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Resumen 

Durante los últimos años la deserción escolar ha aumentado de manera exponencial 

desde edades tempranas, teniendo como consecuencia frustración, depresión y 

malos hábitos de vida. Lo que deja una fuerte connotación dentro del sistema 

educativo y sus metodologías, ya que se siguen usando metodologías tradicionales, 

que están alejadas de la realidad que opera hoy en día, dejando a un lado 

metodologías nuevas e innovadoras que contribuyen a la evolución humana, como la 

gamificación. Pese a ello el uso de esta metodología depende de los docentes, 

estudiantes y los conocimientos entorno a este concepto, y por ello se responde a 

¿Cuál es la influencia que tiene actualmente la gamificación dentro del proceso 

enseñanza -aprendizaje en estudiantes y docentes de quinto de primaria? Para ello 

se establecieron tres objetivos clave, primero una indagación de la literatura entre los 

años 2011-2023 en torno a la gamificación en educación básica primaria, el segundo 

acerca de las percepciones que tienen docentes y estudiantes del colegio Santiago 

mayor de Bogotá y por último la elaboración de una propuesta gamificada que 

contribuya al sistema educativo y a su aplicación dentro de las aulas de clase. Para 

ello se propone un enfoque cualitativo, un método etnográfico, e instrumentos como 

la entrevista, matrices de primer nivel, de comparación y de tendencias, donde se 

pudo identificar que la gamificación no es percibida dentro del proceso enseñanza-

aprendizaje actual, las percepciones de los docentes de quinto de primaria están 

alejadas al concepto real de gamificación y que los estudiantes de quinto de primaria 

no perciben la gamificación en ninguna clase, y tampoco ven alguna relación de sus 

gustos con las metodologías que se plantean en el ámbito educativo. Por último, la 

presente investigación elabora un manual acerca del uso de la gamificación que 

permite su aplicación de manera fácil y conveniente para cualquier docente dentro del 

ámbito educativo.  
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Abstract 

In recent years, school dropouts have increased exponentially from an early age, 

resulting in frustration, depression and bad lifestyle habits. Which leaves a strong 

connotation within the educational system and its methodologies, since traditional 

methodologies continue to be used, which are far from the reality that operates today, 

leaving aside new and innovative methodologies that contribute to human evolution, 

such as gamification. Despite this, the use of this methodology depends on the 

teachers, students and the knowledge surrounding this concept, and therefore the 

answer is: What is the influence that gamification currently has within the teaching-

learning process on fifth-grade students and teachers? from elementary school? To 

this end, three key objectives were established, first an investigation of the literature 

between the years 2011-2023 around gamification in primary basic education, the 

second about the perceptions that teachers and students have at the Santiago Mayor 

School in Bogotá and finally the development of a gamified proposal that contributes 

to the educational system and its application within classrooms. For this purpose, a 

qualitative approach, an ethnographic method, and instruments such as interviews, 

first-level matrices, comparison and trends are proposed, where it was possible to 

identify that gamification is not perceived within the current teaching-learning process, 

the perceptions of fifth grade teachers are far from the real concept of gamification 

and fifth grade students do not perceive gamification in any class, nor do they see any 

relationship between their tastes and the methodologies that are proposed in the 

educational field. Finally, this research prepares a manual on the use of gamification 

that allows its application in an easy and convenient way for any teacher within the 

educational field 

Palabras clave: Gamificación – Educación primaria – Metodologías tradicionales – 

Juego 
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Introducción  

El ser humano evoluciona y requiere que todo vaya a la par de dicho crecimiento, es 

así como surgen diferentes maneras de suplir las necesidades del ser humano y la 

necesidad de evaluar el proceso que se esta llevando en cada aspecto de la vida. 

Dicha evaluación comienza en la educación y formación del ser humano, como primer 

momento de la vida en la que se enfrenta a retos, aprendizajes y evaluaciones 

elaboradas por un sistema educativo aparentemente actualizado. Dicho proceso debe 

tener en cuenta las fases sensibles definidas por Arse, D., Casaran, Y., Vergara, S., 

Solís, A., & de Cali, S. (2017) como etapas que debe seguir el proceso de crecimiento 

y evolución de un individuo, esto quiere decir que el organismo y sus funciones tienen 

una mayor sensibilidad a ciertos aprendizajes, sean físicos,, intelectuales, 

psicológicos o psicomotrices Además dichas fases sugieren que los aprendizajes 

tengan ciertos componentes que lo permitan ser un aprendizaje significativo o para 

toda la vida. Gros, B. (2004) afirman que durante la educación infantil y de básica 

primaria se debe tener en cuenta el juego como componente principal de los 

aprendizajes significativos y así aprovechar los medios tecnológicos, concepto 

alejado a los métodos tradicionales dentro de la educación. Calle-Suárez, C. A., & del 

Rocío Quichuismo-Rosas, A. (2021) afirman que dentro de algunas instituciones se 

siguen usando las metodologías tradicionales y sugieren que es necesario un cambio 

respecto a este tema, puesto que existen otras metodologías que pueden abarcar 

mejor los contenidos que existen dentro de la básica primaria. Esto tiene una fuerte 

relación con la recreación pedagógica ya que según Lema (2010) esta rama de la 

recreación busca encontrar un modelo adecuado que permita generar aprendizajes 

por medio del movimiento y el ocio, razón por la cual la gamificación se convierte en 

una alternativa y estrategia pedagógica que permite la incorporación de aprendizajes 

significativos tanto físicos, sociales como psicológicamente para el ser humano. 

Entonces evaluar cuál es la influencia actual que tiene la gamificación dentro del 

proceso enseñanza-aprendizaje en docentes y estudiantes de  quinto de primaria se 

convierte en una necesidad, una necesidad que apoya la presente investigación 

desde contenidos como referentes teóricos, percepciones de la gamificación, y 

propuesta gamificada que permita su aplicación fácil y practica para los docentes e 

instituciones.  
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  Planteamiento del problema 

En el proceso de enseñanza-aprendizaje a nivel escolar, existen métodos con los que 

promover, mejorar e implementar habilidades que los estudiantes desconocen. 

Además, dicho proceso es el encargado de que el estudiante comprenda la realidad 

actual y a partir de allí proponga soluciones que contribuyan al crecimiento individual 

y grupal, esto permite que cada ser se reconozca y quiera aportar y desempeñar un 

papel significativo en su vida. Lo que conlleva a que el proceso de preparación y 

estudio sea menos forzoso e ideal para quien lo desee, dicho proceso comienza en 

la educación básica primaria de manera general y de ser enriquecido y significativo 

para la persona no tendría un fin determinado. Por el contrario, conlleva a miles de 

beneficios a nivel social, económico, cultural y espiritual del mundo. Según Hernández 

y Díaz (2017) actualmente, el proceso carece de sentido para el estudiante y trae 

beneficios para las intuiciones, familias, estudiantes y la sociedad en general, 

perjuicios, frustración, problemas psicológicos y abandono escolar. Además  

Hernández y Díaz (2017) el abandono escolar es un problema que incrementa año 

tras año y por eso se hace necesario un análisis general, que aborde todo lo 

relacionado con la adherencia al sistema escolar y las metodologías que se usan en 

el sistema educativo.  

Dicho lo anterior surge la necesidad de evaluar cómo funcionan las metodologías y 

los procesos realizados con los estudiantes en el aula escolar, cuáles son sus 

características y entender la razón por la que se siguen usando estas metodologías. 

Esto debido a que se piensa que en el siglo XXI se siguen usando metodologías 

tradicionales que además de estar alejadas de lo que el estudiante quiere, no aportan 

a la realidad que opera hoy en día, razón por la cual, identificar estas metodologías 

en el aula escolar desde edades tempranas no es solo bueno para un cambio en la 

mentalidad de los estudiantes, sino que es un plus para el sistema escolar a nivel 

general que requiere transformarse y entender cuáles son las necesidades que no 

abarca el proceso educativo y que tampoco está acorde a las necesidades, 

dimensiones y sentimientos que el estudiante busca, como cliente objetivo. Según 

García, Muñoz, Martínez y Cara (2021) las metodologías que se usan actualmente se 

basan en memorizar contenidos que están alejados de la realidad que opera hoy en 

día, y esto quiere decir que es primordial reconocer las necesidades que se deben 

suplir actualmente durante el proceso de básica primaria. Ortiz, Jordán y Agreda 
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(2018) revelan que en el nuevo mundo los jóvenes se sienten bastante inconformes 

con la educación, debido a que se usan metodologías con contenido teórico poco 

práctico para la vida actual. Por ello la primera necesidad que debe cumplir la 

metodología son los contenidos transversales en los que exista un logro intelectual, y 

en los cuales el estudiante pueda sentirse identificado e inmerso en situaciones 

futuras dentro de algún ámbito importante para su vida. 

En segundo lugar, se afirma que otra necesidad importante es el uso de la 

tecnología, González y Herrero (2019) Aseguran que con la evolución continua de la 

tecnología surgen diferentes formas de comunicación e interacción entre los sujetos, 

y dejar a un lado dichos medios, tendría una consecuencia negativa en cuestiones de 

la vida laboral y social del individuo, esto por la constante demanda dentro del 

mercado en cuanto a la capacidad de sus empleados y colaboradores de saber 

manejar medios tecnológicos. Es allí donde se empieza a hablar que dentro de los 

espacios académicos se requiere el uso primario de las TICS, González et al., (2019) 

Destaca la importancia que tiene evaluar los centros educativos respecto al uso de 

herramientas mediadas por la tecnología, ya que esto permite garantizar un 

estudiante preparado y competente para la vida.  

De hecho, Ibáñez (2005) afirma que la tecnología puede usarse como estímulo 

que motiva a los estudiantes durante el proceso escolar. quiere decir que el uso de 

las TICS garantiza que la existencia de la motivación en el proceso, al ser una 

herramienta innovadora y con muchas oportunidades de crecimiento para el 

desarrollo personal. Todo lo anterior desde el uso positivo de la tecnología y su 

enseñanza dentro de las aulas de clase.    

En tercer lugar, se encuentra la necesidad de juego. El concepto que surge 

hace décadas, pero que, actualmente, se percibe como un elemento fundamental 

para el ser humano, según Barghi (2010) el juego trae beneficios como la autonomía, 

el mejoramiento de relaciones sociales, la exploración propia y del entorno, la 

confianza con los demás, aumenta la curiosidad y la creatividad, necesidades del ser 

humano que en el siglo XXI muchas veces no se tienen en cuenta y de las que 

carecen, por eso Valencia y Moreno (2019) afirma que el juego es el origen de 

cualquier aprendizaje permanente para la enseñanza.   



8 

 

Además de las necesidades descritas anteriormente, es fundamental resaltar 

que existen muchas otras características del ser humano que se requieren trabajar 

desde la secundaria, Guerri (2016) afirma que siempre se tendrán necesidades de 

seguridad, afiliación, reconocimiento y otras a nivel fisiológico. Sin embargo, la 

manera en cómo estas son satisfechas, son lo que marcan el tiempo y el espacio 

donde el individuo como ser social se encuentra. En otros términos, la época y el 

contexto del ser humano son determinantes para entender los comportamientos y 

pensamientos colectivos de la actual sociedad, y así desarrollar contenidos 

significativos dentro de las aulas de clase.  

De tal forma que en el siglo XXI se habla de una nueva herramienta de enseñanza- 

aprendizaje, denominada gamificación, la cual se reconoce como una metodología 

activa, en la cual, el estudiante es el protagonista y no el docente, dejando un 

aprendizaje significativo, que, según Arias et al., (2020) además de cumplir con el 

currículo de las instituciones, prepara al estudiante para la vida; desde la dimensión 

social, emocional, espiritual, intelectual y física del ser humano. 

García et al. (2021) afirman que la gamificación es el mejor modo de motivar y 

comprometer al estudiante con los contenidos de las asignaturas, y que permiten 

alumnos autónomos, críticos, conscientes, curiosos y creadores de nuevas 

tendencias e innovaciones que permitan la evolución del ser humano y del bien 

común.   

Por ello se afirma que la gamificación es una herramienta con la cual se pueden 

tener beneficios a nivel social y así interiorizar todas aquellas competencias que se 

necesitan en el ámbito cultural, intelectual e individual de cada persona. Arias, 

Olmedo, Rodríguez, y Vallecillo (2020). Sin embargo, usar esta herramienta depende 

de percepciones y del enfoque que el docente quiera para su asignatura, pero en 

cursos como la básica primaria y básica secundaria las necesidades ya descritas 

están muy marcadas, y requieren de mayor profundidad, razón por la cual la lúdica y 

componentes con los que cuenta la gamificación son una poderosa ayuda para el 

aprendizaje significativo y para aquellos docentes capacitados que quieran 

involucrarse en las nuevas tendencias educativas.   
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En la actualidad se dice que la gamificación está  desligada del proceso 

enseñanza - aprendizaje y por tal motivo aumentan significativamente los porcentajes 

de deserción escolar, la depresión y  Frustración en estudiantes, además existen 

mayor número de casos donde el estudiante no está preparado para una vida laboral 

y social, ya que los temas de las asignaturas no involucran un aprendizaje significativo 

y no suplen las necesidades ya descritas del ser humano, cosas que abarca la 

gamificación, pero donde su uso depende del docente a cargo de la asignatura y su 

percepción en torno al contexto estudiantil y en general de todo lo que hoy se habla 

sobre la gamificación.  

De manera que dentro de la presente investigación se tendrán en cuenta 

únicamente aspectos relacionados directamente con el proceso de enseñanza, 

aprendizaje y la gamificación, lo que encierra a los docentes y estudiantes de las 

instituciones escolares, más específicamente estudiantes que se encuentren 

cursando quinto de primaria en edades entre los 10-11 años de la ciudad de Bogotá 

en el colegio Santiago Mayor, junto con las diferentes perspectivas de los autores 

entorno a este tema tan importante durante los años 2011 a 2023 para así responder 

a la pregunta de ¿Cuál es la influencia que tiene la gamificación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de estudiantes y docentes de quinto grado del colegio 

Santiago Mayor de Bogotá?  

 

Justificación 
 

La presente investigación responde a  necesidades dentro del proceso de 

docencia y aprendizaje, donde el contexto actual, la literatura y las percepciones que 

existen entorno a ello son fuente primaria para la planeación y organización de las 

clases dadas en básica primaria más específicamente en el grado quinto del colegio 

Santiago Mayor de la ciudad de Bogotá, allí por cuestiones de la edad, Araya (2014) 

afirma que las etapas del desarrollo físico e intelectual de los estudiantes, se 

requieren clases lúdicas que generen aprendizajes significativos, lo que da la 

importancia del presente proyecto, ya que identificar o evaluar en primer lugar la 

literatura,  las percepciones que tienen diferentes autores y cuáles son las 

percepciones que se tienen entorno a componentes de la gamificación y su uso para 
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cumplir un objetivo, genera transformación en los contenidos, cambios en las ideas 

en torno a gamificar, una visión más amplia del tema, tanto como para docentes y 

futuros profesionales en diferentes áreas, en donde se ve involucrado el proceso de 

enseñanza, y denota la importancia que tiene la gamificación en edades tempranas, 

donde se busque la formación integral.    

Además, este texto involucra directamente a actores principales en el proceso 

escolar, como docentes y estudiantes, e indirectamente impacta el área familiar, ya 

que son los evaluadores de las instituciones y profesores que tienen a cargo a sus 

hijos, así que el uso de la gamificación podría considerarse para evaluar si es o no 

una institución adecuada para sus hijos. Dentro de los actores principales, 

encontramos múltiples beneficios, empezando por el profesional de la salud, los 

cuales además de tener herramientas que permiten cumplir los objetivos con los 

diferentes grupos poblacionales, dicha investigación permite una visión actual del 

panorama, entorno a las clases de educación formal y en cuanto a la adherencia a 

los hábitos de vida saludables. Puesto que las clases de E.F (Educación física) y 

demás, son las principales razones por las que el alumno se adhiere o no a las 

prácticas de ejercicio físico y con ello se disminuye o aumenta el índice de 

enfermedades crónicas no transmisibles (E.C.N. T). esto de la mano de otras 

asignaturas donde el aprendizaje implique un gasto calórico mayor.  

En segundo lugar, se encuentran beneficios para las instituciones educativas 

en cualquier asignatura, esto debido a que tendrán un amplio conocimiento de lo que 

sus estudiantes quieren y de las percepciones actuales de los docentes entorno a 

nuevas tendencias educativas, para así cumplir con el objetivo de tener estudiantes 

mejor preparados para la vida, capaces de resolver los problemas planteados en la 

clase y con un pensamiento más crítico y favorable para el desarrollo humano, lo que 

trae como consecuencia la transformación de escenarios y curriculum que cumplen 

los docentes a cargo. para así tener mayores posibilidades de posicionamiento dentro 

de la educación. 

Por último, se encuentran beneficios a nivel nacional e internacional, ya que 

hoy es muy importante contribuir directa o indirectamente a la disminución de la 

deserción escolar, el sedentarismo, E.C.N.T y,  los hábitos de vida saludables. Lo que 

permite a la investigación actual tener un fuerte impacto a nivel social y cultural, 
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empezando por mayor reconocimiento para la recreación y sus herramientas 

pedagógicas y terminando con aminorar condiciones desfavorables ya mencionadas 

a través de dichas metodologías. 

 

 

Objetivos 

 

Objetivo general: 

Demostrar la influencia que tiene la gamificación actualmente dentro del 

proceso enseñanza-aprendizaje llevado a cabo en estudiantes y docentes de quinto 

de primaria de un colegio de Bogotá.  

Objetivos específicos 
 

1. Indagar referentes teóricos entorno al concepto gamificación y su aplicación en 

la básica primaria desde el año 2011 hasta el año 2023.  

2. Identificar las percepciones frente a la gamificación y su relación con los 

procesos de enseñanza-aprendizaje en estudiantes y profesores de quinto de 

primaria del colegio Santiago Mayor de Bogotá.  

3. Proponer una estrategia que involucre la gamificación y todos sus beneficios 

de una manera más fácil y practica para los docentes y estudiante de quinto 

de primaria del colegio Santiago Mayor de Bogotá.  

 

Marco conceptual  

Para el desarrollo de la presente investigación es necesario abarcar los conceptos 

que sustentan el proyecto y los cuales tienen relación con lo descrito anteriormente, 

razón por la cual hablar del proceso enseñanza - aprendizaje, gamificación, educación 

básica primaria y percepciones, es de suma importancia como se muestra a 

continuación:  
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Proceso enseñanza - aprendizaje en educación física  
 

Tiene como objetivo fundamentar el crecimiento de la persona mediante 

formación y desarrollo a nivel teórico y práctico Zamora, López, García, y Cruz, 

(2017), dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje se empieza a evidenciar 

medios de enseñanza que se denominan también recursos didácticos los cuales 

funcionan como herramientas facilitadoras en dinámicas propuestas por el docente, 

dichos recursos didácticos funcionan como componentes activos que se encargan de 

trasmitir información importante al estudiante, dinamizan la interacción entre docente 

y aprendiz que a su vez, permite crear una comunicación efectiva entorno a la 

temática y/o tema que se esté tratando, un ejemplo de lo explicado anteriormente 

puede ser una explicación de entrega de relevo para una competencia de atletismo 

específicamente de la rama de velocidad, el docente para la explicación de la clase 

lleva unos bastones de 30 cm de largo que en este caso funcionan como “recurso 

didáctico” que en si funciona como un soporte material para la explicación del método 

pero que no sustituye la función educativa del maestro; entrando en el proceso de 

enseñanza en educación física los medios o recursos didácticos son importantes para 

poder vivir esa parte experiencial o empírica en el aprendizaje de técnicas, 

movimientos, entre otros; pues los medios permiten la práctica y mediante la praxis, 

desarrollar habilidades y capacidades, lo cual aporta al estudiante diferentes 

pensamientos, tales como despertar interés por la práctica, apoyan la ejecución 

correcta de ejercicios, soporta factores emocionales del conocimiento adquirido, 

brinda seguridad a un alumno y termina reforzando el trabajo en equipo mediante la 

retroalimentación entre compañeros y docente, por otro lado, ayuda e influye en la 

dinámica o método propuesta por el profesor porque permite que los estudiantes se 

sientan atraídos y permita la participación activa de los mismos Obrador y Rius (2019). 

Ahora bien, teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente sobre los medios, existe 

una relación del medio y método que es importante explicar para que el proceso de 

enseñanza aprendizaje surja, ya que la relación determina la combinación entre 

diferentes pasos o protocolos que permiten llegar a un objetivo previamente trazado 

por el docente, pues establecer un proceso didáctico permite la trasmisión de 

información o conocimiento dentro de una temática a estudiar, lo que permite generar 

un flujo de ideas y pensamientos que permiten perfeccionar aptitudes sensoriales y 
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perceptivas por la interacción en un medio Zamora et al., (2017). Esto permite al 

estudiante tener un proceso de asimilación y conjunción con la clase que termina 

siendo un trabajo productivo en el proceso de enseñanza y aprendizaje en educación 

física, que mediante las distintas dinámicas planteadas por cualquier docente, acelera 

el proceso de aprendizaje por medio de planteamientos que permitan experimentar y 

dotar al alumno con elementos teóricos y prácticos forjando en él un proceso didáctico 

y pedagógico, pues, según López y Ferres (2019) los medios son recursos técnicos 

que se emplean en el proceso de enseñanza aprendizaje y que permiten armonizar 

los métodos siendo más estimulante, divertido y provocador dentro de un proceso 

educativo.  

Gamificación  
 

Dentro del proceso de aprendizaje la gamificación se ha posicionado 

fuertemente en el ámbito educativo en los últimos años, esto básicamente es 

introducir mecánicas de juego simulando ambientes y entornos para que el estudiante 

adquiera el conocimiento de una forma más lúdica y dinámica Deterting, Khaled, 

Nacke, y Dixon (2011) y de esta manera lo pueda aplicar en su diaria más adelante, 

teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, la gamificación o también llamada 

ludificación, proporciona al alumno un ambiente de juego que le permita retarse a sí 

mismo frente a situaciones que se puedan presentar, pues cuando un estudiante se 

reta y cumple un reto se genera un sentido gratificación por parte del docente y 

estudiante, dado esto el estudiante espera seguir siendo retado para cumplir retos y 

permita ser recompensado Espinosa y Eguia (2017), en procesos de aprendizaje si la 

dinámica de clase está pensada y planificada para producir enseñanza en el 

estudiante con mecánicas de juego, le permite al estudiante estar más atento, 

motivado y activo con capacidad de adaptarse a nuevos conocimientos forjando 

destrezas y habilidades que más adelante pueda implementar en su proceso propio. 

Por otro lado, pero no menos importante, la gamificación no es disminuir la carga 

física o teórica que el conocimiento requiere o tomar los métodos como una simple 

práctica que tiene juego como protagonista principal del método, sino que por el 

contrario las dinámicas sean utilizadas como estrategias en pro de aprender todo 

aspecto teórico-práctico que se necesita para conocer algo como tal Falcó y Huertas 
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(2018). Pues estar motivado frente a las dinámicas permite adherir al estudiante 

aumentando su activación física motriz y concentración en el proceso de aprendizaje; 

según González (2020)  dentro de su revisión sistemática de de investigación las TIC 

juegan un papel muy importante en los docentes para proponer clases gamificadas 

en educación física y otros campos del conocimiento por el vasto número de opciones 

que hay a disposición que pueden ser adaptadas a dinámicas de clase de acuerdo al 

contexto y temática a trabajar. 

Educación básica primaría  
 

En Colombia la educación ha venido en evolución, pues antes de los años 2000 

se pensaba que estudiar estaba arraigado a la capacidad económica de la familia, por 

ende, había muchas deficiencias en el marco de educación nacional, siendo los 

jóvenes los más afectados, esto arraigado al poco acceso de las personas en sectores 

rurales del país, afectaba el nivel educativo, entrando en materia, el sistema nacional 

de educación está conformado en cinco grupos, educación preescolar, educación 

media bachiller y educación superior que se articulan entre entidades públicas y 

privadas. El crecimiento de la educación básica primaría nace de la demanda 

potencial que ha venido incrementando ya que de acuerdo a la constitución está debe 

ser gratis y obligatoria para todos los colombianos desde lo público Ortega (1991).  

A través de los años las metodologías de estudio han cambiado igualmente cómo ha 

evolucionado el aumento de estudiantes en el sistema educativo, pues el cambio tiene 

la intención de dotar al estudiante con capacidades, habilidades y herramientas que 

caracteriza a una persona, siendo esta etapa del niño la principal referencia del resto 

de vida, teniendo en cuenta los aspectos ya mencionados dentro del proceso de 

docencia y estudio acompañado por la gamificación que no se limita a matemáticas y 

ciencias sino que interviene en toda la malla académica curricular en los procesos de 

enseñanza que los docentes proponen en las instituciones e inciden directamente en 

la disposición y rendimiento académico de cada niño en el proceso escolar primario 

Méndez y Boude (2021), partiendo de lo dicho anteriormente el acceso a la diversidad 

de herramientas facilita la comunicación, hace vínculos sociales y culturales que 

permiten al estudiante actuar e interactuar dentro de una sociedad que se caracteriza 

por cambios y ajustes constantes, permitiendo así adaptarse con facilidad por medio 
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de dinámicas de estudio que le permiten experimentar cada vez más. Boude y 

Sarmiento (2017). 

Percepciones  
 

La rama de la psicología según Melgarejo (1994) es una de las principales 

disciplinas que se encarga de dar una definición específica a la  percepción como el 

desarrollo intelectual y consciente en función al reconocimiento e interpretación y de 

esta manera plantear un significado para crear un juicio, lo mencionado antes de día 

en cualquier ambiente físico y social en el que interviene la memoria, por ejemplo, 

vamos a entrenar a algún lugar y casualmente nos encontramos con un personaje 

reconocido, pero ese reconocimiento se da por la cantidad de pensamientos que se 

guarda en nuestra memoria. En la misma línea sobre la percepción, hay un paso 

importante en un desarrollo de selección de información relevante en la capacidad de 

memorizar que da lucidez y claridad que permite el desempeño racional y coherente 

frente al mundo de Oviedo (2004). 

Diseño metodológico  

La presente investigación está orientada hacia un enfoque cualitativo ya que 

pretende acercarse a la realidad en la que viven los actuales estudiantes de quinto de 

primaria y docentes a cargo de las diferentes asignaturas en el colegio Santiago 

Mayor de Bogotá, quiere decir que se sustenta a partir de las diferentes experiencias 

que se puedan encontrar en este entorno educativo. Además, esta investigación 

comprende un problema específico, en este caso es el abandono escolar y la 

frustración por los diferentes métodos que se usan actualmente en el proceso 

enseñanza-aprendizaje y que no pueden explicarse en un laboratorio o con máquinas 

en específico, ya que requieren de la elaboración y comprensión de procesos 

cognitivos nacidos y construidos con percepciones e interiorización de contenidos 

educativos.  

Por otro lado se sustenta que la actual investigación no puede tener otro 

enfoque a investigar debido a que comprende diferentes tipos de información que la 

investigación cuantitativa no permite y por lo cual se encuentra desligada, esta 

información se refiere a lo visual (todos aquello que se observan dentro del diálogo) 

y verbal, donde solo a través del acercamiento a la población y un análisis detallado, 
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pueden surgir datos importantes del contexto como se está desarrollando actualmente 

Rapley T. (2014). En esta investigación lo anterior toma suma importancia debido a 

que pretende entender cómo el docente percibe el entorno educativo y las nuevas 

herramientas que surgen a partir del crecimiento o evolución humana, pero además 

comprende cómo esto se refleja en los estudiantes generando procesos cognitivos de 

mayor alcance  para la vida actual y futura del ser humano, como por ejemplo la 

importancia de velar y asegurar un ambiente sano, de ayudar a los demás y de ser 

personas integras en cualquier ámbito de la vida diaria.   

A partir de lo anterior, el investigador debe estar envuelto en el campo de 

trabajo, y esto refiere a un método de investigación etnográfico, que habla de la 

búsqueda de los diferentes significados que le dan a la gamificación en un proceso 

academico, motivo de que el investigador se acerque a través de la observación, 

vagabundeo o análisis de comportamientos denota barreras sociales, o percepciones 

frente al tema. aparte de eso se dice que este método trae consigo una manera muy 

natural y holística que acepta que la actual investigación se realice y esto es gracias 

a que los datos son tomados en el contexto real, de una manera global y entiendo 

todo el fenómeno social, sin perturbar el contexto en el que se encuentra Álvarez 

(2011). En otras palabras, el investigador se desplaza al colegio y realiza la fase de 

observación y recolección de datos de una manera tranquila y sin alterar el entorno 

escolar en el que se encuentra.   

Adicional a lo anterior es importante destacar que la participación dentro de 

la investigación fue de 5 profesores de quinto de primaria que dictan diferentes 

asignaturas y 6 estudiantes de quinto de primaria del colegio Santiago Mayor de 

Bogotá, además dentro de la revisión documental se encuentran 20 artículos  en torno 

a la gamificación, su aplicación e implementación en el ámbito educativo, 

específicamente en básica primaria, artículos encontrados en base de datos como 

Scopus, Google academico, Dialnet y  Scielo.  

Con esto se plantean entonces tres fases, que permiten la triangulación de 

información y con ello un amplio conocimiento entorno a la gamificación y sus 

beneficios. Dichas fases se explican a continuación: 
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1. Fase 1 explorando el territorio: en esta fase se realizó una revisión 

documental donde se vio cuáles son las percepciones que existen 

entorno al concepto de gamificación, entre 2011-2023. Para su elaboración 

se propuso:  

1.1. La busqueda de artículos y estudios relacionados en base de 

datos como Dialnet, Google académico, Scopus, sciencie direct, entre 

otras,  

1.2. La elaboración de diferentes matrices que permitieron la 

recopilación y organización de información de manera acertada (Matriz 

de primer nivel acerca del contexto en general y una matriz de 

tendencias entre las diferentes percepciones). Dichas matrices se 

muestran a continuación:  

              Ilustración 1 Matriz de primer orden para la organización de la información  

Nota: Esta tabla es un ejemplo del proceso que se realizó con los 20 artículos que 

sustentaron la revisión documental, donde se puede diferenciar las citas importantes, 

un resumen, autores más importantes y palabras clave. 

Tras obtener esta información, surge la necesidad de identificar cuáles son aquellas 

tendencias que surgen de las diferentes percepciones y estudios de los 20 autores 

tenidos en cuenta anteriormente, para ello se elabora una matriz de tendencias que 

se muestra a continuación 

Ilustración 2 Matriz de tendencias y sinterización  
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Nota: Esta tabla es una pequeña parte de las tendencias que se mostrarán en los 

resultados, en ella están las categorías de gamificación, educación básica primaria, 

entre otras que surgen de los contenidos a nivel general de los autores, además en 

ella se ve una relación de la categoría con un concepto claro al evaluar.  

         1.3. Consecuentemente con lo anterior se realizó una síntesis de información 

que permitió la organización de información en ciertas categorías, necesarias para la 

fase 2   

2. Fase 2 Aterrizando en la realidad: En esta fase se encontró información 

importante, ya que en esta se identificaron las percepciones que 

sobresalen en un colegio de la ciudad de Bogotá, en un curso donde el 

juego debe ser la principal herramienta para crear contenidos hoy. Por lo 

anterior esta fase se planteó de la siguiente manera  

                             2.1. En primer lugar, se realizó la síntesis de información y 

conceptos importantes para la investigación en las categorías que surgieron en torno 

a la información encontrada en la fase 1, esto con matrices que según Brage, B., 

Socias, O. y Torelló, O. (2003) es la forma más eficiente de evaluar las entrevistas 

cualitativas y de ordenar la información de tal manera que se puedan crear categorías 

importantes y también categorías emergentes. como se muestra en la ilustración 3  

Ilustración 3 Categorías de investigación  
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Categorías de investigación: 

¿Cuál es la influencia que tiene la gamificación dentro del proceso enseñanza-

aprendizaje en estudiantes y docentes de grado quinto del colegio Santiago Mayor 

de Bogota?  

Gamificación  Enseñanza  Aprendizaje 

basado en 

juego  

Percepciones   Educación 

básica primaria 

 

 

 

Estrategia 

metodológica y 

didáctica que 

implica utilizar 

elementos o 

características 

del juego 

dentro del aula 

escolar   

 

 

 

Proceso en el 

cual se busca 

trasmitir y 

comunicar 

conocimientos 

o información 

importantes 

que requiere 

una persona, 

con el fin de 

recibir una 

respuesta a 

cambio. 

 

 

 

Metodología 

en la cual se 

usa el juego y 

se adapta 

para adquirir 

un 

aprendizaje y 

favorecer al 

desarrollo de 

competencias 

individuales y 

colectivas.  

 

 

 

Es un proceso 

cognitivo que 

se da a nivel 

individual y 

grupal, y que 

crea un 

esquema de 

información 

tras un 

estímulo o 

experiencias 

con el objeto 

de que se 

quiere 

entender.  

Es una etapa 

que se realiza 

en todos los 

colegios, en la 

cual el 

estudiante 

adquiere 

habilidades 

básicas para 

toda la vida, 

además en ella 

se constituyen 

elementos 

importantes 

para generar 

aprendizaje 

significativo, 

dados por las 

metodologías 

que use el 

docente para 

cumplir el 

objetivo del 

curso, en esto 

se debe tener 

en cuenta, el 
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contexto, la 

edad, las fases 

sensibles y los 

intereses 

individuales. 

 

                   2.2. Después, se realizaron las entrevistas a docentes y estudiantes, 

donde se utilizaron estrategias como la entrevista semiestructurada y un guion donde 

identificar la presentación del proyecto, presentación del entrevistador, desarrollo de 

conceptos claves para docentes y desarrollo de conceptos claves para estudiantes. 

Algunas de las preguntas más importantes se muestran a continuación 

 

• Entrevista docente:  

1.  ¿Cómo se relaciona su labor con los avances de la tecnología y educación 

que se han visto en los últimos años? 

2. Dentro de estos avances que ha visto ¿Ha escuchado el término gamificación? 

3.  ¿Podría definir qué entiende usted por gamificación?  

4. ¿Suele utilizar metodologías como aprendizaje basado en el juego? 

5. ¿Cuáles son los elementos que relaciona de su clase con este término?  

6. ¿Qué elementos le parecen importante dentro de esta metodología? 

 

• Entrevistas estudiantes:  

1. ¿Has aprendido algo durante este año a nivel escolar, que no vas a olvidar nunca? 

2. ¿Cómo lograste conseguir ese aprendizaje? ¿Podrías describirme esa 

experiencia?  

3. ¿Cuál es el nombre de la asignatura y docente que desarrolló dicha actividad?  

4. ¿Dentro de esta asignatura, ves alguna relación con el juego? 

2.3 La transcripción de dichas entrevistas con ayuda de Word y su función de 

transcribir, que dieron como resultado una matriz de información individual y grupal, 

según las categorías ya definidas con anterioridad, como se muestra a continuación  
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Ilustración 4 Matriz de análisis de información docentes  

 

Nota: Esta tabla muestra las diferentes categorías que se tuvieron en cuenta durante 

la fase 1 y que fueron determinantes para la realización de las preguntas y la correcta 

organización de dicha información.  

Ilustración 5 Matriz de análisis de información estudiantes  

 

Nota: Esta tabla muestra la manera en la que se organizó la información brindada por 

los estudiantes de grado quinto de primaria, en esta matriz se ven los elementos de 

la gamificación y no la gamificación de manera específica. 
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2.4. En concordancia de lo anterior se realiza una matriz de similitudes y diferencias 

de la información, en la cual se pudieron identificar las similitudes entre las 

percepciones de docentes y estudiantes y las diferencias entre los mismos.  

Ilustración 6 Tabla de diferencias y similitudes  

 

3. Fase 3 transformando la realidad  

Como resultado de lo anterior la investigación responde al tercer objetivo por medio 

de una estrategia gamificada que empalme los resultados de la primera y segunda 

fase del proyecto de investigación, dicha estrategia gamificada tiene en cuenta los 

aportes de los diferentes autores y las tendencias que existen en torno al concepto 

gamificación como fuente primaria para la elaboración de tips y pasos que deben 

seguir los docentes dentro del aula de clase.  Esto para facilitar el uso de la 

gamificación en el contexto educativo. El manual se caracteriza por el juego y el 

uso de las preferencias de los estudiantes de quinto de primaria del colegio 

Santiago Mayor, clave para el aprendizaje significativo y la creación de un ambiente 

agradable en cualquier asignatura que vea. A continuación, se presenta de forma 

gráfica el proceso que tuvo esta tercera fase  

 

Ilustración 9 proceso establecido por la investigación  
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Resultados Fase 1 explorando el territorio  
 

De acuerdo a la metodología de investigación que se usó dentro de esta fase, 

se destaca según Dias, J. D., Mekaro, M. S., Cheng Lu, J. K., Otsuka, J. L., 

Fonseca, L. M. M., & Zem-Mascarenhas, S. H. (2016), Lázaro, I. G. (2019) y 

Parra González, M. E., & Segura Robles, A. (2019).  que la gamificación es 

percibida como una estrategia pedagógica que involucra la incorporación de 

elementos y dinámicas de juego en contextos educativos. Además, Se resalta 

cómo la gamificación puede motivar a los estudiantes y mejorar su participación 

en el proceso de aprendizaje y dentro de esta misma categoría se encuentran 

que varios autores como Díaz, Ó. L., Muñoz, L. F. M., & Santos-Pastor, M. 

(2019), Escaravajal Rodríguez, J. C., & Martín Acosta, F. (2019), Parente, D. 

(2016) y Palomino, M. D. C. P. (2021). Se refieren a los elementos de la 

gamificación como recompensas, insignias, logros, niveles, competición y 

sistemas de puntos. Estos elementos se emplean para guiar el progreso de los 

estudiantes y reforzar su compromiso y participación. Y que por medio de estos 

elementos se consiguen múltiples beneficios como el aumento de la 

participación, el desarrollo de habilidades sociales, el fomento de la 

colaboración, la mejora del rendimiento académico y la creación de un 

ambiente de aprendizaje más placentero. Con todo lo anterior se empieza a 
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hablar de la gamificación como un medio de aprendizaje significativo para 

varios autores, que se ve reflejado en la adquirían de competencias sociales, 

por las que tanto lucha el sistema educativo.  

En segundo lugar, se habla del aprendizaje basado en el juego, en donde 

muchos autores como Rodríguez, C. A. C. (2018). Martínez, A., Rodríguez, K., 

Ochomogo, Y., & Miguelena, R. (2019). Marín-Díaz, V. (2015) y Arriase al., 

(2020). logran identificar que la motivación y los roles cambian y requieren de 

un mayor compromiso, puesto que el profesor pasa a ser un facilitador para el 

aprendizaje y los estudiantes a tener un rol más activo. Encontrando así la 

oportunidad de adquirir un mayor compromiso en el aprendizaje y motivación. 

Dentro de esta misma categoría muchos autores resaltan que aumenta 

motivación intrínseca y extrínseca, gracias a los desafíos que involucra este 

tipo de metodología.  

En la tercera categoría llamada Enseñanza, encontramos que para varios 

autores como González, L. J. R., López, D. A. P., Ramírez, C. J. C., & Zamora, 

F. J. F. (2021), Zepeda Hurtado, M. E., Cortés Ruiz, J. A., & Cardoso Espinosa, 

E. O. (2022), Porcar Marín, Ó. (2018) y García, F. Y. H., Rangel, E. G. H., & 

Mera, N. A. G. (2020) es importante el diseño de actividades y retos atractivos, 

donde se pueden equilibrar la competición y la cooperación, esto debido a que 

la gamificación tiene un fuerte componente de competencia necesaria para 

aumentar la participación y motivación, sin embargo para poder generar esas 

competencias sociales que se quieren involucrar en el aprendizaje, es 

necesario entonces tener un componente igual de fuerte como la cooperación, 

donde se vea interacción, ayuda y el trabajo en conjunto. Por otro lado, se 

encuentra que dentro de esta categoría se puede utilizar la tecnología, no 

solamente por ser un elemento primordial para el actual entorno, si no que 

muchos autores muestran que con la tecnología se pueden integrar todos los 

elementos de la gamificación, de manera efectiva y así facilitar su 

implementación.  

En la cuarta categoría que es educación básica primaria, autores como 

Casaus, F. G., Muñoz, J. F. C., Sánchez, J. M., Muñoz, M. C. (2020), Carrión, 

A. L. A. (2020) y Cajamarca, L. P. R., Herrera, D. G. G., Vizcaíno, C. F. G., & 
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Álvarez, J. C. E., afirman que hay limitaciones en esta etapa educativa, ya que 

la gamificación es mayor y no formal. Además, resaltan la necesidad de 

transformar y con ello muchos autores enfatizan en que aún existen muchos 

educadores que no tienen la correcta capacitación y formación, para brindar e 

integrar la lúdica y los elementos de la gamificación, dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

Por último, en la revisión documental surgen categorías emergentes e ideas 

que no fueron tendencia en los 20 artículos, pero que son muy importantes 

para futuros estudios. En primer lugar, surgen ideas entorno a el estudio y 

juego; en uno de los fragmentos se habla del juego como una forma que brinda 

más libertad que el estudio, esto quiere decir que, a diferencia del juego, el 

estudio se convierte en una obligación y por lo tanto un proceso un poco 

cuadriculado y definido ya con anterioridad, sin importunidad de lo espontaneó. 

En otro estudio se habla de que las clases de educación física deben ser igual 

de gamificadas que una clase normal, puesto que a veces se interpreta que no 

debería por ser una clase tan lúdica y que ya está inmersa en el juego. Sin 

embargo, se dice que, si la educación física es gamificada podría ser más 

atractiva y placentera, lo cual crea adherencia a los hábitos de vida saludables 

y deseados dentro de la actividad física y el deporte. Por último, se menciona 

en uno de estos artículos el uso de Kahoot como una herramienta que facilita 

la gamificación, sin embargo, se dice que no fue tendencia, debido a que la 

gamificación usa diferentes medios con los cuales gamificar y muchos no son 

tecnológicos. Todo lo anterior se puede identificar en el siguiente cuadro 
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Ilustración 7 Tabla de tendencias 

Ilustración 8 Tabla categorías emergentes  
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Síntesis 

Dentro de esta fase se concluye con que la gamificación es una metodología 

atractiva y muy beneficiosa para el proceso de enseñanza-aprendizaje, por 

medio del uso de mecánicas y dinámicas de los video juegos en el contexto 

educativo. Además, se destaca que la gamificación combate la actual 

deserción escolar, la desmotivación y la poca participación que existe en el 

sistema educativo.  

En segundo lugar, se concluye con que el aprendizaje basado en el juego se 

asimila al objetivo de la gamificación y hace que el proceso de aprendizaje sea 

mucho más activo, y que requiere ser tenido en cuenta dentro de la planeación 

de las clases o el proceso de enseñanza.  

Por último, se concluye que es importante la actualización y capacitación de 

los docentes de básica primaria, con respecto a la gamificación y las nuevas 

tendencias dentro de la educación, ya que actualmente no es conocida por 

muchos académicos y como consecuencia trae el uso repetido de 

metodologías tradicionales que están fuera de contexto. Dentro de este punto 

es importante entonces evaluar cual es el punto de vista de los docentes y cuál 

es su conocimiento en torno a este concepto.  

 

Resultados Fase 2 aterrizando en la realidad  
 

La presente investigación responde al segundo objetivo que dentro de las 

percepciones de los docentes de grado quinto entorno a la gamificación, se 

encuentra que la mayoría de docentes perciben la gamificación como  ¨una 

metodología que entra a condicionar al muchacho y es nocivo para la educación, 

porque el estudiante lo  va a hacer por el punto, y no piensa en verdad¨ (Docente 

#2 entrevista 28/05/2023), Sin embargo, vemos que autores como Arias et al., 

(2020) que aseguran que las competencias sociales que actualmente se requiere 

y la gamificación para adquirir esas competencias, tienen una relación positiva, 

esto gracias a que favorece la socialización y cooperación, permite la 

transformación de actividades, aumenta comportamientos deseados a nivel 
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individual y social y si o si requiere que el usuario haga una reflexión de lo que se 

está llevando a cabo por medio de la experiencia.  

Además, a la idea de que la gamificación condiciona al estudiante, se 

anteponen autores como García et al., (2021) quienes resaltan que el trabajo o en 

este caso el estudio es una actividad que durante la etapa básica primaria y 

secundaria e inclusive, otros niveles académicos como los universitarios, son 

sinónimo de obligación, mientras que los juegos son una decisión propia. Y esto 

quiere decir que todo nace desde el interés del estudiante, y no desde los intereses 

propios del docente que es cuando en verdad se condiciona un comportamiento.  

Por lo anterior se dice que los docentes que no han tenido la oportunidad de 

vivir, leer, experimentar e investigar la gamificación como herramienta para el 

aprendizaje, tienden a percibir, que es involucrar la tecnología a la educación, sin 

ningún respaldo teórico , conceptual,  y como resultado de ello, se ve que en las 

aulas de clase, se siguen usando metodologías tradicionales en las cuales 

obviamente se condiciona al sujeto, pero de lo cual el estudiante ya está 

acostumbrado y por lo tanto no ver un avance en ellos, partiendo de la educación 

como obligación es casi imposible. Estamos en el siglo XXI y se sigue aprendiendo 

lo mismo e igual que en siglos pasados, sin pensar cuales son las necesidades 

actuales.  

Por otro lado, se encuentra que otra percepción de los docentes acerca 

de la gamificación es que “Diría que sería maravilloso si se pudiera utilizar la 

tecnología de buena forma, sin embargo. Hay que tener en cuenta que no todas 

las instituciones hablaron en términos generales. Tienen los elementos los 

aparatos tecnológicos para poder desarrollar una clase, digamos, más didáctica o 

dinámica. Como por ejemplo vídeo vin, Proyectores, bueno, diferentes elementos 

que pueden hacer de la clase, hacerla más didáctica” (Docente # 4 entrevista 

26/05/2023) Idea rechazada por Maluy, Miranda y Zepeda (2021). Quienes 

muestran diferentes aproximaciones a la gamificación y destacan que la 

gamificación es el uso de principios y elementos del juego, donde se puede tener 

más de cincuenta elementos para adaptar a las diferentes asignaturas, como 

recompensas, bonus, juego de roles, entre otros, donde no se necesita el uso 
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propio de los video juegos, pero si conocer cómo funcionan y adaptarlos a los 

contenidos de la materia.  

Adicional a esto del campo de la educación se encuentran propuestas de 

gamificación donde no se destaca el uso de los video juegos dentro de la clase, 

pero si las mecánicas propias del mismo Flores (2019) establece una manera de 

gamificar el juego de Mario Bross sin ningún material tecnológico, en el cual existen 

niveles en los cuales ganan monedas físicas y puntos que le permiten al grupo 

trabajar de manera grupal y desde las temáticas de la asignatura. Sin embargo, 

existen propuestas donde si se establece la tecnología como un componente más 

que puede ayudar y complementar el proceso de gamificación dentro de las aulas 

de clase. Pero no es un requisito.  

Con lo anterior se deduce que los docentes no reconocen cual es el 

significado de gamificar y que solo relacionan el trabajo de la tecnología y 

educación, con el uso de redes sociales, video vin, y aparatos tecnológicos que 

surgen con el desarrollo de la humanidad, pero en términos generales no conocen 

la gamificación, lo que da paso para decir que la gamificación es un tema de 

exclusividad, cuando en realidad es adaptable a todo tipo de contextos sociales, 

donde se reconozca la verdadera importancia que tiene la educación actual y 

donde existan maestros actualizados en el tema.  

Avanzando en el tema entorno a estas percepciones se realiza la pregunta 

¿Qué opina respecto al uso de mecánicas de los video juegos para generar un 

aprendizaje de los contenidos de las asignaturas? Para lo cual algunos docentes 

consideran que ¨ No me gusta, no me gusta. Siento que ha generado tantos 

beneficios como perjuicios y detrimento a la educación¨ (Docente #1 entrevista 

28/05/2023) en donde se piensa que al igual que en las otras percepciones 

encontradas, es falta de profundizar, investigar y leer acerca de los beneficios que 

traen estas nuevas metodologías dentro de las diferentes dimensiones del ser 

humano. 

Pero además se encuentra que pocos docentes manifiestan que ̈ ellos están 

ya muy metidos en este cuento, entonces si uno puede coger algo que a ellos les 

apasiona, les gusta en algo que de pronto no les llame la atención, Cómo es una 
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clase de gramática española, Así entonces creo que los va a acercar más a lo que 

uno quiere lograr con ellos, que es que aprendan, pero utilizando su de pronto su 

terminología o personajes que ellos utilizan los videojuegos¨ (Docente #4 entrevista 

27/05/2023) con lo cual se piensa que se requiere el uso de estrategias las cuales 

promuevan este tipo de metodologías dentro del ámbito escolar, ya que muchas 

veces es por como el docente lee el contexto de sus estudiantes y otras veces es 

por falta de información sobre las nuevas tendencias educativas.  

En consecuencia, de lo anterior, dentro de las percepciones de los 

estudiantes entorno a la lúdica y el juego como elementos claves dentro del 

proceso de gamificación encontramos que ¨Se usan juegos como el tingo- tango 

después de explicar un tema, es como una forma de pasar al tablero y mostrar lo 

que has aprendido, después de hacer muchos ejercicios en el cuaderno¨ 

(Estudiante # 1 entrevista 26/05/2023) dicho esto se empieza a ver que existen 

aproximaciones a las nuevas metodologías en el campo educativo. Sin embargo, 

Maluy et al., (2021) afirma que no se puede confundir la gamificación con el 

aprendizaje basado en el juego, ya que en uno de ellos enseñas con juegos 

conocidos, o a través de él y en la gamificación el uso de elementos propios del 

video juego es necesarios, entonces, no se puede hablar de gamificar cuando no 

se usa puntos, insignias, niveles, avatares o algún tipo de asociación con el video 

juego.  

Sin embargo, en todos los estudiantes se encuentran aprendizajes significativos 

durante el año escolar 2023, que se relacionan con un elemento clave que es el 

juego, ¨ Jugamos Tinto Tango, para poder aprender los números romanos, 

logaritmación y potencialización¨ (Estudiante #3 entrevista 26/05/2023) y esto 

quiere decir que el juego es el principal actor de los aprendizajes significativos, ya 

que involucra la parte lúdica del estudiante, quiere decir que es cuando se genera 

el mayor interés, captación y motivación del alumnado hacia un contenido (Ortiz, 

A., Jordán, J., y Agreda, M. (2018).  

Además, se dice que el juego actualmente está vinculado a cualquier 

proceso en el cual el estudiante esté involucrado, esto debido a que la dimensión 

lúdica del ser humano se ve desde las sensaciones que puede causar cierto tipo 

de actividades, lo que conlleva a retener mejor el aprendizaje y por un largo tiempo. 
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Es por ese motivo que los aprendizajes significativos de estos estudiantes se 

relacionan a un juego (Tingo-Tango) que empezó con sensaciones como miedo, 

alegría y ansiedad muy fuertes y terminan con un logro de satisfacción o un vacío 

de conocimiento en su interior, que los invita a esforzarse en dicho contenido.  

Por último, tras preguntar cuáles son los gustos propios de los estudiantes 

actualmente y encontrar relaciones entre los juegos bajoterra, FIFA y free fire, se 

pregunta ¿Encuentras alguna relación de estas actividades con alguna de las 

asignaturas que cursas actualmente?, a lo cual todos los estudiantes responden 

que no encuentran ninguna relación porque ̈ En clase no Jugamos porque estamos 

en clase¨ (Estudiante #4 28/05/2023) en donde se puede ver que los estudiantes 

no relacionan sus gustos con la parte académica, lo cual puede ser una posible 

causa que actualmente se hable de un aumento de la frustración escolar y de 

opiniones acerca de que los estudiantes no quieren estudiar. 

Síntesis  

 Esta fase concluye que en primer lugar las percepciones de los docentes 

de quinto de primaria están alejadas al concepto real de gamificación, y por lo cual 

se piensa que la gamificación es una metodología que condiciona al estudiante, y 

que requiere de mucho tiempo de preparación y de medios tecnológicos para poder 

ser abordada. Debido a esto es importante que existan docentes actualizados, 

capaces de reconocer las diferentes tendencias que se llevan el ámbito educativo 

y así poder establecer percepciones cercanas y justificadas entorno a dicho 

concepto.  

En segundo lugar, se finaliza con que los estudiantes de quinto de primaria 

no perciben la gamificación en ninguna de clases, y tampoco ven alguna relación 

de sus gustos con las metodologías que se plantean en el ámbito educativo. 

Además de tener pequeños acercamientos a lúdica y el juego como algunos 

componentes dentro de sus clases. En este ejercicio es importante entonces, 

resaltar que con estas pequeñas aproximaciones se han generado aprendizajes 

significativos y que si el estudiante a futuro puede percibir la gamificación dentro 

de sus clases podría haber aumento de dichos aprendizajes, todo esto según la 

literatura.  
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Por último, se concluye con que la gamificación en la actualidad no es percibida 

como una herramienta o metodología dentro del campo de la educación básica 

primaria, debido a que los docentes siguen usando metodologías tradicionales, y 

no están actualizados en los nuevos focos de atención dentro de la educación, 

además tampoco se perciben elementos como el juego, la lúdica, la interacción, 

cooperación, y mecánicas del video juego como componentes de la gamificación 

en la educación.  

Resultados Fase 3 transformando la zona  
 

Dentro del tercer objetivo la investigación propone la elaboración de una propuesta 

gamificada, para la elaboración de dicha propuesta se elabora en primer lugar una 

estructura gamificada en la cual se pueda organizar y determinar los contenidos de 

la gran propuesta, como se muestra a continuación:  

Ilustración 9: Cuadro de la estrategia gamificada  

Problema a resolver La gamificación y su uso en el contexto educativo  

¿Para qué? Generar aprendizaje significativo y la aplicación de nuevas 

tendencias educativas que permitan un mayor avance tanto 

en el sistema educativo como en las capacidades y 

habilidades de los estudiantes  

DINÁMICA DEL PLAN 

NARRATIVA RESTRICCIONES EMOCIONES 

Bajoterra es un 

juego que permite la 

recolección de 

babosas, por medio 

de la superación de 

retos y batallas 

contra los diferentes 

1. TIEMPO DE ESPERA DE LAS 

BATALLAS: Después de cada 

batalla los jugadores deberán 

esperar un tiempo (1 semana) 

para volver a explorar esa 

misma zona, mientras tanto 

podrán ser parte de retos en 

Emociones 

positivas: Alegría, 

orgullo, 

agradecimiento.  

 

Emociones 
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fenómenos que 

están acabando con 

ellas (puede ser 

monstruos o un 

cambio climático).  

 

Actualmente 

bajoterra es un 

juego que está en 

tendencia dentro de 

los niños del grado 

quinto, esto se vio 

reflejado en las 

entrevistas 

semiestructuradas 

que se realizaron 

con dichos 

estudiantes.  

otras zonas.  

2. LIMITE DE MOVIMIENTO 

DIARIO: los jugadores solo 

tendrán 3 oportunidades en 

cada batalla o reto. Si logra 

ganar su babosa en el primer 

intento deberá ayudar a los 

otros jugadores, ya que por día 

tendrá que gastar 

obligatoriamente sus 3 vidas.  

3. RESTRICCIÓN DE 

INTERCAMBIO: Al recibir una 

babosa repetida, los jugadores 

deciden si cambiar de color 

para que se vea diferente o 

podrán intercambiar babosas 

con los demás jugadores antes 

de pintarlas y solo 1 babosa 

podrán intercambiar por 

semana.  

negativas:  

Decepción y tristeza.  

 

Para gestionar mejor 

las emociones se 

requiere que 

siempre haya de un 

feedback antes de 

entregar cualquier 

babosa, y también 

un feedback de 

manera general que 

incluya la 

importancia de tener 

un espíritu de lucha.  

MECÁNICA DEL PLAN 

MISIÓ

N 

RETOS - 

NIVELES 

REGLAS PROGRESO 

Recole

ctar la 

mayor 

cantid

ad de 

babos

as 

En primer 

lugar, cada 

jugador 

tiene un 

personaje 

principal, 

cada zona 

1. Todos los jugadores deberán 

recibir una retroalimentación 

para poder recibir su babosa.  

2. Cada jugador deberá contar 

con un personaje principal, que 

se gana con el primer reto, este 

personaje deberá ser pintado y 

Se podrá ver el 

progreso por medio 

de las babosas y 

personajes, que va 

desbloqueando el 

niño, además la idea 

es que los tenga en 
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para 

preven

ir su 

extens

ión  

tendrá un 

nombre, 

un guía en 

específico, 

y unas 

característi

cas de 

babosas 

específicas

.  

 

NIVEL 1: 

debe tener 

una babosa 

en cada 

zona.  

 

NIVEL 2: 

debe tener 

dos 

babosas en 

cada zona.  

 

  

pegado en un lugar en 

específico.  

3. La duración de cada reto 

depende de la zona y sus guías 

(Los docentes), una vez 

acabado el tiempo, finaliza el 

reto y la entrega de babosas.  

4. Para ganar una babosa el 

jugador debe superar el reto y 

adicional a eso gastar las tres 

vidas que se le ofrece por reto.  

5. Si el jugador queda con una 

vida durante el reto, deberá 

gastarla en su próximo reto, en 

la modalidad de cooperación 

(ayudar a otro jugador) 

únicamente.  

físico y que ellos 

mismos lo coloreen  

COMPONENTES / ELEMENTOS DE LA ESTRATEGIA 

ACTIVIDADES LOGROS MECANISMOS 

AVATAR  

EVALUACIÓN 
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Para poder realizar 

la actividad se 

necesita tener claro 

que los personajes 

dentro del video 

juego superan 

diferentes retos, en 

los cuales 

recolectan babosas 

para salvarlas. Es 

por ello que se debe 

comenzar con una 

pequeña 

introducción de cuál 

es la misión del día y 

cuantas babosas 

están en extensión, 

anclando esto con 

los objetivos de 

clase que puede ser 

superar un 

contenido 

educativo, posterior 

a ello se dara un 

tiempo límite y 

durante la sesión se 

incentivara a que 

ayuden a sus 

compañeros, a que 

lo vuelvan a intentar 

y así mantener la 

actitud lúdica.  

Cada niño 

tendrá su 

avatar pegado 

en algún lado 

del salón, sus 

babosas deben 

ir alrededor de 

dicho 

personaje, en 

cada sesión se 

podrá ganar 1 

babosa, la cual 

tiene que 

colorear, 

después de 

gastar sus 3 

vidas durante la 

sesión.  

Dentro del juego 

bajoterra existen 

diferentes 

personajes, durante 

la primera actividad 

el estudiante ganara 

y obtendrá su avatar, 

para que lo pinte y lo 

pegue en un lugar en 

específico dentro del 

aula de clase, estos 

personajes son los 

héroes y siempre 

van a mejorar entre 

más babosas 

obtengan.  

Cada jugador tiene 3 

vidas, dentro de la 

sesión el jugador 

deberá completar 

unos ejercicios y 

unas actividades 

propuestas por el 

docente, el docente 

tendrá las siguientes 

opciones:  

 

1. Ejercicios 

bien hechos = 

1 babosa, 

deberá gastar 

sus vidas 

ayudando a 

los otros 

compañeros.   

2. Ejercicios que 

requieren 

ajustes = 1 

vida menos 

tendrá 2 

oportunidade

s más para ir 

a presentar 

su trabajo y 

así hasta 

acabar sus 

vidas. 
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Nota: Este cuadro muestra de manera general cuales son los contenidos que se 

tienen que tener en cuenta a la hora de usar la gamificación.  

Con lo anterior la presente investigación elabora un manual sobre el uso de la 

gamificación, donde se describe y se plantea de una forma más dinámica los pasos 

necesarios para su aplicación, a continuación, se puede muestra una parte de dicho 

manual.  

 

Link: Dale click para ver el manual  

 

Síntesis:  

Posterior a la elaboración de dicho manual se procede a su aplicación a través de una 

actividad gamificada, con el objeto central de la escucha activa y mejorar la 

lectoescritura de los estudiantes de quinto de primaria, la actividad tuvo una buena 

acogida por la profesora a cargo de dicha asignatura y por los estudiantes, dentro de 

esta actividad cada estudiante obtuvo su avatar con el cual podría comenzar su propia 

aventura para recolección de babosas. Además, se presentó dicho manual a los 

profesores que se entrevistaron durante la primera fase y se les realizo unas 

preguntas clave acerca de dicho manual, estas preguntas se muestran a continuación 

https://online.fliphtml5.com/btvdk/apcv/
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1. ¿Cree usted que el manual sobre el uso de la gamificación aporta a las nuevas 

tendencias que existen dentro del sistema educativo?   

2. ¿Cree usted que los contenidos y conceptos que se usan dentro del manual 

se logran entender correctamente?   

3. ¿Aplicaría el manual de gamificación dentro de sus clases?   

4. Después de leer el manual sobre la gamificación ¿Ha cambiado el concepto 

que tenía sobre la gamificación?   

5.  Si tuviera la oportunidad de agregar o quitar algo al manual ¿Qué cosa seria?   

 

Donde se pudo ver que todos los docentes creen que el manual aporta a las nuevas 

tendencias educativas y a la aplicación de las mismas, además muchos docentes 

afirman que los contenidos y conceptos que se usan se logran entender y son 

apropiados para el contexto educativo, con esto se puede inferir en que los docentes 

no conocían esta metodología y que es necesario la expansión de dicho concepto 

dentro de otras instituciones.  

De la misma manera todos los docentes aplicarían el manual de gamificación dentro 

de sus clases, y un docente manifiesta que lo tendría en cuenta dentro de sus clases 

únicamente por la sustentación teórica que hay detrás, esto demuestra que el manual 

tiene contenidos importantes para los docentes y que la seste Si tuviera la oportunidad 

de agregar o quitar algo al manual ¿Qué cosa seria?  nación retorica aporta mayor 

credibilidad y confiabilidad para el sistema educativo.  

Igualmente, después de leer el manual los docentes afirman que su concepto a cerca 

de la gamificación ha cambiado debido a que todos los docentes relacionaban dicho 

concepto con el uso de la tecnología únicamente y muchos de ellos no conocían nada 

más al respecto. Por último, ninguno de los docentes manifestó que le cambiaria algo 

al manual, por el contrario, muchos docentes manifiestan que les gusta la última parte 

donde ellos pueden poner en práctica el manual y hacer su propia clase.   

En conclusión, se dice que la gamificación es una metodología usada en el proceso 

de enseñar y aprender que actualmente no se está usando en el contexto educativo 

y que requiere su expansión y conocimiento por medio de capacitaciones a los 

docentes, una buena propagación de la información teórica-practica en torno a este 
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concepto y también que dentro de las instituciones educativas sean un requerimiento 

para el docente y las diferentes asignaturas.  

Aportes y recomendaciones  

La presente investigación resume a continuación los aportes que brinda:  

• A profesionales de Cultura física, Deporte y Recreación, quienes están en 

busca de la disminución a la alta exposición de pantallas, al sedentarismo y a 

los malos hábitos de vida saludable. Al igual que la promoción de buenos 

hábitos de vida por medio del ocio y el aprendizaje significativo desde las 

nuevas tendencias como la gamificación desde la recreación pedagógica.  

 

• A las instituciones y el sistema educativos actual, donde se buscan alternativas 

para generar adherencia al sistema educativo y así poder disminuir la 

deserción escolar que se presenta hoy, esto dando aportes teórico-prácticos 

que permiten evaluar nuevos caminos que pueden seguir dichos entes 

educativos.  

 

• A la literatura y referentes teóricos que existen en torno la gamificación y la 

educación básica primaria, donde no existe gran oportunidad de 

reconocimiento ni de literatura que apoye su uso y su expansión.  

 

• A la expansión y creación de nuevas tendencias innovadoras y creativas, 

debido a que se ven componentes teóricos muy fuertes pero que junto con el 

manual para el uso de la gamificación puede tener un mayor impacto 

educativo.  

 

Además de dejar las siguientes recomendaciones para estudios futuros:  

• Aplicar mismos instrumentos de evaluación en otras instituciones y entes 

educativos, así como en el mismo grado y fases sensibles, que puedan aportar 

un mayor reconocimiento de resultados y veracidad a los mismos.  

• Aplicar el manual para el uso de la gamificación, así como estar al tanto del 

proceso y su aplicación para así tener una mayor expansión y veracidad del 

conocimiento.  
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• Por ultimo más que una recomendación surge la necesidad de capacitar a los 

docentes en áreas como la recreación pedagógica, tendencias educativas y la 

gamificación.  

 

 

Anexos  

La presente investigación presenta a continuación las presentaciones, eventos 

y postulaciones en los que ha tenido participación:  

Anexo 1: Manual para el uso de la gamificación completo  
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Anexo 2: Certificado de la participación en el evento de corporeidad y 

educación física de la UNIMINUTO  
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Anexo 3: Carta de aceptación para el evento de corporeidad y educación física 

UNIMINUTO 

 

Anexo 4: Postulación al evento de corporeidad y la educación física UNIMINUTO  

 

 

Anexo 5: Poster para el evento corporeidad y educación física UNIMINUTO  
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Anexo 6: Collage fotográfico evento U. UNIMINUTO 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 7: Postulación al evento TEINCO  
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Anexo 8: Aceptación al evento TEINCO  

 

Anexo 9: Evento TEINCO Programación semilleros universitarios  
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Anexo 10: Presentación Evento TEINCO  
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Anexo 11: QR Manual para el uso de la gamificación entregado al colegio Santiago 

Mayor  
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