemas
matematicos.

Se le dard puntos al grupo que culmine
con precision y rapidez.

Recursos:
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Hoja  fotocopiada de  ejercicios
matematicos.

Materiales: crondmetro, carteles, lapiz,
pluma, etc.

Métodos de Evaluacion:

Observacion de las actividades mediante
evaluaciones formativas.

Examen final de los temas ensefiados.

Modulo 3: Estudios Sociales

Objetivos Especificos:

Discernir los eventos histéricos en la
sociedad.

Impulsar el pensamiento critico en el
ambito sociales.

Debate:

Se organizaran grupos de estudiantes
donde se les facilitara temas sociales de la
actualidad relacionados con los temas
aprendidos.

Los estudiantes que tengan un claro
fundamento y sepan defender el tema
recibiran puntos extras.

Recursos:

Pdf impresos con informacion del tema a
tratar.

Se acomodard un lugar especifico y
acorde al debate.

Me¢étodos de Evaluacion:

Se empleard rubricas en donde se
evaluaré el conocimiento, la participacion y
argumentacion  que  manifiesten  los

estudiantes.




Modulo 4: Ciencias Naturales
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Objetivos Especificos:

Fomentar la curiosidad cientifica
mediante experimentos practicos.

Juego de Preguntas Cientificas Se
organizara un concurso tipo quiz donde los
estudiantes responderan preguntas sobre
temas tratados en clase.

Se otorgaran puntos por respuestas
correctas, fomentando la competencia
amistosa.

Recursos Necesarios:

Materiales para experimentos
Herramientas para el quiz Métodos de
Evaluacion:

Evaluaciones practicas basadas en
observaciones durante los experimentos y

resultados obtenidos durante el quiz show.

Nota; en la presente se pueden observar los moddulos, cada uno con sus notables

caracteristicas.



17

9 CONCLUSIONES

La implementacion teodrica del enfoque gamificado en las asignaturas de Matematicas,
Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales evidencié que la gamificacion
permite transformar el aula tradicional en un entorno mas interactivo, participativo y centrado
en el estudiante. Las estrategias ludicas propuestas, como juegos de roles, trivias, retos por
equipos y actividades practicas, se alinean con los contenidos curriculares y promueven un
aprendizaje mas significativo. Los resultados del analisis documental muestran que dichas
dinamicas no solo aumentan el nivel de atencion y compromiso del alumnado, sino que también
fomentan la retencién del conocimiento, lo que valida el cumplimiento de este objetivo
especifico.

A partir del diagnoéstico, se identifico que uno de los principales obstaculos para la
implementaciéon de metodologias innovadoras es la falta de formacion especifica del
profesorado. Por ello, la propuesta incluye una fase robusta de capacitacion docente, la cual es
fundamental para que los educadores comprendan los principios, beneficios y desafios de la
gamificacion, y desarrollen competencias para disefiar e implementar experiencias pedagogicas
gamificadas.

El anélisis realizado permite concluir que la gamificacion tiene un impacto positivo en
el desempefio académico, especialmente cuando se combina con una evaluacion formativa y
continua. Estudios analizados mostraron mejoras en la comprension de contenidos, solucion de
problemas y habilidades argumentativas. Asimismo, se identificaron efectos positivos en el
ambito socioemocional: los estudiantes se sienten mas motivados, fortalecen el trabajo en

equipo, desarrollan mayor autonomia y demuestran mayor autoestima. Estos hallazgos
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respaldan el objetivo de evaluar el impacto integral del enfoque propuesto, tanto en lo cognitivo
como en lo afectivo y social.

La propuesta construida responde a la necesidad de crear una cultura escolar mas
dindmica, abierta al cambio, y orientada al protagonismo del estudiante. La gamificacién, como
estrategia metodoldgica, contribuye a mejorar el clima del aula, reduce la apatia y promueve
una relacion mas horizontal entre docentes y estudiantes. En este sentido, la conclusion mas
relevante es que no se trata Unicamente de aplicar juegos, sino de repensar la logica del
aprendizaje desde una perspectiva motivacional, emocional y significativa. Esto permite
afirmar que se cumple el objetivo de promover un entorno centrado en el estudiante, donde el
error es parte del proceso, el aprendizaje es experiencial y el esfuerzo tiene una recompensa

formativa.
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ANEXOS

Anexo 1

Formato Entrevista a Docentes

1. ¢Coémo han incorporado la gamificacion en sus practicas pedagogicas y qué impacto han

observado en la motivacion de los estudiantes?

2. (Qué elementos de la gamificacion consideran mas efectivos para mejorar el aprendizaje

significativo en el aula?

3. ;Coémo disefian y estructuran las actividades gamificadas para asegurar que se alineen con los

objetivos curriculares?

4. ;Qué desafios enfrentan al implementar la gamificacion en el aula y cémo los superan?

5. (Coémo evaltian el éxito de las estrategias gamificadas en términos de participacion y

rendimiento académico de los estudiantes?
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Anexo 2

Formato a Encuesta a Estudiantes
(Cuan divertidas te parecen las actividades gamificadas en el aula?
a) Muy divertidas
b) Divertidas
c) Neutras
d) Poco divertidas

e) Nada divertidas

(Qué tan motivador es para ti aprender a través de actividades gamificadas?
a) Muy motivador
b) Motivador
¢) Neutro
d) Poco motivador

¢) Nada motivador

(Cuadl es tu preferencia por el tipo de actividades gamificadas? (Puedes seleccionar mas de
una opcion)
a) Retos
b) Juegos
c) Misiones

d) Otro (especificar)
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(Como de efectiva es la gamificacion para que entiendas mejor los conceptos académicos?
a) Muy efectiva
b) Efectiva
c) Neutra
d) Poco efectiva

e) Nada efectiva

( Te sientes mas involucrado en el proceso de aprendizaje cuando se utilizan elementos de

juego en las clases?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

(Qué tan probable es que te gustaria que se incorporaran mas elementos de juego en las

clases regulares?

a) Muy probable
b) Probable

c) Neutro

d) Poco probable

e) Nada probable
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(Como calificarias la satisfaccion general con las actividades gamificadas en tu escuela?
a) Muy satisfecho
b) Satisfecho
c) Neutro
d) Insatisfecho

e) Muy insatisfecho

(Notas algtin cambio positivo en tu actitud hacia el aprendizaje desde que se empez6 a usar
la gamificacion en tus clases?
a) Si, un cambio significativo
b) Si, un cambio moderado
¢) No, no he notado cambios
d) Si, un cambio leve

e) No, mi actitud ha empeorado
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