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Abstract

The use of gamification in Ecuadorian Basic General Education has been implemented in
specific cases, such as review and exams, using platforms like Kahoot, Quizizz, and Wordwall. To
gain a deeper understanding from the teachers' perspective, this study aimed to analyze their
perceptions of gamification as a tool for developing learning motivation in fifth-grade students in
the Santa Elena canton. A descriptive qualitative approach was used with ten participating teachers
from five schools. These teachers were interviewed, and their data was analyzed using thematic
analysis with Atlas.ti. The results indicate that teachers perceive gamification as a tool used in non-
game contexts for review and assessments. According to their experiences, gamification has
positive effects on motivation and academic performance, but its use is limited by the scarcity of
equipment that meets the necessary requirements and by unreliable internet connections.

Keywords: gamification, motivation, teacher perception, Basic General Education.

Resumen

El uso de la gamificacion en la Educacion General Basica ecuatoriana se ha implementado
en casos especificos como repaso y examenes mediante plataformas como Kahoot, Quizizz y
Wordwall. Para una comprension a fondo desde la perspectiva de los docentes, se establecio el
objetivo de analizar las percepciones de los docentes sobre la gamificacion como herramienta para
desarrollar la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes de quinto afio en el canton Santa
Elena. Se utilizd6 un enfoque cualitativo descriptivo con diez docentes participantes de cinco
instituciones, a quienes se entrevistd y cuya informacion se analizé mediante andlisis tematico
haciendo uso de Atlas.ti. Los resultados indican que los docentes perciben la gamificacion como
una herramienta usada en contextos no ludicos para repasos y evaluaciones que, segin sus
experiencias, tienen efectos positivos en la motivacion y el rendimiento académico, y que su uso
se ve condicionado por la limitada disponibilidad de equipos que cumplan los requisitos y por la
inestabilidad de la conexion, parrafo justificado.

Palabras clave: gamificacion, motivacion, percepcion docente, Educacion General Basica.

Introduccion

La gamificacion es una herramienta que no implica que sea un juego propiamente dicho,
pero si hace uso de elementos de disefio de juegos, desafios, entre otros, que se aplican en entornos
no ludicos, pero que se benefician de la motivacidon que generan los juegos (Deterding et al., 2011).
Muchas instituciones educativas ecuatorianas, especialmente de EGB, la han incorporado de
manera ocasional a través de plataformas digitales como Kahoot, Quizizz y Wordwall a fin de
captar la atencion, aumentar el interés e innovar frente a la ensefianza tradicional. Esta aplicacion
se da en el contexto del quinto afio, en el que los estudiantes estan rodeados de entornos digitales,
siendo el dispositivo de mayor uso el teléfono, pero se encuentran con limitaciones de
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infraestructura tanto en los dispositivos como en la conectividad, y con un curriculo que no la
integra de manera adecuada.

Revisiones sistematicas y metaanalisis sobre gamificacion coinciden en que cuando es
aplicada bajo planificaciones curriculares produce ciertos efectos positivos en la motivaciéon y en
el rendimiento académico (Sailer & Homner, 2019; Latorre Benalcazar & Hidalgo Cajo, 2025).
Estos mismos estudios sefialan que para que haya efectos positivos no se trata de usarla
simplemente como un juego, sino que se debe usar de tal manera que integre los elementos propios
de juegos como puntos, reglas, metas, niveles, insignias y tablas de clasificaciones con fines
pedagdgicos. También sefialan que los resultados no son los mismos para todos los casos porque
estan condicionados por el contexto, es decir, su aplicacion debe ser contextualizada (Dichev &
Dicheva, 2017).

En el &mbito internacional, varios estudios concluyen que la gamificacion no debe ser vista
como la gran solucion pedagogica para motivar a los estudiantes a incrementar el rendimiento
académico; sus efectos son variados y dependen de varios factores como: el contexto en donde es
aplicada, el perfil de los estudiantes, la duracion de su aplicacion y las técnicas usadas. Un
metaanalisis de Sailer y Homner (2019) encontr6 en sus estudios experimentales y
cuasiexperimentales efectos pequefios pero significativos de la aplicacion de la gamificacion en
aspectos cognitivos, motivacionales y conductuales, pero destaca que sus efectos no se dan por
igual en cada estudiante, atribuyendo esta heterogeneidad a los diferentes contextos y disefios de
la aplicacion de la gamificacion.

Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) en una revision sistematica sefialan que los efectos de la
gamificacién estdn condicionados por el disefio pedagdgico en su aplicaciéon y por las
caracteristicas del estudiante, por lo que no debe tomarse como una solucion universal. Dichev y
Dicheva (2017) sefialan que la efectividad de la gamificacion esta condicionada por el contexto y
la forma de su implementacion. Sefialan que sus resultados fueron inconsistentes y es necesario un
disefio pedagogico para su aplicacion y no simplemente usarla como una herramienta ludica. En
sintesis, los efectos positivos de la gamificacion se potencian cuando su aplicacion es acompafiada
de una planificacion pedagdgica coherente y contextualizada a la realidad de los estudiantes.

En el contexto ecuatoriano, un estudio en educacion inicial aplico la gamificacion mediante
el uso de recursos tecnologicos para favorecer la atencion y el desarrollo de destrezas 16gico-
matematicas, obteniendo resultados en los que un 84% de los nifios cumplieron los objetivos
propuestos, evaluados mediante el uso de rubricas con disefos especificos (Aguilera Meza et al.,
2020). Otro estudio en Educaciéon General Bésica (EGB) concluye que la gamificacion incide
positivamente en la motivacion y el rendimiento académico, sustentada en evidencia estadistica
como el alfa de Cronbach, rho de Spearman y ANOVA (Zumba Game et al., 2024). Una propuesta
metodoldgica para EGB de tres fases (inicio, desarrollo y aplicacion) usa la gamificacion para
ciencias naturales, concluyendo que, de acuerdo con los resultados obtenidos con un instrumento
de confiabilidad (alfa de Cronbach = 0,90), la gamificacion mejora la participacion, atencion y
rendimiento de los estudiantes.
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Un estudio sobre percepciones de docentes, estudiantes y familias en entorno rural sefala
que la gamificacion es una estrategia eficaz para fomentar la motivacion e interés en las clases,
aunque su implementacion es rudimentaria, condicionada por la formacion del docente y los
recursos disponibles (Alay Plua et al., 2025). La revision sistematica con el método PRISMA de
Latorre Benalcazar y Hidalgo Cajo (2025), tras el andlisis de 799 articulos, muestra que la mayoria
de los estudios se apoyan en mecanicas de puntos, recompensas, retos y plataformas digitales,
reportando incrementos en la motivacion y, en varios casos, mejoras en el rendimiento académico.

La literatura muestra avances significativos como la capacidad de transformar clases
tradicionales en experiencias dindmicas que pueden ser replicadas. La mayoria de estos estudios
ecuatorianos aplican enfoques cuantitativos que tienen como finalidad la medicion de resultados o
la descripcion de intervenciones basadas en la medicion de indicadores de logros o la valoracion
de los efectos de las estrategias aplicadas. Sin embargo, se conoce poco como los docentes de EGB
perciben la gamificacion en su dia a dia, como la integran en sus clases, qué efectos perciben en la
motivacion y el aprendizaje y las dificultades que enfrentan. En particular en el cantén Santa Elena
no existen estudios cualitativos que exploren las percepciones de los docentes de quinto aflo EGB,
lo que implica un vacio en cémo los docentes aplican la gamificacion con recursos tecnologicos
limitados

El vacio encontrado cobro relevancia durante y después de la pandemia del COVID-19, en
donde se intensifico el uso de plataformas digitales y fue donde se hicieron més evidentes las
limitaciones de las infraestructuras disponibles. En contextos como el canton San Elena, en donde
las unidades educativas cuentan con acceso limitado a internet y, a pesar de que los estudiantes
estan familiarizados con el uso de dispositivos moviles, el uso de la gamificacion esta condicionado
por la disposicion del docente y los recursos tecnologicos disponibles. Solo un enfoque cualitativo
permitiria la comprension profunda desde la perspectiva del docente, las potenciales ventajas y los
problemas con los que se enfrenta, informacion que resulta valiosa para la toma de decisiones sobre
asignacion de recursos en la educacion.

Ante tal situacion, el objetivo general de la investigacion fue analizar las percepciones de
los docentes sobre la gamificacion como herramienta para desarrollar la motivacion en el
aprendizaje de los estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica en el canton Santa Elena.

Metodologia.

Esta investigacion usa el paradigma interpretativo y el enfoque cualitativo, a fin de
comprender las experiencias y percepciones de los docentes a partir de sus relatos respecto a la
gamificacion aplicada en el aula y sus efectos que esta tiene sobre la motivacion y el aprendizaje.
Este enfoque se usa cuando lo que se busca no es la medicion sino la descripcion y comprension
profunda desde la perspectiva del objeto de estudio (Guba & Lincoln, 1985; Hernandez-Sampieri
et al., 2014).
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El nivel de aplicacion utilizado en el estudio fue el descriptivo. El nivel descriptivo no
busca explicar causas ni hipdtesis; lo que busca es detallar y caracterizar los elementos de un
fenomeno. Contextualizada en la investigacion, esta no busca determinar las causas de por qué los
estudiantes aumentan la motivacion y establecer hipotesis sobre los efectos de la gamificacion
sobre el aprendizaje, sino que busca detallar de manera clara como se manifiestan los hechos en la
realidad, es decir, describir detalladamente las percepciones del uso, efectos y limitaciones de los
docentes sobre la gamificacion (Dankhe, 1986).

El disefio no experimental se da cuando el investigador no manipula las variables
independientes, sino que unicamente observa el fenémeno tal cual ocurre de manera natural, es
decir, no interviene y Unicamente registra y analiza (Kerlinger & Lee, 2002). En la presente
investigacion, esto implica que el investigador solo registra las percepciones de los docentes
haciendo uso de la entrevista acerca de los efectos de la gamificacion sin intervenir en dichos
efectos; no los altera de ninguna manera, inicamente los registra para su posterior analisis. Es de
corte transversal; este se caracteriza por la observacion de un fenémeno en un inico momento sin
seguimiento, es decir, permite describir y analizar como se manifiestan las variables, pero no
estudia los cambios que se dan con el paso del tiempo (Selltiz y otros, 1976). En la investigacion,
esto se aplica porque la entrevista se realizo una sola vez a cada docente y no se hizo seguimiento
de como los docentes perciben la gamificacion.

La investigacion fue realizada en el canton Santa Elena, provincia Santa Elena, Ecuador,
en cinco instituciones de Educacion General Basica, en los grados de quinto afio en las siguientes
unidades educativas:

Tabla 1
Lista de unidades educativas en la que se entrevisto a docentes

N° Nombre de la institucion Cédigo AMIE
1 Escuela de Educacion Bésica José Abel Castillo 24H00391
2 Escuela de Educacion Bésica Carmen Calisto de Borja  24H00045
3 Escuela de Educacién Basica 2 de junio 24H00083
4 Escuela de Educacién Bésica 24 de mayo 24H00104
5  Escuela de Educacion Basica 27 de noviembre 24H00016

Nota: lista de unidades educativas del quinto afio en la que se entrevistd a docentes para recoger las entrevistas para el estudio.
Fuente: elaboracion propia, datos obtenidos por los mismos docentes.

Los participantes del estudio fueron los 10 docentes de quinto afio de Educacion General
Bésica, cuya seleccion fue mediante muestreo intencional. Para el muestreo intencional se
consideraron tres criterios: experiencia en el uso de gamificacion en clases, disponibilidad para ser
entrevistados y conocimientos en el manejo de plataformas digitales. En investigaciones
cualitativas no se habla de poblacion sino de participantes, porque el enfoque cualitativo no busca
representacion estadistica sino profundidad y pertinencia en los casos seleccionados para el estudio
(Flick, 2004). En lo que respecta al muestreo intencional, esta afirmacion es coherente con el
enfoque cualitativo porque los participantes fueron elegidos segiin su grado de aporte y su alta
relevancia para profundizar en el estudio (Patton, 2002).
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La técnica empleada en el estudio para la recoleccion de informacion fue la “entrevista
semiestructurada” que se aplicé a cada docente de manera presencial. El uso de esta técnica
apoyada en guia de preguntas permite obtener informacién con las propias palabras de los
entrevistados de manera profunda y libre acerca de sus experiencias y percepciones (Kvale &
Brinkmann, 2009). El instrumento utilizado fue la “guia de entrevista” conformada por 10
preguntas abiertas; esta permite obtener aspectos relevantes y necesarios para la investigacion
mediante preguntas abiertas. En sintesis, la técnica es el procedimiento empleado para la
recoleccion de informacion, mientras que el instrumento es el medio concreto que permite
registrarlo (Martinez, 2006).

Esta se diseno a partir de la matriz de categorias del estudio, que estd conformada por tres
categorias: definicion y usos de la gamificacion, efectos percibidos en la motivacion y el
aprendizaje, y condiciones y limitaciones para su implementacion. A su vez, cada categoria tiene
sus subcategorias y estas sus respectivas unidades de andlisis, en donde cada pregunta recogiera
informacion relacionada con cada unidad de andlisis; de esta manera, la guia de entrevista
mantendria una relacion directa entre objetivos, categorias, subcategorias, unidad de andlisis y
preguntas.

Tabla 2
Preguntas de la guia de entrevista realizada a los docentes

Codigo Pregunta de la entrevista

P1 (Qué entiende usted por gamificacion en el aula?

P2 (Qué recursos o plataformas digitales utiliza en la gamificacion de sus clases?

P3 (De qué manera incorpora la gamificacion en sus planificaciones y actividades?

P4 (Qué ventajas observa en el uso de la gamificacion en comparacion con metodologias
tradicionales?

P5 (Qué dificultades encuentra al aplicar la gamificacion en su practica docente?

P6 (Como percibe el nivel de interés de sus estudiantes cuando implementa actividades
gamificadas?

(Ha evidenciado que los estudiantes mantienen mayor constancia y participacion en

P7 actividades gamificadas?

P8 (Considera que la gamificacion contribuye a mejorar los resultados de aprendizaje de sus
estudiantes?

P9 (Qué cambios en la actitud o las emociones de los estudiantes observa al usar la gamificacion?

P10 (Piensa usted que la gamificacion favorece que los estudiantes sean mas autbnomos en su

proceso de aprendizaje?
Nota: preguntas elaboradas con base en los objetivos, categorias y subcategorias. Fuente. elaboracion propia.

Las preguntas de la guia de entrevista fueron validadas por expertos, entre los que
participaron docentes de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, especialistas en ciencias
de la educacion y metodologia cualitativa. Los especialistas evaluaron las preguntas e hicieron
observaciones menores, reforzando la coherencia de cada pregunta con las categorias y objetivos
del estudio. Con base en esas observaciones, se procedié a hacer los cambios sugeridos por los
especialistas a fin de agrupar las preguntas segun la categoria. La validacion por expertos es un
procedimiento que asegura que las preguntas midan realmente lo que se pretende investigar en el
estudio y es utilizado en investigaciones aplicadas (Escobar-Pérez & Cuervo-Martinez, 2008).
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Las entrevistas se realizaron de manera presencial a los 10 docentes de 5 unidades
educativas seleccionadas del canton Santa Elena. El procedimiento fue de la siguiente manera: se
realiz6 una solicitud en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena (UPSE) para un oficio
dirigido al Distrito Educativo de Santa Elena. Este oficio fue entregado a dicho organismo el 23 de
septiembre de 2025, quien dio aprobacion el 25 de septiembre del mismo afio para el acceso a las
escuelas, lo que permiti6 llevar a cabo la recoleccion de la informacion.

Una vez que la solicitud para el ingreso a las unidades educativas fue aprobada por el
distrito, se recibid el documento de autorizacion. Con dicho documento, se procedié a visitar las
unidades educativas vy, si los docentes cumplian con las tres condiciones previamente declaradas,
se procedia con las entrevistas. Este proceso se hizo hasta completar un total de 10 entrevistas a
docentes de quinto afio de Educacion General Bésica. A cada docente entrevistado se le dio a
conocer cudl era su finalidad; se le hablo sobre el uso de la informacion recogida y se le hizo firmar
un documento de consentimiento informado en el que se le garantizaba el anonimato. Cada
entrevista tenia una duraciéon promedio de 20 a 30 minutos y fue registrada en audio para su
posterior transcripcion.

El objetivo general se lo desgloso en: 1) describir como definen y usan la gamificacion, 2)
identificar los efectos de la gamificacion en la motivacion y el aprendizaje segln las perspectivas
de los docentes, 3) examinar las condiciones y limitaciones al usar la gamificacion y 4) comparar
las categorias y subcategorias del analisis tematico para comprender patrones comunes entre las
percepciones de los docentes.

El andlisis de la informacion se hizo empleando el analisis tematico; previo a la recoleccion
de informacion, se definieron los objetivos de la investigacion y se construyd una matriz de
categorias y subcategorias que permitid construir la guia de entrevista. Las entrevistas fueron
transcritas de audio a texto haciendo uso de Python version 3.12 y la libreria Whisper de OpenAl,
para posteriormente ser importadas y codificadas en el software Atlas.ti version 25. Esto permitio
organizar las percepciones de los docentes sobre la gamificacion, identificando patrones y
diferencias en sus relatos y surgiendo subcategorias emergentes. El andlisis temdtico se hizo
siguiendo las seis fases propuestas por Braun y Clarke (2006, 2012) con una logica deductiva-
inductiva.

A fin de garantizar la trazabilidad del analisis tematico, se cred y registrd el proceso paso a
paso, versionandolo e identificAndolo para hacer posible su auditoria. Para ello se conservaron los
audios originales de cada entrevista, identificados como Aud 01 a Aud 10, que corresponden a
cada audio de cada docente entrevistado, con sus respectivas transcripciones literales y, de manera
integra, identificadas como TO1 a T10 para cada transcripcion de los 10 audios, respectivamente.
Posterior a ello, se hizo una depuracion de las transcripciones en donde se eliminaron frases o
ruidos captados que fueran de contextos como visitas e interrupciones en el proceso de la
entrevista; estas se registraron como TO1 V2 a T10 V2, respectivamente. Las matrices de
categorias fueron versionadas: Matriz de Categoria V1, Matriz de Categoria V2 y Matriz de
Categoria_V3, que registran la evolucion de la categorizacion y subcategorizacion. Para ello, se
las registré en hojas de célculo y fue la version Matriz de Categoria_ V3. Para la codificacion en
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Atlas.ti se crearon dos rondas de codificacion de la siguiente manera: Codigos vl YYYYMMDD
y Coédigos v Final YYYYMMDD. Se creé también una bitacora analitica cronoldgica donde se
registraron las decisiones metodoldgicas y de codificacion con fechas, responsable, autor y tutor,
y su respectiva justificacion de cada decision metodologica. Se realiz6 una seleccion de citas
textuales en forma de listado con referencia cruzada a la transcripcion y al codigo, cada registro
incluye fecha, version y responsable. La codificacion fue realizada por el investigador y revisada
por el tutor responsable, en la que las diferencias se resolvieron mediante reuniones virtuales y
presenciales. Los archivos originales, como audios, transcripciones integras, codificaciones, se
conservan en un repositorio institucional seguro a fin de garantizar su disponibilidad, incluida la
bitacora analitica con sus registros de cada proceso.

Para el procedimiento de auditoria se siguid el siguiente procedimiento: se asignaron
identificadores para cada audio, para las transcripciones literales y para la version depurada. Se
usaron identificadores para la codificacion abierta en Atlas.ti, se revisaron las transcripciones, se
hicieron reuniones para resolver discrepancias y actualizar el codebook, exportacion de redes
semanticas. Para el procedimiento completo de auditoria se muestran los siguientes apéndices:
Tabla3
Apéndice A. Bitdacora analitica

Fecha | Archivo Registro 1D Responsable Accion Decision Justificacion Nota
2025- | Oficio autorizacion | Oficio 2025 0923 | UPSE Recepcion de | Acceso a escuelas
09-23 | Distrito Secretaria autorizacion autorizado
2025- | Transcripcion literal | Transcripcion T03 | A. Tomala Transcripcion Transcripcion literal
10-05 vl inicial completada | desde audio T03
2025- | Matriz de categorias | Matriz_ vl 2025- | A. Tomala Creacion matriz | Basada en objetivos
10-07 | vl 10-07 inicial y literatura
2025- | Export codificacion | Codigos vl 2025- | A. Tomala Codificacion Identificados
10-12 | Atlas.tivl 10-12 abierta  primera | codigos iniciales
ronda
2025- | Acta reunion | Acta 2025 10 15 | A. Tomala; R. | Revision cddigos; | Evitar solapamiento
10-15 | consenso Garofalo 8 codigos | semantico
fusionados
2025- | Matriz de categorias | Matriz_v2 2025- | A. Tomala Actualizacion con | Evidencia en T02 y
10-18 | v2 10-18 subcategorias TOS
emergentes
2025- | Export codificacion | Cédigos vFinal 2 | A. Tomala; | Codificacion Archivo listo para
10-20 | final 025-10-20 Revisor finalizada y | analisis
verificada

Nota: Extracto de la bitacora analitica.

Apéndice B. Extracto del codebook

A continuacion, se muestra un resumen del codebook con definiciones, criterios y ejemplos
de citas.

Cabe indicar que el codebook es un documento operativo o manual de codificacion que
permite la sistematizacion de los cddigos que se han utilizado en el analisis cualitativo; esta
estructurado por nombre, definicidn, criterios de inclusion, criterios de exclusion, ejemplos de citas
y notas sobre su uso o evolucion (Saldana, 2015). Se elabord un codebook que define cada codigo,
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sus criterios de inclusion, exclusion y ejemplos de citas siguiendo las pautas de Saldana a fin de
garantizar coherencia entre los codificadores de las decisiones analiticas.

Participacion_constante, esta se refiere a la continuidad y constancia de la participacion de
estudiantes en actividades de gamificacion. Criterios de inclusion: menciones de “participan mas
seguido”, “mantienen la atencion”, “constancia”. Ejemplos de citas: T04, “Los nifios ahora
participan todos los dias en las actividades de repaso”. Notas de exclusion: comentarios sobre
rendimiento sin referencia a participacion.

Limitaciones_infraestrutura se refiere a problemas de conectividad, a dispositivos no
adecuados o a problemas técnicos. Criterios de Inclusion: hace referencias a citas como “internet
inestable”, “pocos dispositivos”, etc. Ejemplos de citas: en la transcripcion T02, en la linea 45,
dice: “a veces no podemos usar Kahoot porque no hay internet”. Notas de exclusion: en este caso,
se refiere a quejas sobre la formacion del docente, sin hacer mencion a recursos.

Motivacion_percibida: se refiere a los cambios percibidos por los docentes, atribuidos a las
actividades de gamificacion. Criterios de inclusion: como criterios de inclusidon se escoge a citas
como “mds motivadas”, “se entusiasman”, “se involucran”. Ejemplos de citas: por ejemplo, en la
transcripcion TOS, en la linea 55, dice textualmente: “Se nota que se entusiasman cuando hay retos
y puntos”. Notas de exclusion: se refieren a las mejoras académicas que no hacen referencia a la
motivacion.

Componentes minimos de un codebook: entre los componentes que debe contener tenemos:
nombre del codigo; se refiere a las etiquetas breves que hacen referencia a su naturaleza.
Definicion, hace referencia al significado del cédigo mediante una explicacion clara. Criterios de
Inclusion y Exclusion: estos se refieren a los enunciados que estan dentro de un determinado
criterio de codificacion y a los criterios que no estan dentro de esta codificacion, respectivamente.
Ejemplos de citas son los fragmentos textuales contenidos dentro de las transcripciones.
Notas/comentarios, en ella se registran las decisiones metodologicas. Version y fecha, usadas para
el control de cambios de versiones.

Este codebook aporta coherencia en la codificacion, reduciendo la variabilidad, permite el
rastreo de por qué a un fragmento se le asignd un codigo concreto y, cuando se modificd este
criterio, permite la justificacion metodoldgica ante revisores, demostrando que la codificacion no
fue arbitraria, sino que esta justificada por reglas claras. Facilita la auditoria junto con la bitacora,
permitiendo reconstruir la evolucion del andlisis mediante el registro de versiones, exclusiones,
inclusiones, etc.

Tabla 4

Apéndice C. Procedimiento de auditoria interna y convenciones de archivos.
Etapa del Proceso | Descripcion de la Actividad Archivos Generados Registro en

Biticora

1. Asignacion de A cada audio se le asigna un ID | Aud 01 a Aud 10 (audios | Si. Se registran
identificadores unico y a cada transcripcion se le da | originales) cada audio vy
para los audios y un namero de version y fecha. TO1 _T10 (Transcripciones | transcripcion.
transcripciones. integras)
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2. Primera Se eliminan frases fuera de contexto, | TO1 V2 T10 V2 | Se registran los
depuracion de como visitas o interrupciones. (transcripciones depuradas) cambios de
transcripciones. version.

3. Codificacion
Inicial

Se realiza la primera codificacion en
Atlas.ti y se la exporta

Codigos vl AAAAMMDD.x
Isx

Se registran con
codigos con fecha.

4. Revision
Independiente

Revision de las transcripciones por
parte de la tutora, registra
coincidencia e indica correcciones a
realizar

Verif Codificacion30pct YY
YYMMDD

Se registran los
resultados de 1la
revision.

5. Reunion de
Consenso

En este paso se discuten las
diferencias y se toman decisiones
respecto a los codigos; se actualizan
el codebook y la matriz.

Acta_Consenso_ YYYYMMD
D.pdf

Matriz  de  Categoria V2
Codebook v2 YYYYMMDD

Se registran las
versiones de
matriz y codebook

6. Codificacion

Se aplican los cambios revisados y

Codigos_vFinal YYYYMMD

Se registran las

Final y Exportes acordados y se llevan a cabo la | D versiones
codificacion y la creacidon de redes. | Redes vFinal YYYYMMDD | definitivas.

7. Seleccion de Se registran la procedencia, ID, | Citas_seleccionadas YYYYM | Se los registra en

Citas y tiempo y codigo para cada cita. MDD.xlsx el archivo.

Trazabilidad

8. Informe de Se crea un documento que registra | Informe Trazabilidad Apéndi | No, porque es el

Trazabilidad todo el proceso de analisis que | ceC_YYYYMMDD.pdf producto final.

servirian para la auditoria y

publicacion

A continuacion, se detalla el analisis tematico de la informacion:

Familiarizacion con los datos: se procedid a la lectura e interpretacion de las
transcripciones, identificando ideas frecuentes relacionadas con las tres categorias previamente
definidas.

Generacion de codigos iniciales (codificacion abierta): se empezd a codificar
sistematicamente fragmentos de las respuestas de los docentes, segmentandolos y etiquetandolos
con cddigos descriptivos relacionados con las subcategorias ya existentes en la matriz de
categorias, es decir, de manera deductiva (basada en la teoria existente).

Busqueda de temas (codificacion axial): los coddigos identificados inicialmente se
agruparon segun las subcategorias ya existentes. En esta fase surgieron subcategorias emergentes
a partir de la informacion de las entrevistas, en las que se identificaron fragmentos que no
encajaban en las subcategorias ya establecidas. Esto conllevo la creacion de nuevas subcategorias
como participacion constante, cambios emocionales y actitud y autonomia fuera del aula.

Revision de temas: en esta fase se hizo un contraste entre las categorias creadas
inicialmente y las subcategorias emergentes y se procedio a revisar la relacion entre los fragmentos
y las subcategorias. Se reagruparon cddigos y se hicieron cambios en los nombres de las
subcategorias con el fin de mantener la coherencia de esta nueva matriz de categorias con los
objetivos del estudio previamente elaborados.
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Definicion y denominacion de temas: en esta fase se define qué aspectos de los hallazgos
encajan en cada subcategoria; en esta fase se actualizan, es decir, se pulen con el objetivo de
mantener una relacion clara entre las preguntas y cada subcategoria.

Produccion del informe: en esta fase se seleccionaron citas textuales a partir de las
respuestas (hallazgos) que sean representativas y que permitan interpretar de manera clara la
relacion entre cada pregunta y cada subcategoria y esta a su vez con su respectiva categoria.

Se empled Atlas.ti para la gestion de codigos y, posteriormente, la creacion de las redes
semanticas mediante la codificacion de fragmentos de los hallazgos en la fase de codificacion
abierta y axial y la relacion con los elementos de la matriz de categorias. Se generaron tres redes
semanticas que corresponden a cada categoria, es decir, las redes semanticas son representaciones
graficas de la relacion entre las categorias, subcategorias, unidad de andlisis (cddigos) y los
segmentos de texto codificados (citas) de las respuestas de las entrevistas. Finalmente se realizd
un andlisis comparativo transversal entre las tres categorias, revisando de manera global las tres
redes semanticas y la matriz para identificar patrones entre las percepciones de los docentes sobre
el uso, los efectos percibidos y las condiciones en que implementan la gamificacion, lo que permite
dar cumplimiento al cuarto objetivo especifico.

La investigacion hizo uso de los criterios de rigor cualitativo, documentando los
procedimientos para garantizar credibilidad, transferibilidad, dependencia y confirmabilidad en el
analisis.

La credibilidad: para cumplir con este criterio, se trabajo con una transcripcion literal de
las entrevistas de los docentes, sin alteracion alguna. Se procur6 que la matriz de categoria tuviera
una relacion directa con las respuestas de los docentes a través de una codificacion abierta y axial.

La transferibilidad, para cumplir con este criterio, se proporcionaron detalles claros sobre
el contexto en donde se detallan el cantdn, las instituciones, el nivel educativo y detalles de los
participantes, como criterios de seleccion y el procedimiento de la recoleccion de las entrevistas.

La dependencia: para ello, se hizo un registro ordenado de todo el proceso de la
investigacion, como transcripciones originales e integras, conservacion de la primera matriz y la
actualizada, a fin de ver las decisiones que implicaban cambios en la investigacion.

La confirmabilidad: para dar cumplimiento a este criterio, los hallazgos se presentan y se
sustentan con base en las respuestas de los docentes y se apoyan en citas textuales que permiten
ver cOmo se originan estas interpretaciones del investigador.

A partir de los objetivos especificos y de las teorias se definieron tres categorias analiticas
mostradas en la tabla 3; estas categorias dieron las directrices tanto para el disefio de las entrevistas
como para la elaboracién de la matriz de categoria. En una primera version se establecieron
subcategorias predefinidas (que sirvieron como guia inicial para la codificacion) para cada
categoria, derivadas de la literatura revisada.

Tabla 5
Matriz de categorias, subcategorias y preguntas

Pregunta

Categoria Subcategoria Origen vinculada
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L, Gamificaciéon como estrategia pedagogica Predefinida Pl
Definicion y usos de .

la gamificacion Recursos y.plataformas . Predeﬁmda P2

Incorporacion en las actividades de aula Predefinida P3

Interés y entusiasmo Predefinida P6

Efectos percibidos en Participacion constante Emergente P7

105 D Ventajas frente a la ensefianza tradicional Predefinida P4
motivacion y ., . .. .

aprendizajc Percepcion de mejora en el aprendizaje Predefinida P8

p Cambios emocionales y actitud Emergente P9

Autonomia fuera del aula Emergente P10
Condiciones y Conectividad y acceso a internet Predefinida PS5
limitaciones Disponibilidad y caracteristicas de los dispositivos  Predefinida P5

Nota: esta tabla muestra las categorias y subcategorias previamente definidas y las subcategorias emergentes y su relacion con las
preguntas de la entrevista. Fuente. elaboracion propia.

Resultados

Figura 1
Red semantica sobre la definicion y usos de la gamificacion

Kahoot! y Quizizz, porque se pueden
usar desde... in Estrevista a Docentes

p

— e Siempre Kahoot! y pocas veces

=1:6 16, Docente 5: Mas que nada
Wordwall

quntéa los da P2. ;Qué recursos o plataformas =11:41 6, Docente 2: Principalmente
Recursosy plataformas ¢— o digitales utiliza en la Kahoot! y Quizizz, porque son féciles
gamificacion de sus clases? de usa... in Estrevista a Docentes

’%‘ f
e

=/1:5 16, Docente 4: En mi caso uso

3 Los docentes usan (Kahoot!, sobre todo Quizizz y Wordwall,
k] o 7 Quizizz, Wordwall),por su -— porque son fa... in Estrevista a
i La gamificacién como estrategia facilidad de uso Docentes
g pedagégica
s
g
5
) . =)1:11 4, Docente 3: Para mi la
a(@ Ee una manera entrenida de gamificacién es darle un toque de
sy ®—>|  juego ala ens... in Estrevista a

aprender
Docentes

1

=122 14, Docente 4: Yo lo entiendo
como el uso de juegos o dindmicas
parecidas... in Estrevista a Docentes

Definicién y usos de la
gamificacion

<anumaop so| € owinbaid 35

=1:3 14, Docente 5: Para mi la

En resumen
— Los docentes la usan para que gamificacién es usar herramientas y
los estudiantes aprendan dindmicas de... in Estrevista a

Docentes

é entiende usted por

gamificacién en el aula?

op aved 52

=)1:918, Docente 4: Normalmente lo
incluyo en actividades de repaso, o

cuando q... in Estrevista a Docentes

P3. ,De qué ) | =)1:7 18, Docente 2: Incluyo
Incorporacion en las [9unté a los do - L0 que manera incorpora fa cuestionarios interactivos al finalizar
actividades deaula | °| gamificacion en sus los temas y....in Estrevista a Docentes
planificaciones y actividades?
La
Usgy
o,

=11:8 18, Docente 3: La uso como parte
de las evaluacit f ivas. Por

ejemp... in Estrevista a Docentes I

Nota: Esta red corresponde a la categoria «Definicion y usos de la gamificacion» y muestra las percepciones de los docentes
entrevistados. Fuente.: Elaboracion propia, hecha en Atlas.ti
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Esta red semantica corresponde a la categoria definicion y usos de la gamificacion y
muestra las percepciones de los docentes sobre su uso en el aula. La subcategoria “la gamificacion
como estrategia pedagdgica” agrupa, segin las respuestas, citas textuales de los docentes a la
pregunta: ;Qué entiende usted por gamificacion en el aula? Las respuestas de los docentes hacen
mencion a: “es darle un toque de juego a la enseiianza”, “aprenden mientras se divierten”,
“dinamicas parecidas a los juegos”y “se motiven y aprendan de una forma diferente”. Segln los
docentes entrevistados, perciben la gamificacion como una herramienta innovadora que, desde su
experiencia, puede contribuir a incrementar la motivacion y favorecer el aprendizaje de una manera
divertida y distinta.

En la subcategoria “recursos y plataformas”, los docentes mencionaron principalmente
Kahoot!, Quizizz y Wordwall; los entrevistados indicaron que las prefieren por su facilidad de uso.
La red seméantica vincula esta subcategoria con la pregunta: ;Qué recursos o plataformas digitales
utiliza en la gamificacion de sus clases? Y muestra las respuestas de los docentes a esta pregunta,
en donde citas textuales como: “Kahoot! y Quizizz, porque son faciles de usar”, “Quizizz y
Wordwall, porque son faciles de preparar”, “Mas que nada Kahoot! y Quizizz”y “se pueden usar
desde el celular” corroboran lo afirmado.

En la subcategoria “Incorporacion en las actividades de aula”; los docentes describieron
usos como ‘“‘cuestionarios interactivos”, “lo incluyo en actividades de repaso”, “cuando quiero
reforzar un tema”y “evaluaciones rapidas”. Estas citas son percepciones de los docentes respecto
a la pregunta: ;De qué manera incorporan la gamificacion en sus planificaciones y actividades?
Los docentes describen la manera en que integran la gamificacion en sus clases.

La gamificacion, segin los docentes, comprende actividades con dindmicas de juego y el
uso de plataformas como Kahoot, Quizizz o Wordwall; desde su experiencia, estas actividades
hacen que el aprendizaje resulte mas atractivo y permiten la participaciéon desde dispositivos
moviles. Seglin los docentes, su uso mas destacado es en actividades de repaso y evaluaciones
rapidas mediante quizzes. Cabe indicar que estas afirmaciones son percepciones de los docentes y
no corresponden a una observacion directa por parte del investigador.

Figura 2
Red semantica de la categoria efectos percibidos en la motivacion y el aprendizaje
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Quieren avanzar y superar sus
prepios resultades. . in Estrevisa a

=)1:18 110, Docente 1: Si, porque
Docentes Efectos

b

‘ =117 1 9. Docente 3: Si, porque

quieren ganar puntos o llegar a los
primeros pue... in Estrevisa a
Docentes_Efectos

=116 1 8, Docente 2: Si,
buscan superar ni
puntos, o que ha.

Docentes Efectos

Las dindmicas de jusgo
tavorecen la participacion

P7. ;Ha evidenciado que los
estudiantes mantienen mayer
constancia y.

5
"

%
\

Participacién constante

Interés y entusiasmo

P6. ;Cémo percibe el nivel de
interés de sus estudiantes

cuando implementa actividades

gamificadas?

'qUn los docente
s

Muestran mayor disposicién
para participar.

[\

Describen un aumento del

entusiasmo

1 1

=)1:81 5, Docente 3: Muy alto, se
motivan desde que ven que vamaos a
usar el celu... in Estrevisa a
Docentes_Efectos

=)1:7 1 4. Docente 2: Se incrementa
bastante, los nifios esperan con

usiasmo la... in Estrevisa a

Docentes_Efe
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faci aprender in Estrevisa a

)1:211 23, Docente 1: Se les hace mas
Docentes_Efectos

T

‘ S)1:10 1 22, Docente 4: S, incluso

atraidos in Estrevisa a

articipan los més timidos porque se
panew perd Docentes_Efectos

sienten ma... in Estrevisa a
Docentes_Efectos

‘ r 119 1 22, Docente 3: Se sienten mas ]

Facilita la participacién de
estudiantes timidos

P4.;Qué ventajas observa en el
uso de la gamificacién en
comparacién con

Ventajas frente a la ensefianza
tradicional

ap aued s

Efectos percibidos en la
motivacion y aprendizaje

apavedsa

I Autonomia fuera del aula

&std asociado con

¢

P10. ;Piensa usted que la
gamificacién favorece que los

estudiantes sean mas auténomos.
en su proceso de aprendizaje?

7 N
Reteman voluntariamente los
Jjuegos 2

Practican por iniciativa propia

=)1:15 115, Docente 5: Si, porque
recuerdan mejor los contenidos y se
involucran m... in Estrevisa a
Docentes Efectos

T

£)1:14 114, Docente 3: 5i, porque los
conceptos se refuerzan mejor y ellos
mismos.... in Estrevisa a
Docentes_Efectos
I
/113 113, Docente 2: Claro, porque.
los conceptas se fijan mejor cuanda
se aprend... in Estrevisa a
Docentes Efectos

I

Mediante juegos, los estudiantes
recuerdan con facilidad

b uejeyas saju>

PB. ;Considera que la
gamificacién contribuye a
mejorar los resultados de
aprendizaje de sus estudiantes?

Percepcion de mejora en
aprendizaje

Plopieg;

Una

Cambios emocionales y actitud

5

P9. ;Qué cambios en la actitud o
‘emociones de los estudiantes

observa al usar la gamificacion?

!

Los estudiantes se muestran mis |

alegres
5 leg

=111 27, Docente 3: Si, porque
después buscan volver a jugar desde
la casa, y r... in Estrevisa a
Docentes Efectos

=)1:4 1 18, Docente 2: Estan mas
motivados, se reducen los niveles de

Reportan cambics positivos en
las emociones
aburrimiento. .. in Estrevisa a

Docentes_Efectos

=)1:2 127, Docente 4: Si, porque

casa con las... in Estrevisa a
Docentes_Efectos

muchaes siguen practicando solos en

animados, participan mds y hasta los

=)1:5 119, Docente 3: Estan mas
estudiantes... in Estrevisa a

Docentes Efectos

Al

los estudiantes muestran

5)1:9 16, Docente 5: Mucho mas alto,
entusiasmo y quier... in Estrevisa a

Docentes_Efactos

muchos repasan los juegas en casa y
hasta piden... in Estrevisa a
Docentes Efectos

‘ =)1:3 1 27, Docente 5: Si, porque

\

=161 20, Docente 4: Estin mas
felices, can mas confianza, y se crea
un ambiente... in Estrevisa a
Docentes_Efectos

Nota: Esta red muestra las percepciones de los docentes respecto a los efectos de la gamificacion en la motivacion y el aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia, realizado en Atlas.ti
Segun los docentes, la gamificacion se asocia, en su percepcion, con posibles efectos

positivos en la motivacion y el aprendizaje. En la subcategoria de participacion constante, ciertas
respuestas seialan que los estudiantes muestran cierta motivacion, participacion mas frecuente y
sienten un anhelo de superacion en cadena; es decir, siempre desean avanzar mas, superarse a si

mismos.
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resultados”, “buscan superar niveles”, “quieren ganar puntos o llegar a los primeros puestos”'y
“hace que se mantengan mds tiempo concentrados”. Estas citas son respuestas que corresponden
a la pregunta: ;Ha evidenciado que los estudiantes mantienen mayor constancia y participacion en
actividades gamificadas?.

Las citas textuales de las respuestas de los docentes en la subcategoria ventajas frente a la
ensefianza tradicional de la pregunta ;Qué ventajas observa en el uso de la gamificacion en
comparacion con metodologias tradicionales? Muestran frases como ‘“se sienten mds atraidos”,
“incluso participan los mas timidos” o “se les hace mas facil aprender”. Los docentes perciben
que, en su experiencia, incluso estudiantes con poca participacion se involucran mas en el
aprendizaje, haciéndolo mas facil.

En la subcategoria de percepcion de mejora en el aprendizaje, las citas textuales de las
respuestas de los docentes como: “los conceptos se fijan mejor cuando se aprenden de manera
divertida”, “ellos mismos se dan cuenta de lo que saben”, “recuerdan mejor los contenidos” o “se
involucran més en el aprendizaje”. Las citas corresponden a la pregunta: ;Considera que la
gamificacion contribuye a mejorar los resultados de aprendizaje de sus estudiantes?, segun los
docentes, estas expresiones indican una percepcion positiva de parte de los docentes sobre los
efectos de la gamificacion en el aprendizaje.

En la red destaca la subcategoria interés y entusiasmo; esta recoge las percepciones de los
docentes a través de la pregunta: ;Coémo perciben el nivel de interés de sus estudiantes cuando
implementan actividades gamificadas? En las citas textuales de los docentes se muestran frases
como “los nifios esperan con entusiasmo las clases cuando saben que se usaran juegos”, “se
motivan desde que ven que vamos a usar el celular”, “les da mds gana de aprender” o “quieren
participar todos”. En estas citas, los docentes describen un aumento del interés por las clases;
segun ellos, la participacion parece motivarse por el uso de dispositivos como el celular.

La subcategoria autonomia fuera del aula muestra las opiniones de los docentes respecto a
la pregunta: ;Piensa usted que la gamificacion favorece que los estudiantes sean mas autonomos
en su proceso de aprendizaje? Muestra frases textuales como “buscan volver a jugar desde casa”,
“repasan sin que uno se los pida”, “muchos siguen practicando solos” o “piden nuevas
actividades para seguir practicando”. Seglin los docentes, estas frases reflejan la percepcion de
que algunos estudiantes retoman voluntariamente los juegos y practican por iniciativa propia.

La subcategoria cambios emocionales y actitud recoge las opiniones de los docentes
respecto a la pregunta: ;Qué cambios en la actitud o emociones de los estudiantes observa al usar
la gamificacion? La red muestra citas textuales como: “se reducen los niveles de aburrimiento”,
“muestran mas seguridad para responder”, “estudiantes que casi nunca hablan”, “estin mas
animados”, “estan mas felices, con mas confianza” o “ambiente mas relajado”. Estas citas
muestran que los docentes perciben cambios emocionales positivos y actitudes extrovertidas como
mas seguridad y menor timidez en algunos estudiantes.

En sintesis, los docentes perciben los efectos de la gamificacion en la motivacion y el
aprendizaje como cambios en la actitud de los estudiantes que se manifiestan en un mayor deseo
de participar, avanzar, superarse a si mismos, mayor entusiasmo y un ambiente del aula mas
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dindmico. Estos cambios se manifiestan incluso fuera de clase, como en la practica voluntaria de
los juegos. Cabe sefialar que estas son percepciones de los docentes entrevistados y no
corresponden a mediciones de la motivacion ni del rendimiento académico.

Figura 3

Red semantica de la categoria condiciones y limitaciones
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Nota: La red ilustra las condiciones y limitaciones con las que enfrentan docentes y estudiantes. Fuente: Elaboracion propia,
realizado en Atlas.ti

Esta red detalla las experiencias de los docentes para llevar a cabo la gamificacion dentro
del aula, es decir las condiciones y las limitaciones, para ello se ha dividido en dos subcategorias:
Conectividad y acceso a internet, esta registra las dificultades que tienen los docentes en
infraestructura, formulada en la pregunta: ;Qué dificultades encuentra al aplicar la gamificacion
en su practica docente? La red muestra las citas textuales de los docentes en las que hacen
referencia a citas como: “la conectividad limita el desarrollo de las actividades”, “no todos los
estudiantes tienen el mismo acceso a internet”, “dificultad en el acceso a internet”, “a veces se
corta”, “los estudiantes se frustran” y “el internet no funciona bien”. Estas citas basicamente
sefialan que, de acuerdo con los docentes, hay dos problemas que limitan llevar a cabo la
gamificacion y son la inestabilidad del internet y la falta de acceso que presentan algunos
estudiantes.

La subcategoria disponibilidad y caracteristicas de los dispositivos aborda los problemas
que enfrentan los estudiantes respecto a las caracteristicas de hardware de los dispositivos con los
que cuentan y que determinan el rendimiento de la conectividad y la capacidad de correr
aplicaciones web de gamificacion. De acuerdo a los docentes estos problemas son: “no todos los
estudiantes tienen dispositivos con buena capacidad.”, “teléfonos muy basicos y se les complica
conectarse” 'y “no siempre tienen un dispositivo disponible”; estos problemas limitan que los
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estudiantes puedan participar en actividades de gamificacion. En sintesis, las principales
limitaciones de los docentes para las actividades de gamificacion en el aula estan relacionadas con
las especificaciones de los dispositivos y problemas de estabilidad del internet.

Como sintesis general, los docentes perciben la gamificacion como una herramienta
pedagogica novedosa que incorpora elementos ludicos a través de plataformas como Kahoot,
Quizizz y Wordwall. La usan para hacer mas entretenida la clase, para captar la atencion de los
estudiantes, para repasar clases, a manera de cuestionarios interactivos y de examenes parciales o
finales. Al ser una herramienta digital que puede ejecutarse en dispositivos moviles y que incorpora
elementos ludicos, es decir, elementos de juego, es lo que la hace llamativa para los estudiantes y
para que quieran seguir incluso fuera de clase, porque se vuelve un reto completar ciertos niveles.
Los docentes, consideran desde sus experiencias, la motivacién y el rendimiento académico
podrian verse favorecidos; sin embargo, sefialan que su uso esta condicionado por limitaciones de
conexion o por la falta de requisitos de hardware, pues ain muchos hogares no tienen un
computador o laptop en casa o disponen de un teléfono muy bésico que no es capaz de ejecutar la
aplicacion. En sintesis, segiin las percepciones de los docentes, el uso de la gamificacion
(Definicion y usos de la gamificacion) se vincula con la motivacion y el rendimiento académico
(Efectos percibidos en la motivacion y el aprendizaje), pero estd condicionado por un
requerimiento minimo de recursos (Condiciones y limitaciones) para llevarse a cabo.

Discusion

De acuerdo con los resultados de las entrevistas, la definicion de gamificacion es el uso de
herramientas ludicas a través de plataformas como Kahoot, Quizizz y Wordwall que es usado para
reforzar conocimientos o para evaluaciones. Esta definicion es parcialmente coherente con las
definiciones clasicas de gamificacion en las que es definida como el uso de elementos de juego en
contextos que no son juegos que tienen como finalidad principal aumentar la motivacion de los
estudiantes (Deterding et al., 2011). La limitada definicién que le dan los docentes explica por qué
en la practica su uso tan solo se limita a actividades puntuales como la toma de exdmenes y la
retroalimentacion y no como un enfoque transversal de ensefianza que implica una integracion total
con el curriculo académico como lo sugieren algunos estudios que sefialan que debe ser parte de
una planificacion pedagdgica oficial (Sailer & Homner, 2019; Latorre Benalcazar & Hidalgo Cajo,
2025).

De acuerdo a los resultados los efectos percibidos en la motivacién y el rendimiento
académico, destacan el aumento del interés, una mayor participacion, incluso participan
estudiantes timidos que con las metodologias tradicionales no participaban y un ambiente
emocionalmente positivo en el aula. Las percepciones de los docentes se alinean con la evidencia
cientifica que indica que la gamificacion puede favorecer la motivacion, la atencion y los efectos
en la conducta cuando su aplicacion se integra con los objetivos del plan curricular (Sailer &
Homner, 2019; Hamari et al., 2014). Hay que aclarar que este estudio no llevé a cabo mediciones
de la escala de la motivacion ni se aplicaron instrumentos para medir el rendimiento mediante
pretest y postest. Los supuestos efectos deben entenderse como interpretaciones sobre las citas de
los docentes respecto a los efectos de la gamificacion y de ninguna manera son efectos
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comprobados mediante indicadores. Esto se alinea con un estudio que sefala que el impacto de los
efectos de la gamificacion depende del contexto y la forma de su implementacion (Dichev &
Dicheva, 2017).

Un hallazgo relevante sobre las percepciones de los docentes en este estudio es lo que
sucede después de las actividades de gamificacion en el aula, en donde los estudiantes continian
practicando por iniciativa propia, demostrando autonomia en el aprendizaje. Esto se alinea con un
estudio que sefiala que la gamificacion fortalece la autonomia del estudiante cuando se combina
con elementos propios de un juego, como son recompensas, retroalimentacion, avances por niveles
a un ritmo que determina el estudiante (Latorre Benalcdzar & Hidalgo Cajo, 2025). Hay que
destacar que la subcategoria “autonomia fuera del aula” fue emergente, es decir, sali6 durante el
andlisis tematico y no fue una subcategoria planificada inicialmente. Este hallazgo debe
considerarse como un indicio cualitativo que da paso a que se abran nuevas preguntas sobre la
autonomia del aprendizaje, a que sea interpretado como una evidencia concluyente.

De acuerdo a la literatura, en paises latinoamericanos es comun que se den problemas de
conectividad o de disponibilidad de dispositivos dentro del aula y fuera de ella. Estudios de
gamificacion en Latinoamérica muestran que el uso de la gamificacion se sustenta en el uso de
plataformas digitales y que, precisamente por eso, se ve limitado su uso por los problemas de
infraestructura y conexion (Aguilera Meza et al., 2020). En el contexto de este estudio, en Santa
Elena, los docentes entrevistados sefialan que la implementacion de la gamificacion no solo
depende de la disposicion de los docentes sino de la conexion y los equipos disponibles.

La comparacion transversal de las tres categorias muestra patrones coherentes; los docentes
usan la gamificacion por sus efectos en la motivacion, pero es aplicada de manera limitada a
actividades especificas como retroalimentacion y a cuestionarios que estan limitados por la
infraestructura. Esta percepcion entre definicion, efectos y condiciones muestra que su uso es como
un recurso tecnoldgico para aumentar la motivacion, mas que como una propuesta pedagogica
integral. De acuerdo a la literatura, en el contexto ecuatoriano, varias investigaciones coinciden en
el uso de la gamificacidon en puntos, retos y cuestionarios, con efectos positivos en la motivacion,
pero carece de una implementacion sistematica (Aguilera Meza et al., 2020; Zumba Game et al.,
2024; Quezada-Zapata et al., 2024; Alay Plua et al., 2025).

Segtin Hamari et al. (2014) y Deterding et al. (2011), cuando la gamificacion se integra con
una planificacion coherente y contextualizada a las necesidades especificas, se obtienen mejores
resultados. En el caso de Santa Elena, esto implica capacitaciones para los docentes sobre el manejo
de plataformas y una mejora en la infraestructura.

Es necesario aclarar las limitaciones del estudio para no generalizar sus aportes. En primer
lugar, los participantes del estudio fueron un nimero reducido de docentes de una unica ciudad,
por lo que no tienen representatividad de todos los docentes de EGB. La informacion analizada
proviene Unicamente de las entrevistas de los docentes; no incluye observaciones en el entorno
natural ni opiniones de estudiantes. La investigacion no buscé representacion estadistica sino
profundidad y deja abierta la posibilidad de complementar estos hallazgos con enfoques mixtos
que ademas incluyan medicién del rendimiento y motivacion.
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Conclusion

Los docentes perciben la gamificacién como un conjunto de actividades que hacen uso de
dindmicas de juegos implementadas con la ayuda de herramientas como Kahoot, Quizizz y
Wordwall que son usadas para repasar contenidos y en evaluaciones mediante quizzes.

De acuerdo con las percepciones de los docentes, la implementacion de la gamificacion
estd condicionada por la conexidn a internet y la disposicion de equipos con caracteristicas
minimas requeridas, en donde estas limitaciones, segun los docentes, condicionan su frecuencia de
uso y alcance.

Larelevancia del estudio para Santa Elena, de acuerdo con las percepciones de los docentes,
es que la gamificacion tiene potencial pedagdgico, pero su aprovechamiento depende de las
condiciones de la infraestructura y la disponibilidad de dispositivos.
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