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Resumen

Esta investigacion cualitativa tuvo como objetivo identificar las concepciones, asi
como las atribuciones causales de éxito y fracaso de docentes de primaria con respecto al uso
de estrategias de gamificacion durante y después de la pandemia. Se tomo6 como principal
fuente de informacion a la entrevista semiestructurada. A partir de esta, se desarrollaron los
codigos o temas en consonancia con el analisis global. De esto se destaco la importancia de
las concepciones que poseen las docentes acerca de la gamificacion, viéndola como una
herramienta que transforma el aprendizaje al aumentar la motivacion y la participacion de los
estudiantes. No obstante, mientras el aprendizaje se realiz6 a distancia se evidenciaron
problemas para adoptar la gamificacion, que iban desde la eleccion de las herramientas
apropiadas hasta como interpretar sus resultados. A nivel interno, fueron fundamentales en la
ensefianza aspectos como el esfuerzo, las habilidades sociales y sobre todo la capacidad de
adaptacion. De esta forma el compromiso profesional se vio fortalecido dando paso a
emociones como el orgullo y la satisfaccion. A nivel externo, fueron vitales factores como el
apoyo entre colegas, el acceso a la tecnologia adecuada, la debida capacitacion institucional.
Gracias a estos elementos se simplificod la implementacion de mecénicas y dindmicas
orientadas a mejorar la calidad de ensefianza. De esta manera, el intercambio de métodos de
ensenanza se vio implementado y se favoreci6 el crecimiento profesional de las docentes, lo
cual impact6 positivamente su autoeficacia.

Palabras clave: concepciones, atribuciones causales, éxito, fracaso, gamificacion.



Abstract

This qualitative research aimed to identify the conceptions and causal attributions of
success and failure among primary school teachers regarding the use of gamification
strategies during and after the pandemic. Semi-structured interviews served as the primary
source of information. From these interviews, codes or themes were developed in accordance
with the overall analysis. The study highlighted the importance of teachers' conceptions of
gamification, viewing it as a tool that transforms learning by increasing student motivation
and participation. However, while learning was conducted remotely, challenges arose in
adopting gamification, ranging from selecting appropriate tools to interpreting the results.
Internally, aspects such as effort, social skills, and especially adaptability were fundamental
to the teaching experience. This strengthened professional commitment, leading to emotions
such as pride and satisfaction. Externally, factors such as peer support, access to appropriate
technology, and adequate institutional training were vital. Thanks to these elements, the
implementation of mechanisms and dynamics aimed at improving the quality of teaching was
simplified. In this way, the exchange of teaching methods was implemented, and the
professional growth of the teachers was fostered, which positively impacted their self-
efficacy.

Key words: conceptions, causal attributions, success, failure, gamification.
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Introduccion

La emergencia sanitaria por COVID-19 significé un desafio global debido a su rapida
propagacion por todo el mundo, esto desencadend una crisis en todos los ambitos en
simultdneo (Comisiéon Economica para América Latina y el Caribe [CEPAL], 2020). Tal
situacion evidencio las dificultades existentes en el sistema educativo por la falta de un plan
que asegure una ensefianza de calidad para todos los grados académicos (Rieble y Viteri,
2020).

Las estrategias empleadas durante la pandemia, tanto en Europa como en América
Latina, incluyeron la emision de contenido educativo por los distintos medios de
comunicacion (Garcia, 2020) e integraron la compra de fablets, la provision de servicios de
datos moviles para estudiantes alejados de la ciudad, acuerdos con companias de telefonia
movil para el envio de mensajes de texto con materiales educativos y colaboraciones que
permitieron la descarga gratuita de materiales del Ministerio de Educacion sin incurrir en
costos por datos (Contraloria General de la Republica del Peru [CGR], 2021).

En el contexto peruano, se dieron clases a distancia, evidenciando una falta de
preparacion en el uso de la tecnologia y en la aplicacion de metodologias apropiadas, lo que
trajo mayor impacto en aquellas zonas rurales que no contaban con acceso a recursos
tecnologicos (Ortega et al., 2021). Con la finalidad de mitigar estos problemas, el Ministerio
de Educacion implement6 iniciativas como "Aprendo en casa", que ofrecian recursos

educativos a través de la web, television y radio (Gémez y Escobar, 2021).

Dicha estrategia tuvo un alcance importante entre los estudiantes de colegios publicos
del Perq, constituyendo un 95.8%, con una distribucion del 96 % en zonas urbanas y un 90 %
en zonas rurales. Este programa benefici6 de manera notable a la educacion durante el
periodo mencionado; sin embargo, no estuvo exento de limitaciones, como la dificultad para

sostener la atencion del alumnado (Morales, 2020).

En este contexto, Linaza (2013) afirma que el juego podria ser un instrumento util
para abordar esta dificultad, ya que es de libre disposicion, espontaneo y favorece el
desarrollo integral de los nifios. El juego promueve el desarrollo de la autonomia, fortalece la
motivacién intrinseca y la confianza en el menor. Por ello, se plantea el empleo de
herramientas pedagogicas en el entorno visual debido a que estas enriquecen los procesos
educativos.

Sin embargo, este proceso presenta ciertas dificultades que mencionan Pinto y Plaza

(2021) tales como un espacio apropiado y la carencia de recursos tecnologicos, asi como el



conocimiento del manejo del software educativo (Suasnabas et al, 2020). Frente a estos
desafios la gamificacion surgié como una alternativa idonea pues su uso resulta ser mas
accesible e intuitiva a pesar de ser empleadas por docentes sin mayores habilidades técnicas.
La adicion de elementos ludicos permite a las docentes sortear estos desafios con mayor
solvencia (Garcia et al, 2021).

Piaget en su teoria del juego, menciona que estos son caracteristicos del periodo
sensoriomotor (0-2 afios), se centran en el aprendizaje sensorial, y motor. Entre los 2 y 7
afios los juegos simbolicos estimulan la imaginacion, asi como los juegos de reglas que
aparecen entre los 4 y 12 afios, fomentan la cooperacion y la competencia. Asimismo, los
juegos de construccion funcionan como un vinculo entre estas clasificaciones (Piaget &
Inhelder, 2007).

Asi, el juego es visto como un factor trascendental en el desarrollo humano por su
gran influencia en muchas areas del crecimiento de los nifios (Gianino y Guzman, 2022).
Gallardo y Vasquez (2018) mencionan que, jugando, las personas aprenden habilidades
cognitivas, sociales y emocionales que son de vital importancia para su total desarrollo,
beneficiandose en su relacion con su entorno, superar problemas y crear lazos sociales
fuertes. Estas habilidades son clave tanto para el desarrollo de cada persona como para su
bienestar social y emocional a lo largo de su vida.

Valda y Arteaga (2015) definen a la gamificacion como la adicion de elementos de
juegos en entornos educativos con el fin de motivar y comprometer a los estudiantes. Es
usual en este tipo de metodologia el empleo de dinamicas y estrategias que fomentan valores
positivos, tales como el esfuerzo, la motivacion y la concentracion. La diferencia entre juego
y gamificacion consiste en que por si mismo el juego es una actividad natural que influye de
manera clave en nuestro desarrollo social y cognitivo. Mientras que la gamificacion, en
cambio, toma algunos de los principios y dindmicas del juego para crear experiencias
motivadoras en contextos como la educacion (Acosta, 2022).

Bajo este escenario, es importante incorporar nuevas tecnologias, dada la cercania
que tienen los estudiantes con estas, pero sobre todo porque es imperativo implementar
métodos mas efectivos y dindmicos (Meza et al., 2024). Por lo tanto, la gamificacion luce
una alternativa Optima debido a su adaptabilidad a distintos contextos educativos, asi como
motivar y comprometer a los alumnos. Por medio de esta estrategia, las actividades pueden
adaptarse a los intereses y necesidades de cada alumno. Consecuentemente, se incrementa su
participacion en el aula y se ve fortalecido el trabajo en equipo.

La particularidad de la gamificacion es que sus actividades no requieren



exclusivamente el uso de tecnologia y se distinguen en las categorias siguientes. En primer
lugar, la denominada gamificacion unplugged, que consiste en emplear métodos,
componentes y tacticas como tarjetas, juegos de mesa o la creacion de un escape room en el
cual los participantes resuelven acertijos para avanzar. En segundo lugar, la gamificacion
plugged, que se lleva a cabo en ambientes digitales o con apoyo tecnologico, como, por
ejemplo, la plataforma kahoot, donde los alumnos responden preguntas de forma interactiva
(Gonzéles, 2019).

En este sentido, los elementos de la gamificacion se integran de manera estratégica
con el fin de captar la participacion de los estudiantes, estimular su colaboracion activa y
sostener su atencion (Tuparov et al., 2018). Tales elementos, se categorizan en dinamicas,
mecanicas y componentes, que buscan despertar la curiosidad del participante, fomentar la
interaccion en las actividades propuestas y presentar estrategias concretas que formen parte
de la mecanica y las normas del juego (Gonzales y Mora, 2015).

La gamificacion y su puesta en practica demanda que las docentes creen actividades y
estrategias que tomen en cuenta elementos de juego y motivacion en el aula (Ulloa et al.,
2023). Ademas, existe la preocupacion constante sobre si alcanzaran los objetivos de estas
actividades, ya que los estudiantes se podrian distraer si se presta mas atencion a lo ludico y
competitivo que al contenido educativo (Berrones et al., 2023).

Esto evidencia la necesidad de formacion y ayuda especializada para que las docentes
puedan sortear estos inconvenientes y aprovechar al maximo las posibilidades educativas que
les brinda la gamificacion (Suasnabas et al., 2023). Para garantizar una implementacion
eficaz de la gamificacion, es crucial poner atencion a varios desafios, como la gestion
adecuada del tiempo, la planificacion de las actividades y la manera de evaluar el progreso
de los estudiantes. No obstante, existe un grupo de docentes que aun se resiste a emplear la
gamificacion por su falta de comprension sobre como integrarla en la ensefianza, al percibirla
como algo superficial o por resistirse a los cambios (Medina, 2021).

A la par, en una investigacion de Ojeda y Zaldivar, las docentes se percataron de la
pérdida de tiempo y problemas de conducta al emplear la gamificacion en las clases, pues los
estudiantes lo perciben como un juego lo que distrae su caracter académico. Se observo que
elementos como la oposicion al cambio, la confianza en las propias capacidades, la edad y el
ambiente institucional perjudican la apertura de las docentes a la innovacion. Por esta razon,
es fundamental reconocer y abordar estos aspectos para lograr una adaptacion exitosa e
implementar nuevos métodos de ensefianza (Encalada, 2021).

La incorporacion de la gamificacion en el Pert durante la pandemia enfrentd varios
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desafios, lo que llevé al Ministerio de Educacion a implementar medidas como evaluaciones
de desempenio, formacion continua en tecnologia educativa e incentivos salariales, con el fin
de motivar a los maestros a ofrecer una ensefianza de calidad adaptada a las necesidades
actuales (Acosta, 2022). Sin embargo, esto significo un reto debido a la falta de conexién con
la diversidad nacional y la ausencia de un plan estratégico educativo, lo que resulté en
politicas sin suficiente respaldo cientifico y disparidades en el acceso a internet entre
escuelas publicas y privadas (Ticona et al., 2021).

La inexistencia de un enfoque coordinado, acompafiada de la falta de recursos
adecuados de las autoridades educativas hicieron que durante la pandemia la implementacion
de procesos ludicos como la gamificacion se hiciera dificil (Lopez, 2023). Sin embargo, el
Ministerio de Educacion imparti6 capacitaciones que mostraron resultados positivos que
permitieron inferir la relacion significativa con las atribuciones personales de las docentes
(Lamoneda et al., 2020).

Es muy importante que los profesores mejoren sus habilidades digitales para que la
ensenanza en el entorno digital sea mas efectiva. Sin embargo, después de la pandemia,
muchos se resistieron a incluir estas herramientas y como ya no existia urgencia, la
motivacion para adoptarlas bajo considerablemente, segun un estudio de Herrera et al.
(2022). La resistencia se debio a la falta de capacitacion continua, el temor al aumento de la
carga laboral y la creencia de que las metodologias tradicionales eran suficientes, lo que

retraso la integracion de nuevas tecnologias en la ensefianza (Suasnabas et al., 2020).

Los educadores, acostumbrados a la autonomia, experimentan desafio ante nuevas
demandas, ya que esto plantea dudas sobre su capacidad para ajustarse y tener éxito en
nuevas circunstancias (Pinargote y Roca, 2023). Aun asi, la innovacion educativa aporta
significativamente en el marco del proceso educativo, pues trata aspectos relacionados con la
calidad, alcance, eficacia y eficiencia mediante enfoques flexibles adaptados a las demandas
de los agentes educativos (Vera et al., 2022).

Malvasi y Recio (2022) sefialan que esta transformacion requiere que docentes y
comunidades educativas modifiquen creencias, conocimientos y practicas habituales, con el
fin de mejorar y diversificar la calidad educativa a través de cambios en el comportamiento
profesional. De este modo, los educadores podran ajustar su ensefianza al incorporar
elementos de juego que fortalezcan el aprendizaje y, a la vez, responder de manera mas
efectiva a las diversas necesidades y estilos de aprendizaje.

Hoy la educacién vive un desafio que, como sefialan Espinoza et al. (2023), es
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aprovechar las herramientas adquiridas durante la pandemia. La gamificacion fue realmente
efectiva a pesar de los problemas surgidos en el inicio de su aplicacion. La razon de su
efectividad es que despierta el interés y motivacion de los alumnos gracias a los elementos
ludicos que generan una retroalimentacion saludable.

Es pertinente destacar que, muchos docentes de educacion superior eligieron la
gamificacion como estrategia porque facilita el aprendizaje en grupo y el desarrollo de
habilidades clave. Esto llev¢ al estudio e interés de diversos casos exitosos para poder

perfeccionar sus estrategias en gamificacion (Moreno, 2019).

En las Ciencias Sociales el uso de estas estrategias es apreciado debido a que
enriquece y motiva el aprendizaje. Estas herramientas generan un ambiente en el cual el
aprendizaje colaborativo es mas atractivo y significativo (Carridén, 2018). Del mismo modo,
los docentes destacan que la gamificacion representa una herramienta eficaz para desarrollar

competencias importantes, relacionadas con los objetivos curriculares.

Wiener (1986), define a la atribucion causal como las interpretaciones que las
personas conjeturan sobre las causas de los hechos, es decir, lo que experimentan o los
resultados que obtienen, ya sea por como actiian ellos mismos o por lo que hacen los demas.

Dichas explicaciones son creadas para esclarecer las razones de resultados exitosos o
de fracaso, y pueden tener relacion con habilidades, personalidad, o con factores como la
situacion e incluso la suerte (Pennington, 2000). Weiner (1979) afirma que la forma en que
explicamos por qué pasan las cosas es fundamental para interpretar el mundo y el
comportamiento de la gente. Casi siempre, la gente les atribuye sus resultados a cuatro cosas:
si se esforzaron lo suficiente, a su talento, a qué tan dificil era la tarea o simplemente a la
suerte.

Nuestras explicaciones sobre lo que pasa se basan en tres puntos clave. El primero es
el "Lugar de la Causa" (Locus de causalidad). Esto es, donde cree la persona que esta la
causa de su resultado, y estd muy ligado a cdmo se siente (Pennington, 2000). Si la causa es
interna (algo que yo hice, como mi esfuerzo o mi habilidad), la persona siente que es
responsable de su desempefio. Si le va bien, se sentira orgullosa, confiada y capaz. Pero, si
fracasa, esta misma creencia le puede generar culpa, vergiienza y desanimo. Si la causa es
externa, es decir, fuera de su control (como la suerte o que la tarea fuera muy dificil, segiin
Rotter, 1954), el impacto emocional es diferente.

En relacion con ello, resulta fundamental hacer una distincion entre las emociones

agradables y desagradables. Picazo y Garcia (2023) mencionan que al hacer esta distincion
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las docentes pueden identificar sus sentimientos de manera mas consciente, y esto influye
directamente en su bienestar emocional y actuar profesional. Por ello se infiere que la
relacion entre las atribuciones causales y la emociones es crucial porque ademés de mostrar
como percibimos las causas influyen en la manera en la cual actuamos a futuro. Weiner
(1986) refiere que el orgullo, producto de relacionar un éxito con una habilidad, genera que
se busquen nuevas metas y desafios. En contraste a esto, la sensacion de vergiienza por un
proyecto no exitoso puede generar retraimiento.

La segunda dimension por considerar es la Estabilidad, que se refiere a la percepcion
que se tiene de esta causa en el tiempo. Es constante (estable) o varia de acuerdo con el
tiempo (inestable). Esta dimension influye en el mantenimiento o cambio de las expectativas
sobre los logros futuros, lo que a su vez produce diferentes emociones como el optimismo o
el pesimismo.

La tercera y ultima dimension es la controlabilidad, que evalta si la persona percibe
control sobre la causa de sus fracasos o €éxitos. De esta percepcion de control pueden surgir
emociones interpersonales como la culpa y la vergiienza hacia uno mismo, o la compasion y
la ira hacia los demaés. Asi, la combinacion de estas tres dimensiones puede generar distintos
tipos de atribuciones causales que impactan en las emociones, expectativas y conductas
futuras de las personas frente al fracaso o el éxito.

Segun Mayorga y Ramirez (2019), los profesores consideran que el éxito de la
gamificacion yace en su capacidad para personalizar el aprendizaje, fomentar la motivacion
intrinseca y mejorar los resultados académicos. La integracion de componentes de juego
transforma los procesos educativos e impacta en la manera de evaluar el desempefio
estudiantil. La gamificacion se ha vuelto relevante en el ambito educativo debido a que
ofrece a los docentes la posibilidad de examinar como los alumnos interpretan sus éxitos y
fracasos. Para evaluar su impacto, los educadores monitorean la participacion y el progreso
académico de los estudiantes, y analizan su propia metodologia docente, lo que les permite
observar incrementos en la motivacion y el rendimiento de los alumnos tras implementar
estas estrategias.

Malvasi y Recio (2022), tras entrevistar a 12 docentes en una investigacion, hallaron
que la gamificacion ha generado efectos positivos en el desempeno académico estudiantil.
Algunos profesores atribuyen estos resultados favorables a una mejor planificacion, al
efectivo enlace entre contenidos curriculares y al sistema de incentivos implementado. Sin
embargo, otros enfrentan retos derivados de su escaso conocimiento sobre técnicas de

gamificacion, restricciones de tiempo, insuficiente capacitacion especifica y aplicacion
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inadecuada de la metodologia. Dada la escasez de informacion disponible sobre esta
tematica, es crucial estudiar las atribuciones causales para comprender por qué ciertos
educadores mantienen su compromiso con esta estrategia pedagogica.

Los recursos a disposicion de las docentes impactan en la implementacion de la
gamificacion en sus aulas y en las atribuciones que estos mismos realizan. La libertad de
utilizar herramientas de gamificacion y tecnologicas enriquece la experiencia educativa para
los estudiantes y puede influir en los resultados deseados (Gonzalez, 2020). Durante la
pandemia, la urgencia de la coyuntura llevo a que las docentes recibieran apoyo en recursos
como plataformas. Sin embargo, en la actualidad, la limitacion de estos recursos y la falta de
formacion tecnoldgica de las docentes contribuyen a un uso limitado de la gamificacion en
las aulas (An et al, 2021).

Asimismo, es fundamental comprender las concepciones que las docentes tienen
sobre la gamificacion. Estas suelen entenderse como estructuras de pensamiento complejas
que combinan elementos conscientes e inconscientes. Nacen en base a los conocimientos
culturales, experiencias personales y factores emocionales y guian nuestra interpretacion y
forma de actuar en distintos contextos (Thompson, 1992).

Las concepciones estan determinadas por las experiencias individuales, que incluyen
aspectos personales, educacion y conocimientos formales, asi como el entorno en el que se
desarrollan (Da Ponte, 1999). De acuerdo con el modelo ecolégico de Broffenbrenner, las
personas estan influenciadas por diferentes niveles de ecosistemas interrelacionados: el
contexto inmediato (aula y estudiantes), un nivel mas amplio (politicas locales y nacionales)
y un nivel general (normas y valores culturales) (Woolfolk et al., 2006). Por lo tanto, las
concepciones pueden ser divididas en los siguientes niveles.

Sin embargo, debido a su cardcter implicito, observar directamente las concepciones
representa un desafio. Dicha dificultad yace en el hecho que, dentro del sistema de
concepciones, las creencias tienen un rol fundamental pero no siempre evidente. Al respecto
Banaj y Bhaskar (2000) plantean que, si bien algunas creencias son conscientes, un alto
porcentaje de estas son inconscientes. Esto cuestiona la idea de que nuestras acciones
siempre son guiadas por una plena racionalidad, y en su lugar, enfatiza la necesidad de
estudiar los procesos implicitos del pensamiento humano (Westbury y Dennet, 2000).

En un estudio realizado por Palacios y Cimas (2024) con 104 profesores de
matematicas se mostrd que la mayoria de los encuestados percibe la gamificacion como una
herramienta 1til y eficaz para mejorar el aprendizaje, y se sienten competentes para disefiar e

implementar actividades de este tipo. Sin embargo, también mostraron su preocupacion por la
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falta de formacion especializada. Esto subraya la importancia de ofrecer mayor capacitacion a
las docentes para asegurar una aplicacion efectiva de esta estrategia.

Catagua y Viguers (2023) complementan esta idea en su investigacion sobre las
concepciones de docentes acerca de la plataforma Quizizz en la cual estos manifiestan tener
una percepcion de agrado sobre esta herramienta pues aseveran que fomenta la motivacion y
el rendimiento académico. Esta herramienta permite la participacion activa, la constante
retroalimentacion y la flexibilidad en las tareas. La evaluacion constante de estas actividades
permite mejorarlas logrando asi un impacto positivo en la calidad de la docencia y en las
evaluaciones.

Las concepciones representan las creencias generales que el profesorado posee sobre
la gamificacion, mientras que las atribuciones se refieren a la explicacion de los fracasos o
éxitos en su implementacion. Las creencias de una docente inciden directamente en como
planifica sus clases y en su forma de afrontar los desafios (Bernal et al., 2024). Ademas, las
atribuciones causales ejercen una influencia notable en la motivacion y autopercepcion
profesional (Ulloa et al., 2023). Por lo tanto, es imperativo comprender estas interpretaciones
para implementar mejoras efectivas en la practica educativa.

Con base en los antecedentes presentados, el objetivo general de este estudio es
identificar las concepciones y las atribuciones causales de éxito y fracaso que las docentes de
primaria tienen sobre la implementacion de estrategias de gamificacion, analizando tanto el
periodo de la pandemia como el posterior a esta.

Para lograrlo, se establecen los siguientes objetivos especificos: En primer lugar,
explorar las concepciones de las docentes de primaria sobre el uso de la gamificacion en sus
clases y en segundo lugar reconocer las atribuciones causales de éxito y fracaso de estas
docentes en relacion con el empleo de dichas estrategias.

Para alcanzar estos objetivos, se optd por un enfoque cualitativo. Esta decision se
debe a que este método no solo permite recopilar informacién mas rica y detallada, sino que
también ofrece la posibilidad de recolectar las experiencias subjetivas de manera mas
inmersiva. Es esencial comprender de manera profunda las vivencias personales de las
docentes, asi como las interpretaciones que construyen en torno a sus logros y dificultades al
aplicar la gamificacion. Este enfoque es pertinente porque permite indagar en el “porqué” de
sus percepciones, superando el limite de solo medir datos para apreciar la complejidad y la
riqueza que caracteriza a sus realidades educativas.

Esta investigacion analiza las experiencias de los participantes tomando en cuenta su

practica cotidiana, con el fin de identificar patrones y diferencias que ayuden a comprender
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mejor el fendémeno a estudiar. Para lograrlo, se toma como punto de inicio una observacion
sistemadtica de los relatos, buscando no solo hallar puntos en comun, sino también matices
particulares que expresen cada vivencia. Asi, se integra lo individual con lo colectivo dentro
de los contextos en los que se desarrollan las experiencias (Noblega et al., 2020).

A pesar de los avances en estudios sobre gamificacion y su aplicacion en entornos
escolares, todavia se sabe poco sobre como las docentes de primaria interpretan sus logros o
dificultades al implementar estas estrategias, especialmente en el periodo posterior a la
pandemia.

Esto resulta especialmente relevante, dado que las atribuciones que las docentes
hacen influyen directamente en su percepcion de autoeficacia, entendida como la creencia en
las propias capacidades para ejecutar y organizar acciones que lleven a logros especificos
(Bandura, 1997). Del mismo modo, influyen en la motivacién y la disposicion para seguir
innovando en el quehacer pedagogico. En este sentido, el presente estudio cualitativo
pretende comprender en profundidad las concepciones y atribuciones que las docentes
construyen en torno a la gamificacion. El objetivo es generar conocimiento que oriente
procesos de formacion y acompafiamiento docente, y que también promueva la sostenibilidad

de estas practicas innovadoras en el aula.
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Método

Participantes

Las participantes son docentes en una Institucion Educativa Piblica ubicada en el
distrito de Comas, en el departamento de Lima. El grupo estuvo compuesto por seis mujeres,
con edades entre 30 a 53 afios: tres docentes de primero y tres de segundo de primaria. Las
entrevistadas tienen entre siete y veintiocho afios de experiencia en la ensefianza de
educacion primaria. La seleccion de las participantes fue mediante invitacion y se accedid al
colegio por cercania (Hernandez et al., 2014).

En la institucion, se emplean dispositivos tecnologicos como laptops y proyectores, y
se aplica la gamificacion a través de plataformas como Kahoot, Quizzis y fichas didacticas,
tanto en las sesiones de aprendizaje actuales como durante la pandemia. Los criterios de
inclusion incluyen a participantes que hubieran aplicado la gamificacion durante la
pandemia o participado en capacitaciones tecnologicas educativas. Con respecto a los
criterios de exclusion, se descartaron docentes que no hubieran implementado gamificacion
o0 capacitaciones tecnoldgicas educativas.

Entre los principios éticos que se consideraron destacan el principio de respeto por
las personas, reconoce la dignidad y autonomia de cada individuo, como menciona
American Psychological Association [APA] (2018). Dada la sensibilidad de los temas
abordados, se brindé un consentimiento informado a las docentes (Apéndice A). Las
participantes revisaron y firmaron este documento como muestra de su participacion
voluntaria. Este documento cont6 con informacion detallada sobre el procedimiento, el
objetivo y duracion del estudio. Asimismo, se implementd el Protocolo de Contencion
(Pontificia Universidad Catolica del Pera [PUCP], 2024) para manejar las emociones
intensas de las participantes durante la entrevista, en caso de ser necesario.

La confidencialidad se garantizo manteniendo el anonimato de las participantes y
utilizando la informacion exclusivamente con fines académicos. Adicionalmente, se solicitd
su consentimiento para grabar las sesiones de audio, las cuales serian eliminadas
posteriormente para asegurar la privacidad. Se les informo6 que tenian la libertad de
abandonar la entrevista en el momento que lo desearan, sin que esto les afecte. Finalmente,
los hallazgos se expusieron verbalmente, mediante el empleo de diapositivas de PowerPoint,
en una sesion grupal mediante Zoom con las docentes y la directora.

Durante las entrevistas, se aplicaron los principios de beneficencia y no

maleficencia, de esta forma, priorizando el bienestar de las participantes. De acuerdo con el



17

principio de justicia, se inform¢ a las participantes que podian acceder a la devolucion de los
resultados. En relacion con el principio de integridad cientifica, se hizo hincapié en la
honestidad durante la investigacion, evitando practicas como el fraude y el plagio.
Finalmente, el principio de responsabilidad fue aplicado asegurando que las normas éticas

fueran entendidas bajo la supervision de un asesor.

Técnica de Recoleccion de Informacion

Como técnica de recoleccion, se empled la entrevista semi-estructurada. La guia de
entrevista semiestructurada fue revisada por la asesora para los ajustes necesarios, y
posteriormente validada por expertos, quienes aprobaron las preguntas de cada seccion. Esta
técnica de entrevista brinda una estructura que asegura que se discutan los temas mas
relevantes, y como es flexible, se puede cambiar de acuerdo con el contenido de las
entrevistas (Diaz et al., 2013). Para recopilar informacion sociodemografica de las
participantes, se utilizé una ficha de datos (Apéndice B).

Se utilizoé la guia de entrevista final (Apéndice C), que abarca cuatro areas principales
relacionadas con la gamificacion en la ensefianza. El Area 1 “Concepciones sobre la
gamificacion” investiga las concepciones de las docentes sobre la gamificacion, con el fin de
conocer su definicion personal y las experiencias previas que han tenido en su
implementacion, asi como los propositos que han guiado su uso. El Area 2, “Atribuciones de
éxito y fracaso de la aplicacion de la gamificacion durante la pandemia”, se centra en las
atribuciones de éxito y fracaso de la gamificacion durante la pandemia. Para ello, analiza las
expectativas de las docentes, los recursos empleados, sus evaluaciones sobre el desempefio y
resultados, y sus emociones y reflexiones al respecto.

El Area 3 “Aplicacién de la gamificacion en la pospandemia” explora como las
docentes estan aplicando la gamificacion en el contexto pospandemia. Ello incluye la
indagacion sobre la frecuencia de uso, las técnicas empleadas y los obstaculos que han
encontrado en su implementacion. Finalmente, el Area 4, “Atribuciones causales ante el uso
de la gamificacion pospandemia”, aborda las atribuciones causales que influyen en el uso de
la gamificacion en la actualidad. Para esto, examina las motivaciones para su adopcion, las
expectativas en cuanto a los resultados, y la disposicion de las docentes a continuar con esta

metodologia en su practica educativa.

Procedimiento
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Inicialmente, el guidn de la entrevista se realiz6 en tres fases. En la primera, se
elabord una guia de veintidos preguntas divididas en cuatro areas basada en la revision de
fuentes empiricas. En la segunda, tras la revision de la guia por parte de la asesora, se
procedio a su validacion mediante la evaluacion de tres expertos. Estos recibieron una ficha
de evaluacion con escalas del 1 al 5 para valorar la pertinencia, coherencia, apertura y
claridad de cada pregunta propuesta, asi como la fluidez general de la guia. Finalmente, se
revisaron y formularon las preguntas posteriores a la evaluacion llevada por los expertos

consolidando de esta forma la version definitiva del guion de la entrevista.

Los expertos destacaron que algunas preguntas de la guia de entrevista sonaban
demasiado generales o poco precisas, especialmente aquellas vinculadas con la practica
docente. Por lo tanto, recomendaron reformular las preguntas sobre gamificacion para
ubicarlas mejor en el contexto educativo y, asi, indagar en las atribuciones que hacen las
docentes acerca de sus logros y dificultades, tanto antes como después de la pandemia.

La cuarta etapa del proceso inici6 en septiembre del 2024 con el envio de una carta
de presentacion a la directora de la institucion. Luego de ello, en la quinta etapa, se efectuo la
prueba piloto con el fin de examinar la metodologia y el procedimiento del estudio. Esto
permitié la mejora de las preguntas y asi terminar la guia de la entrevista. En la sexta etapa
se le pidio a la directora que distribuya la invitacion y la ficha sociodemogréfica a las
profesoras, iniciando la convocatoria. Posteriormente, se esperd que las docentes respondan
para cerciorar si cumplian con los criterios de inclusion, luego de este paso se procedio a
coordinar los horarios posibles para poder entrevistarlas presencialmente.

La séptima etapa consistio en la realizacion de las entrevistas que se llevaron a cabo
visitando diariamente al colegio, de acuerdo con la disponibilidad de las docentes. Se respeto
la estructura planteada en la guia y las sesiones se realizaron en el aula multiusos del centro
educativo. Cada entrevista se grabo para poder contar con un registro completo de las
respuestas. Al inicio, se entrego a las docentes el consentimiento informado y, en caso de
aceptar participar, procedieron a firmar la ficha correspondiente (Apéndice A).

En la octava etapa se transcribieron literalmente los datos recopilados. En la novena
etapa se hizo la devolucion de resultado a las docentes y a la directora que participaron en las
entrevistas, previa coordinacion realizada por el centro educativo. Durante esta sesion virtual
se mostraron diapositivas que sefialaban el contexto de la investigacion, los hallazgos mas
importantes encontrados en las entrevistas y un resumen de las atribuciones causales del

fracaso y éxito de la gamificacion. Ademas, se permitid un espacio para la reflexion donde



19

las docentes compartieron impresiones y dudas. Al finalizar, se cre6 una infografia en Canva
con las ideas principales que se enviaron a la directora por correo.

En este estudio se procuro satisfacer dos estandares de rigor (Meyrick, 2006):
transparencia y sistematicidad. El primer criterio se refiere a la revelacion completa de todos
los procesos, esta asegura la confirmacion de los hallazgos y datos especificos. Por lo tanto,
se incluyeron en el trabajo criterios detallados sobre la seleccion de participantes, la
recopilacion de datos y la descripcion del marco analitico. Este compromiso con la
transparencia en la investigacion se reflejo en las reuniones destinadas a aclarar los
cuestionamientos que surgieron de las entrevistas. El segundo criterio estuvo relacionado con
la claridad en los procesos de exploracion. Con este fin, se describié de manera precisa la
técnica de andlisis de la informacion y el proposito del estudio, con el objetivo de garantizar
un procedimiento sistematico. Gracias a las revisiones de la asesora, se establecieron de

forma conjunta las técnicas y el objetivo que guiaron el estudio.

Analisis de Informacion
En esta etapa se aplico un enfoque tematico de tipo abductivo, basado en la propuesta

metodoldgica de Timmermans y Tavory (2012). De esta forma, se pudo trabajar con
categorias tedricas previamente establecidas como el locus, la estabilidad y la
controlabilidad, se busca obtener una explicacion probable en lugar de una certeza de los
relatos de las docentes. Este tipo de analisis es especialmente util en situaciones complejas,
como cuando se estudian las experiencias de docentes después de la pandemia, ya que los
datos pueden modificar o complementar las categorias conceptuales planteadas al inicio.

Se llevo a cabo un andlisis siguiendo las seis fases propuestas por Braun y Clarke
(2012). En la primera etapa, se realiz6 una lectura exhaustiva de las transcripciones,
acompanada de anotaciones iniciales que permitieron una mayor familiarizacidon con el
material. Luego, se codificaron elementos descriptivos e interpretativos, considerando tanto
lo expresado de manera explicita como los significados inferidos en los discursos.

A partir de esta codificacion, los datos fueron organizados en temas que manifestaban
patrones afines a las atribuciones y concepciones de las maestras. Estos temas fueron
revisados para evaluar su coherencia interna y su aporte teérico, separando los que no
resultaban relevantes para el analisis general. En la fase final, se definieron y nombraron los
temas seleccionados, construyendo una narrativa analitica sustentada en frases
representativas de los discursos. Todo el proceso se realizd con criterios de rigor y

sistematicidad, con la supervision y compafiia permanente de la asesora de investigacion.



20

Resultados y Discusion

Los resultados de esta investigacion se enfocan en las concepciones y atribuciones de

éxito y fracaso que las docentes de primaria construyeron sobre la implementacion de la

gamificacion durante la pandemia y la postpandemia. A partir de este anélisis se identificaron

cinco temas resaltantes: concepciones, caracteristicas, implementacion y las atribuciones de

¢xito y fracaso en ambos contextos. En la Figura 1 se presenta una sintesis de los temas

identificados y su relacion con los objetivos del estudio.

( )

OBJETIVO GENERAL:
Identificar concepciones y
atribuciones causales de
¢xito y fracaso sobre la
gamificacion en pandemia
y pospandemia.

Obj. Especifico 1:
Explorar concepciones
sobre gamificacion

TEMA 1: Concepciones

TEMA 2: Caracteristicas |

\ J

Ob;. Especifico 2:
Atribuciones de éxito
y fracaso

TEMA 3: Proceso de Implementacion

TEMA 4: Atribuciones de éxito

TEMAS 5: Atribuciones de fracaso

Figura 1. Sintesis de los hallazgos y su vinculacion con los objetivos de la investigacion

Tema 1: Concepciones sobre la gamificacion

El primer eje tematico trata sobre los conceptos que las docentes tienen sobre la

gamificacion, aspectos como la planificacion, la creatividad y la adaptacion de los contenidos

curriculares a un formato ludico son los mas resaltantes. Asi, se examinan las diversas

perspectivas atribuidas a esta estrategia, tanto en su rol como método pedagdgico, como en su

potencial para favorecer un aprendizaje mediado por el juego.

Subtema 1: Gamificacion como estrategia y método

Las docentes consideran que la gamificacion es una estrategia puntual y un método

pedagodgico de mayor alcance. Una de ellas manifesto: “La gamificacion es una estrategia

que, para ser efectiva, requiere planificacion, creatividad y conocimiento respecto a como

adaptar los contenidos a un formato ludico” (P3, 50 afios). Este testimonio coincide con lo

planteado por Thompson (1992), quien explica que las concepciones son estructuras

mentales configuradas por distintos contextos y que orientan la manera en que se desarrolla

el aprendizaje.
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Por su parte, otra participante sefal6é que “la gamificacion es un buen método para
impartir educacion” (P2, 30 anos). En su perspectiva, esta herramienta actiia como un
recurso didactico que facilita la transmision del conocimiento y su implementacion tiene un
impacto positivo en los resultados académicos pues incrementan la participacion activa.
Dicha interpretacion estd vinculada a lo manifestado por Suarez et al. (2000), quienes sefialan
que las concepciones docentes sobre la evaluacion varian de como se interpretan y utilizan
los datos recogidos en el aula para fortalecer su ensefanza. Por ello, reconocer que la
gamificacion es un método pedagogico amplio refleja una riqueza conceptual importante. Por
un lado, evidencia apertura a la innovacion; y por otro, la vuelve cotidiana y accesible, donde
la adaptabilidad y la disposicion a experimentar se convierten en factores clave para

transformar el aprendizaje.

Subtema 2: Gamificacion como aprendizaje ludico

Las docentes que participaron coinciden en que la gamificacion es una oportunidad
para convertir el aprendizaje en una experiencia ludica. Una de ellas coment6 que, a través
de esta metodologia, es posible abordar diferentes areas curriculares “como jugando”, esto
aumenta el interés y la participacion de los estudiantes: “El nifio demuestra mds interés”
(P4, 35 afios). Esta apreciacion evidencia como el componente lidico actia como un
motivador interno que beneficia la disposicion de los alumnos hacia un aprendizaje mas
activo y participativo.

Otra docente mencion6 que la gamificacion permite transformar las actividades
escolares en mejores experiencias en el aula: “La gamificacion incorpora elementos del
juego al proceso de aprendizaje, transformando las tareas en experiencias interactivas, lo
que impulsa al estudiante a comprometerse con su propio aprendizaje” (P6, 50 afios). Esta
idea pone de relieve el valor de la participacion activa y el dinamismo, factores esenciales
para lograr un aprendizaje significativo en la educacion primaria. Esto coincide con lo
expuesto por Lamrani y Abdelwahed (2020), quienes sostienen que la gamificacion favorece

el compromiso estudiantil a través del uso de dindmicas de juego.

Tema 2: Caracteristicas de la gamificacion

El segundo eje tematico trata sobre las caracteristicas propias de la gamificacion,
destacandose como un recurso pedagdgico que logra integrar dindmicas ludicas para atraer la

atencion y motivar al alumnado. Asimismo, ahonda en dos aspectos centrales: su papel en la
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transformacion de las experiencias de aprendizaje y los beneficios que esta metodologia

aporta en el proceso educativo.

Subtema 1: La gamificacion como proceso transformador del aprendizaje

En este subtema, las docentes se refieren a la gamificaciéon como una forma
innovadora de llevar a cabo la sesion de aprendizaje, pues la convierten en una experiencia
dinamica y ludica que estimula la participacion del alumnado. Una de ellas sefiald: “cuando
nos referimos a la gamificacion, nos referimos a que toda una sesion de aprendizaje se
transforma en un juego” (P2, 30 afios). Otra docente afirmo, en ese sentido, que “la
gamificacion transforma cada sesion de aprendizaje en una experiencia interactiva, donde
los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que se sienten comprometidos al
participar activamente en el juego” (P6, 50 afos). Suasnabas et al. (2020), coinciden con
esta interpretacion pues entienden a la gamificacion como la adquisicion de elementos y
mecanicas del juego con la intencion de generar un entorno atractivo e interactivo para los

estudiantes.

Subtema 2: Beneficios de la gamificacion

Uno de los principales aportes de la gamificacion es su capacidad para hacer
dindmico el proceso de ensefianza-aprendizaje, segun las docentes entrevistadas. Una de ellas
comento que esta metodologia “facilita el aprendizaje al hacerlo mas dinamico y
entretenido, lo que favorece el desarrollo de habilidades clave para el entorno educativo
actual, especificamente la capacidad de adaptacion técnica y la alineacion de herramientas
ludicas con los objetivos educativos” (P3, 50 afios). En esa linea, Deterding et al. (2011),
consideran que la gamificacion favorece el desarrollo de competencias como la colaboracion
y el pensamiento critico.

Las emociones cumplen un rol primordial en la implementacion de la gamificacion,
pues actian como un beneficio y también como una condicidn facilitadora del aprendizaje.
Una de las docentes menciond que su principal objetivo es “generar emociones placenteras
v asi demostrar a sus estudiantes que aprender puede ser divertido” (P2, 30 afos),
sugiriendo que movilizar afectivamente es un buen punto de partida para que funcione
adecuadamente la estrategia. En ese sentido, Gonzalez y Parra (2024) afirman que emociones
como la alegria facilitan el aprendizaje, ya que activa areas del cerebro relacionadas con la
atencion y el bienestar, lo que beneficia la motivacion intrinseca. En esa misma linea, los

resultados reflejan que promover un clima emocional positivo en las clases es una premisa
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esencial que integra el aprendizaje activo con el desarrollo de competencias cognitivas y

socioemocionales.

Tema 3: Proceso de implementacion de la gamificacion

En este eje tematico se aborda como se lleva a cabo la gamificacion en el &mbito
educativo, poniendo especial atencion en los retos que surgen dentro del aprendizaje remoto.
En este punto se incluyen aspectos como el diagnostico, la eleccion de las herramientas mas

adecuadas y la forma en que se aplican y evaluan estas estrategias en el aula virtual.

Subtema 1: Diagnostico y eleccion de herramientas de gamificacion

El diagnostico realizado por las docentes acerca de la realidad educativa a las que se
enfrentan evidencia una falta de atencion y desmotivacion como principales problemas. Una
docente manifestd que “algunos estudiantes se distraian con facilidad, lo que afectaba la
dinamica de la clase” (P2, 30 afos), posicionando a la dispersion atencional como un factor
que justifica una intervencion pedagogica. Sobre este punto, Valda y Arteaga (2015) afirman
que la gamificacion ayuda a reducir la dispersion de la atencion en el aula, porque es una
pedagogia enfocada en metas claras, retroalimentacion continua y uso de recompensas.

Del mismo modo, se observa que este diagnostico implica también al contexto
institucional; otra participante (P4, 35 afios) sefiald que la gamificacion es una alternativa
frente a las limitaciones del sistema educativo tradicional y, ademas, contribuye a despertar
mayor interés y comprension en los estudiantes. Es asi que las docentes no la emplean de una
manera aislada, sino como una estrategia para despertar el interés y la comprension en un
contexto en el cual las practicas convencionales no resultan eficaces.

Sobre la eleccion de instrumentos para aplicar la gamificacion, una de las docentes
comento que “la eleccion de herramientas adecuadas es esencial para la gamificacion, ya
que deben ser accesibles, alinearse con el curriculo y promover la participacion activa, ya
sea mediante trabajo en equipo o competencia saludable” (P3, 50 afios). Dicha opinion
coincide con lo planteado por Acosta (2022), quien recalca la importancia de seleccionar
recursos accesibles y acordes con el curriculo. En sintesis, los testimonios muestran que la
eleccion de materiales adecuados resulta clave para que la gamificacion cumpla sus

objetivos.
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Subtema 2: Evaluacion e implementacion de la gamificacion

En este apartado se analizan la evaluacion y la aplicacion de la gamificacion, asi
como su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Una de las docentes comento: “he
utilizado la observacion en clase para identificar como los estudiantes reaccionan a las
actividades gamificadas, evaluando asi su participacion y nivel de compromiso” (P1, 53
afios). Gonzalez y Mora (2015), coinciden sobre este tema que la evaluacion en contextos
gamificados no debe limitarse a los logros académicos, sino también atender a los procesos,
las actitudes y la implicacion de los estudiantes. Bajo este enfoque, se valoran aspectos como
el entusiasmo, la dedicacion y la colaboracion, que resultan esenciales para comprender la
influencia de la gamificacion.

Respecto a la implementacion de la gamificacion uno de las docentes resalto la
necesidad de dar constante seguimiento a la participacion de los estudiantes, de manera que
las actividades puedan ajustarse a su nivel de motivacion (P6, 50 afios). Esto coincide con lo
sefialado por Gonzalez (2019), quien sostiene que la gamificacion exige una evaluacion
formativa continua para mantener su efectividad. Estos hallazgos indican que su
implementacion efectiva depende de un diagnostico inicial acertado y de una evaluacion
adaptativa centrada en el compromiso del alumnado.

En sintesis, las concepciones que tienen las docentes sobre el empleo de la
gamificacion se puede dividir en tres dimensiones. Primero, la perciben como una estrategia
pedagogica integral, que va mas alla del juego pues requiere una planificacion minuciosa.
Segundo, la valoracion esta ligada estrechamente con la capacidad de generar emociones
agradables y como se desarrollen habilidades especificas que las docentes consideran
primordiales para el aprendizaje. En tltimo lugar, la gamificacion es concebida como una
respuesta estratégica ante las vicisitudes de un sistema desatento pero cuyo éxito depende de
un diagndstico preciso y que se vaya adaptando constantemente a los estudiantes. En
general, estas interpretaciones muestran que las participantes consideran gamificar como una
herramienta que, asimismo, ayuda a la dindmica del aula mediante la adecuada gestion

emocional de los alumnos.

Tema 4: Atribuciones de éxito en la pandemia y pospandemia

En este eje tematico analiza las razones que las docentes identifican como
responsables de sus logros al emplear la gamificacion en la ensefianza en linea durante y

después de la pandemia. Entre los factores mencionados se incluyen elementos internos,
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como la habilidad, el esfuerzo y la capacidad de adaptacion, asi como aspectos externos,

como los recursos de la institucion, la formacion recibida y el apoyo entre colegas.

Subtema 1: Atribuciones a factores internos

Este subtema trata las razones internas que los docentes identifican como clave para
su éxito, relacionadas con la habilidad, el esfuerzo y la capacidad de adaptacion. Ambas
participantes coincidieron en que su habilidad para ajustar herramientas educativas y usar
plataformas de gamificacion contribuy6 a sus logros, generando satisfaccion. Durante la
pandemia, una docente atribuyo su éxito a su capacidad de aprender y aplicar nuevas
estrategias alineadas con los objetivos de aprendizaje: “He logrado adaptar las plataformas
v herramientas de gamificacion a las necesidades especificas de mis clases, ajustindolas a
los objetivos educativos” (P3, 34 afios). Luego de la pandemia, otra participante destaco su
habilidad y la confianza adquirida para disefiar estrategias eficaces: “He tenido éxito porque
sabia que tenia la habilidad de hacerlo (...) me ha permitido crear algo que a los nifios les
ayudaba a aprender” (PS5, 40 afios).

Weiner (1986) coincide con esto al sefialar que cuando las personas atribuyen su
éxito a sus propias habilidades, experimentan emociones agradables como orgullo y
satisfaccion, reconociendo que los logros dependen de sus capacidades. Este impacto
emocional se manifiesta en las declaraciones de las participantes: una participante (P4, 35
afios) expresa el orgullo al reconocer su destreza para adaptar herramientas educativas
durante la pandemia, mientras que la otra participante resalta la satisfaccion que proviene de
su capacidad para disenar estrategias efectivas en la postpandemia. Esta percepcion de
habilidad esta estrechamente vinculada con la autoeficacia, definida como la creencia en las
propias capacidades para organizar y ejecutar las acciones necesarias para obtener logros
determinados (Bandura, 1997). En este escenario la pandemia fue un factor importante que
impulso el desarrollo de habilidades tecnologicas que permitio que las profesoras
incrementaran su percepcion de autoeficacia.

Adicionalmente, las participantes atribuyen su éxito al esfuerzo personal, destacando
la importancia de investigar, practicar y tomar iniciativas para captar la atencion de los
alumnos. Como expres6 P2: “Lo que aprendi fue porque dediqué tiempo a averiguar,
conocer, practicar y arriesgarme’’. En la postpandemia, otra participante atribuye su éxito
al esfuerzo por preparar clases mas atractivas: “El esfuerzo por preparar clases mas

atractivas, de investigar, practicar y arriesgarme me permitio obtener buenos resultados
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(...) captar la atencion de los estudiantes” (P6, 50 anos). Esto demuestra como el esfuerzo
personal es un factor constante en el éxito de las docentes, que se adapta y se mantiene
relevante tanto en tiempos de pandemia como en la postpandemia.

Esto esta en linea con lo sefalado por Espinoza et al. (2023), quienes sostienen que
las docentes que atribuyen su éxito al esfuerzo personal demuestran un mayor compromiso
con su labor educativa. Este esfuerzo genera emociones agradables, como el orgullo y la
satisfaccion, al percibir el éxito como resultado de sus acciones. En las declaraciones de los
participantes se evidencia este fendmeno: uno siente orgullo por adaptarse a nuevas
metodologias durante la pandemia, mientras que otro experimenta satisfaccion por mejorar
sus estrategias docentes en la postpandemia.

La pandemia represent6 un periodo de adaptacion rapida, en el que el esfuerzo por
aprender y aplicar nuevas herramientas digitales generé emociones de orgullo. En la
postpandemia, el esfuerzo se enfoco en consolidar y mejorar estrategias, lo que permitio
mantener la satisfaccion en un contexto mas estable. Asi, el esfuerzo constante, aunque
variado segln el contexto, fortalecio la participacion docente.

Por ultimo, se observa que algunas participantes atribuyen su éxito a su capacidad de
adaptacion, superando las dificultades iniciales con nuevas herramientas y mejorando la
experiencia educativa, lo que favorecio la participacion y disfrute de los estudiantes. Durante
la pandemia, una participante atribuye su éxito a su capacidad de adaptacion, destacando que,
aunque al principio las herramientas eran dificiles, con el tiempo las docentes las prefirieron:
“Al principio les parecia muy dificil, muchas se molestaban, pero poco a poco se han ido
familiarizando. Ahora ya lo prefieren para que los estudiantes aprendan de otra forma, mas
divertida” (P4, 35 afos). En la postpandemia, otra docente atribuye su éxito a su capacidad
para adaptarse a nuevas herramientas, resaltando que, aunque enfrent6 dificultades al
principio, una vez comprendid como funcionaban, la experiencia se volvio mas fluida: “A/
principio me costo un poco adaptarme, pero una vez que entendi como funcionaban las
herramientas como Kahoot o Quizizz, todo fue mucho mas fluido. Los nifios disfrutan y
participan mas” (P1, 40 anos). Asi, la capacidad de adaptacion, aunque influida por el
contexto, fortalecio el compromiso.

Pinargote y Roca (2023) sefialan que la capacidad de las docentes para adaptarse a
nuevos métodos, tecnologias y demandas pedagogicas es fundamental. Este proceso implica
superar barreras, aprender nuevas competencias y ajustar las practicas educativas, generando
emociones positivas como satisfaccion y orgullo al enfrentar retos y adquirir habilidades.

Durante la pandemia, muchos docentes incorporaron herramientas tecnologicas, que con el
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tiempo se convirtieron en recursos preferidos por ofrecer un aprendizaje mas dindmico. Tras
la pandemia, quienes al principio tuvieron dificultades lograron desenvolverse con mayor
facilidad al familiarizarse con estas herramientas, aumentando también la participacion de los
estudiantes. La continuidad en su uso confirmé su efectividad y reforzé el sentido de logro,

motivando a las docentes a seguir innovando y mejorando su practica educativa.

Subtema 2: Atribuciones a factores externos

Este subtema recalca las razones externas que favorecen al éxito, relacionadas con los
recursos tecnoldgicos y el apoyo entre colegas. Se observa que estos recursos incluyen tanto
elementos materiales como el factor humano. En este sentido, las participantes P5 Y P3
atribuyeron su éxito al acceso a herramientas tecnolédgicas que facilitaron la aplicacion de
estrategias educativas.

Una participante menciona que, durante la pandemia, atribuyo su éxito a la inversion
en equipos tecnoldgicos, comentando: “Inverti en equipos tecnologicos como una laptop y
un celular para crear videos y comunicarse con los padres” (PS5, 40 afios). De manera
similar, otra participante atribuye su éxito en la postpandemia a los recursos tecnologicos
proporcionados por el colegio: “El colegio nos proporciona una laptop por cada profesor,
internet y proyectores. Esto facilita mucho el uso de las herramientas de gamificacion” (P3,
40 anos). Estas experiencias destacan como el acceso a recursos tecnoldgicos, como laptops
e internet, es clave para el éxito en la ensefianza, resaltando la importancia de estos factores
externos en el proceso educativo.

Esto concuerda con lo expuesto por Pinto y Plaza (2021), quienes resaltan que la
carencia de recursos tecnologicos y de espacios apropiados constituyd un obstaculo
importante durante las clases virtuales en la pandemia. No obstante, la disponibilidad de
estos recursos, tanto durante la pandemia como posteriormente, no s6lo permitio la
superacion de estas dificultades, sino que también generd sentimientos de satisfaccion y
orgullo entre las docentes, lo que a su vez fortaleci6 su autonomia. Asi, el acceso a recursos
tecnoldgicos simplificéd la adaptacion de las docentes a nuevas metodologias y al empleo de
herramientas educativas, permitiéndoles vencer los inconvenientes iniciales. La experiencia
lograda en este tiempo les posibilité un empleo mas eficaz de estas herramientas, ello
contribuy¢ al éxito de su trabajo educativo. Esta adaptacion, impulsada por emociones
agradables, mejoro la resiliencia y les permitio seguir innovando y mejorando su practica

pedagogica.
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Por otro lado, se observa que las participantes P1 y P5 atribuyen su éxito a los
recursos humanos proporcionados por la institucion, especialmente los facilitadores de los
cursos. Durante la pandemia, la primera participante destaca la importancia de las
capacitaciones ofrecidas por el Estado y el colegio a través del Ministerio de Educacion,
quienes proporcionaron materiales y videos para ensefar a utilizar nuevas herramientas
tecnologicas: “El Estado y el colegio, mediante el Ministerio de Educacion, comenzo a
capacitarnos (...) enviandonos videos, materiales para leer en casa de como utilizar ciertas
herramientas” (PS5, 40 aios). De manera similar, otra participante menciona que, en la
postpandemia, el colegio continu6 brindandole apoyo, ofreciéndole talleres y cursos en la
plataforma PertiEduca, lo que le permiti6 seguir aprendiendo sobre la metodologia
educativa: “Para mi seria la palabra exitosa (...) con apoyo del colegio (...) nos brindan
talleres, también en los cursos de Perueduca (...) te dan herramientas para poder ensenar”
(P1, 40 afios). Asi, los recursos humanos, como las capacitaciones y los talleres, jugaron un
papel clave en el éxito y adaptacion de las docentes, fortaleciendo su capacidad para aplicar
nuevas metodologias en su ensefianza.

Estas afirmaciones coinciden con Malvasi y Recio (2022), quienes afirman que los
docentes consideran que su éxito radica en la formacion continua en herramientas digitales y
enfoques metodoldgicos innovadores, lo que mejord su competencia profesional. Este
proceso formativo también aumentd su sensacion de autoeficacia al reforzar la confianza en
sus habilidades como educadores. Ademas, las docentes se mostraron dispuestas a seguir
implementando nuevas estrategias en su practica educativa. Durante la pandemia, esta
capacitacion fue clave para superar los retos de la ensefianza a distancia, y en el periodo
postpandemia facilit6 la consolidacion y expansion de las innovaciones pedagogicas. Este
enfoque no solo modifico la ensefianza, sino que también intensifico el compromiso de las
docentes con el aprendizaje de los estudiantes.

Por ultimo, se observo que ambas docentes atribuyen su éxito al apoyo mutuo entre
colegas, destacando la importancia de la colaboracion y el intercambio de experiencias tanto
durante la pandemia como en la postpandemia. Una participante mencion6 que, durante la
pandemia, atribuyd su éxito al apoyo entre docentes, sefialando que fue clave para superar
las dificultades iniciales: “Cuando llego la pandemia, tener estos conocimientos fue un
punto a favor para mi (...) ayudé a otras maestras que estaban en cero con las herramientas
que habia” (P2, 30 afos). De manera similar, otra participante atribuyo su éxito en la
postpandemia al apoyo entre colegas, destacando que sigui6 siendo esencial para su

desarrollo profesional: “Al principio no sabia por donde empezar, pero, con el tiempo, me
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di cuenta de que podia ayudar a mis colegas también. A veces lo que aprendi lo compartia
con ellos” (P3, 50 afios). La colaboracion entre las docentes no solo facilit6 la adaptacion a
las nuevas metodologias, sino que también fortalecio6 el sentimiento de pertenencia,
contribuyendo a la mejora de la calidad educativa en tiempos de cambio.

Este hallazgo coincide con Vera et al. (2022), quienes indican que la colaboracion
entre colegas es esencial para enfrentar los desafios educativos, al propiciar un sentido de
comunidad y fortalecer la confianza profesional. Por tal motivo, el apoyo mutuo entre
compaiieros fue clave durante la pandemia para adaptarse rapidamente a nuevas
herramientas y metodologias, y continué siendo importante para el desarrollo profesional.
Un aspecto relevante que surge de este analisis es la sensacion ambivalente de la experiencia
docente. Aunque los factores internos y externos generaron orgullo e impresion de
autoeficacia, también se presentaron emociones de frustracion y cansancio. Esta dualidad
nos permite cuestionarnos sobre la sostenibilidad del compromiso a largo plazo, tal como
advierten Gil y Prieto (2020), quienes sefialan que muchos docentes abandonan las
innovaciones si no cuentan con un apoyo institucional adecuado. Por ello, el éxito de la
gamificacion no depende unicamente del esfuerzo personal, sino también de un entorno

favorable, tanto en la escuela como en el sistema educativo.

Tema 5: Atribuciones de fracaso en la pandemia y pospandemia

El quinto eje tematico se orienta en las razones que las docentes dieron a sus
dificultades en la ensefanza en linea utilizando la gamificacion durante y después de la
pandemia. Este andlisis estd dividido en dos subtemas principales: los factores internos, que
incluyen la falta de habilidad y de esfuerzo, y los factores externos, como la escasez de
recursos institucionales. Estos aspectos permiten comprender de manera mas profunda los
desafios y las limitaciones que afectaron el desempefio y la experiencia docente en este

contexto.

Subtema 1: Atribuciones a factores internos

Se evidencia que las docentes P4 y P5 asocian sus dificultades con la falta de
habilidades tecnologicas, resaltando su impacto en la destreza para emplear herramientas
educativas. Durante la pandemia, una participante menciona que las dificultades que
enfrentaban algunos docentes mayores, con habilidades digitales limitadas, contribuyeron a

su frustracion: “En el estado hay bastante personal mayor (...) yo me sorprendia que no
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sabian como mandar un contacto, no sabian como mandar una foto en WhatsApp y ellas lo
decian en las reuniones virtuales, algunas hasta lloraban de impotencia porque no lo podian
hacer” (P4, 35 afios). De manera similar, en la postpandemia, otra participante atribuye su
fracaso a la complejidad de las aplicaciones tecnoldgicas, mencionando: “Cuando la
aplicacion es mas amigable, cuando no tiene tantos pasos y se puede navegar y hacerlo de
manera intuitiva, mas facil yo lo puedo hacer, pero cuando veo que se complica mucho ya lo
dejo de lado, ya lo descarto” (P5, 40 afios). Estos ejemplos destacan como la falta de
habilidades digitales y la complejidad de las herramientas influyeron negativamente en la
adaptacion de las docentes a la ensefianza en linea durante la pandemia y pospandemia.

De acuerdo con Garcia y Silva (2022) la ausencia de competencias digitales no solo
genera frustracion, sino que influye considerablemente en el bienestar emocional de las
docentes. Los hallazgos de esta investigacion reafirman esta premisa, destacando que, a
consecuencia de esta impotencia surge un sentimiento de culpa relacionado con la
responsabilidad pedagogica. Este sentimiento se ve expresado en las docentes cuando sus
limitaciones tecnologicas impiden que el aprendizaje de sus estudiantes mejore. La
participante 4 (45 anos) describio de esta manera este malestar ético-emocional “Me sentia
muy mal, sentia una culpa constante porque pensaba que por no saber manejar bien las
plataformas les estaba quitando oportunidades a mis alumnos. Sentia que les fallaba como
su maestra y eso me generaba mucha angustia durante la virtualidad”.

Esta evidencia le da sustento a lo planteado en la introduccion de este trabajo en la
cual se planteaba la importancia de la culpa en la practica docente en ambientes digitales. En
ese sentido, la participante 4 no solo considera un reto a la plataforma, sino que esta
dificultad la internaliza y sostiene que es una falla de su papel como docente. Esta dimension
emocional es vital puesto que si la autoeficacia se ve mermada por la culpa puede impedir
futuros intentos de innovacidn si no se recibe el soporte emocional adecuado para dichas
ocasiones. Por ello, resulta fundamental un acompafnamiento continuo que no solo brinde
capacitacion técnica, sino que también refuerce la confianza y facilite estrategias para
manejar la ansiedad.

Las docentes P3 Y PS5 relacionan sus dificultades con la falta de tiempo y dedicacion
durante el proceso de formacion y adaptacion lo que limita la efectividad de las estrategias
educativas. Durante la pandemia, una participante sefial6 que su fracaso se debia a su falta de
preparacion, y comento: "aquellos profesores que no se capacitaron o no mostraron interés
en adaptar sus métodos probablemente enfrentaron mas dificultades" (P3, 40 anos). De

manera similar, en el periodo postpandemia, otra participante destaco que la falta de



31

constancia en la practica representaba un obstaculo, indicando: "Deberia ser mas seguido, no
lo hago tanto como te digo (...) me demanda tiempo buscar, seleccionar, crear un tiempo"
(P35, 40 afios). Estos testimonios indican que cuando las profesoras no tienen suficiente
tiempo ni energia para capacitarse, se sienten frustrados. Esto afecta directamente su
rendimiento y les dificulta adaptarse a los nuevos desafios de la educacion.

Estas limitaciones de tiempo y en la formacion se manifiestan en emociones caritas
tales como la frustracion. En las docentes esta se evidencia en la sensacion de impotencia, al
no lograr los objetivos pedagogicos, el cansancio por la biisqueda de materiales, y en casos
extremos manifestaciones fisicas como el llanto por la incapacidad de realizar tareas digitales
“sencillas”. Por ejemplo, la participante 4 (35 afios) relata: “...algunas hasta lloraban de
impotencia porque no lo podian hacer [mandar un contacto o foto por WhatsApp] ”.

Durante la pandemia muchas docentes manifestaron no sentirse preparadas para
enfrentar los nuevos desafios tecnologicos lo cual hizo que se incrementara la inseguridad y
estrés en las docentes. Deci y Ryan (1985) sefialan que estos sentimientos pueden surgir
cuando se insatisfacen necesidades psicologicas basicas, como la competencia y la
autonomia, afectando el sentido de eficacia profesional. Las participantes relataron sentir
inseguridad y estrés debido a la falta de capacitacion adecuada para adaptarse a la ensefanza
en linea. La frustracion también se expresa como un desanimo constante, ante la experiencia
de no estar avanzando o perdiendo el tiempo tal cual menciona la participante 2 (30 afios) al
sentir que “el tiempo se va intentando crear contenido”.

Estos sentimientos persistieron al terminar la pandemia, especialmente cuando las
docentes debian gestionar su tiempo para incorporar nuevas herramientas educativas. Estas
experiencias demuestran que las docentes necesitan constante acompanamiento por parte de
especialistas en plataformas de gamificacion, asi como de una formacidon que ensefie a
manejar estas emociones y fortalezca la autoconfianza, favoreciendo asi una experiencia mas

positiva y saludable en el uso de tecnologias educativas.

Subtema 2: Atribuciones a factores externos

La falta de recursos surge como una causa importante de fracaso para las docentes P1
y P4, y su relevancia se mantiene mas alla de la pandemia. La falta de materiales didacticos y
el acceso limitado a herramientas tecnoldgicas no solo representa una barrera practica para la
implementacion efectiva de estrategias pedagogicas, sino que también se relaciona

directamente con la insatisfaccion profesional. Durante la pandemia, la experiencia del P1
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(40 afios) demuestra esta situacion de esta manera: "Se habia entrado en la etapa de la
negacion (...) algunos profesores (...) no se contaba con los materiales (...) no se contaba con
Internet, y se sentian frustrados”. Esta atribucion a la falta de recursos durante la crisis
sanitaria recalca como factores externos pueden ser percibidos como determinantes del
desempefio y el bienestar docente.

En la fase postpandemia, la frustracion persistid, como lo expresa la P4 (35 afos)
respecto al acceso restringido al aula de innovacion: "Contamos con un aula de innovacion
donde trabajamos con laptops, pero solo tenemos acceso un dia a la semana, esto me hace
sentir frustrada... Seria ideal que se amplie su uso a mas dias o que se permita llevar algunas
laptops al aula regular”. Esta continuidad en la percepcion de la falta de recursos
tecnologicos como un obstaculo, incluso después del punto algido de la pandemia, sugiere
una problemadtica persistente que afecta la moral y la capacidad de las educadoras para
innovar y adaptarse a las nuevas demandas educativas. La carencia de recursos esenciales,
como materiales educativos adecuados y una conexion estable a internet, hizo que las
docentes desarrollen sentimientos negativos en el transcurso de la pandemia. De esta manera,
las participantes identificaron a esta precariedad técnica como la principal razon de sus
mayores dificultades emocionales y pedagogicas.

Después de la pandemia muchas docentes siguieron experimentando frustracion por
la falta de recursos tecnologicos. No se trataba inicamente de la ausencia de internet o
dispositivos, sino de como interpretaban estas limitaciones. Como sefiala Rotter (1966),
quienes desarrollan un locus de control externo tienden a atribuir sus dificultades a factores
ajenos a su voluntad, lo que disminuye la sensacion de control y la iniciativa para buscar
soluciones. En cambio, un locus de control interno facilita la percepcion de que es posible
actuar de otra manera; por ejemplo, algunas profesoras comentaron que recurrieron a
prestarse equipos 0 a organizarse en grupos para compartir materiales, lo que les permitid
adaptarse mejor.

Al respecto, Mayer et al. (1999) advierten que una gestion emocional deficiente en
este tipo de situaciones perjudica la autoconfianza y hace més dificil responder a contextos
cambiantes. Esto confirma que el acceso a recursos adecuados no solo es un tema de
logistica, sino también de bienestar emocional. En la practica, contar con materiales y
conectividad constante puede ayudar a disminuir la carga negativa, mejorar el &nimo de las

docentes y reforzar su capacidad para enfrentar los desafios de la innovacién educativa.
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Conclusiones

Los resultados de este estudio permiten inferir que la manera en que las docentes
percibian a la gamificacion antes de emplearla tuvo relacion directa con la forma en que
observaron sus logros y también sus dificultades. Aquellas que la interpretaron como una
estrategia flexible y una propuesta pedagdgica innovadora fueron capaces de explicar sus
€xitos como una expresion de su esfuerzo, su capacidad de adaptacion y sus habilidades. A
diferencia de aquellas que la vieron como un proceso ajeno a sus propios recursos y se
encontraron con obstaculos como la carencia de recursos o pobre apoyo institucional, lo cual
hizo que la experiencia fuera frustrante. Es decir, es de suma importancia la percepcion del
docente pues no solo orienta su manera de ensefar, sino que también condiciona como
interpretan los resultados de su propia labor.

Otro hallazgo importante es la relevancia de las instituciones y su apoyo a las
docentes en este proceso. Si bien es cierto que muchos docentes muestran con orgullo y
satisfaccion su capacidad autodidacta al adaptarse al contexto, es también resaltante los
sentimientos de frustracion y agotamiento percibidos ante la sobrecarga laboral y la ya
mencionada insuficiencia de recursos. La participante 5 (40 afios) explica como la
satisfaccion por aprender contrasta con el exceso de trabajo: “Me siento satisfecha por todo
lo que aprendi a usar por mi cuenta, pero a la vez es agotador porque el colegio no te da el
tiempo; todo el disenio de las actividades de gamificacion lo tengo que hacer en mis horas de
descanso o en la noche”. Este hallazgo es importante porque indica que la innovacion
pedagogica. Este testimonio evidencia que la innovacion pedagogica esta recayendo
exclusivamente en el esfuerzo individual (locus de control interno), lo que, segiin Garcia y
Silva (2022), pone en riesgo la salud emocional de la docente. La frustracion surge cuando la
institucion no garantiza las condiciones minimas de tiempo y recursos, transformando la
motivacion inicial en un desgaste cronico.

En consecuencia, los logros alcanzados sélo podran sostenerse a largo plazo si se
acompafian de un apoyo sistémico que garantice condiciones adecuadas para la innovacion
pedagogica. Para finalizar, los hallazgos de esta investigacion sirven como orientaciones para
el disefo de programas de formacion docente. Implementar la gamificacion beneficiara en
muchos aspectos a la educacion, pero debe ir acompafiada de la debida preparacion y el
acompafiamiento a las docentes, asi como velar por la gestion emocional de ellas para
fortalecer su autoeficacia y el trabajo en equipo. De esta manera, el esfuerzo de las docentes

podré convertirse en una innovacion pedagogica que dure mucho tiempo y sea replicable.
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Limitaciones y Recomendaciones

En primer lugar, el posible sesgo encontrado fueron las respuestas llamadas
“socialmente aceptadas™ que surgieron en algunos entrevistadas. La explicacion a esto puede
radicar en el contexto laboral en el que se realizaron. Por ello, en futuras investigaciones se
sugiere emplear encuestas con preguntas abiertas o entrevistas en grupos para obtener
respuestas mas auténticas garantizandoles el anonimato de estas.

Como segunda limitacion, la muestra empleada fue limitada y esta circunscrita a un
entorno educativo particular a partir del cual es imposible generalizar los hallazgos. Es por
esto que se recomienda en siguientes estudios ampliar la muestra abarcando a docentes de
distintos niveles educativos, edades y contextos. De esta manera se lograria una mayor
representacion y la validez externa de los resultados se veria beneficiada.

Por ultimo, se observé que la escasez de tiempo y falta de habilidades digitales son
factores que las docentes atribuyen con mayor frecuencia para explicar sus fracasos. Por tal
razdn, se recomienda a las instituciones desarrollar capacitaciones enfocadas al uso y manejo
de herramientas de gamificacion. Igualmente, se recomienda promover el compafierismo
entre docentes, estableciendo la creacion de grupos de aprendizaje colaborativo donde las
docentes con mas experiencia puedan actuar como mentores para sus colegas.

En futuras investigaciones, seria valioso contrastar las atribuciones de éxito o fracaso
de las docentes seglin su area de especializacion, lo que permitiria una comprension mas
amplia de la dindmica de la gamificacion en diversos campos de ensefianza. Del mismo
modo, se propone examinar como varian las experiencias de las educadoras en contextos
urbanos y rurales, considerando las diferencias en infraestructura y disponibilidad de
recursos tecnoldgicos. Este andlisis ampliaria la comprension de las dindmicas de la

gamificacion en distintos entornos educativos.
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Apéndices

Apéndice A: Consentimiento informado Consentimiento informado

Estimado/a participante,

Le pedimos su apoyo en la realizacion de una investigacion conducida por Milene
Mercedes Mendez Montafiez, estudiante del curso de Seminario de Tesis de la Facultad de
Psicologia de la Pontificia Universidad Catolica del Perd, asesorada por la docente Gloria
Gutiérrez Villa. La investigacion, denominada “Atribuciones causales de éxito y fracaso de los
docentes de primaria sobre la ensefianza con gamificacion en la pospandemia”, tiene como
propésito de reconocer las atribuciones causales de éxito y fracaso de docentes de primaria

sobre el empleo de estrategias de gamificacion

La entrevista durard aproximadamente 40 minutos y todo lo que usted diga serd tratado

de manera confidencial, es decir, su identidad sera protegida a través de un pseudonimo.

e [a informaciéon dicha por usted serd grabada y utilizada Unicamente para esta
investigacion. La grabacion serd guardada por el investigador en su computadora
personal por un periodo de tres afios luego de publicada la tesis.

e Su participacion es totalmente voluntaria. Usted puede detener su participacion en
cualquier momento sin que eso le afecte, asi como dejar de responder alguna pregunta
que le incomode.

e Sitiene alguna pregunta sobre la investigacion, puede hacerla en el momento que mejor

le parezca.

Si tiene alguna consulta sobre la investigacion o quiere saber sobre los resultados

obtenidos, puede comunicarse al siguiente correo electronico: a20201168@pucp.edu.pe o al


mailto:a20201168@pucp.edu.pe
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numero 988329020. Ademas, si tiene alguna duda sobre aspectos €ticos, puede comunicarse
con el Comité de Ftica de la Investigacion de la universidad, al correo electrénico

etica.investigacion@pucp.edu.pe o al numero 626 2000, anexo 2246.

Complete los siguientes enunciados en caso desee participar:

Nombre completo:

Firma del participante:

Firma del investigador:

Fecha:



mailto:etica.investigacion@pucp.edu.pe
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Apéndice B: Ficha de datos sociodemograficos

Ficha de datos sociodemograficos

Informacion del participante:
e ,Tienes mas de dos trabajos? a) Si b) No
Si marca “Si” se termina el cuestionario.
e Cuantos anos tienes? anos
e Sexo: a) Hombre b) Mujer
e ;De qué grado se encuentra a cargo?
e ;Distrito de residencia?

e ,Cuantos afios lleva ensefiando en la educacion primaria?

e ,Has recibido capacitacion en el uso de tecnologia en la educacion? a) Si b) No

e Silarespuesta es si, indique el tema en que se ha capacitado.

e Con qué frecuencia utilizas las herramientas tecnologicas en las clases?

a) Diario b) Semanal c) Tal vez d) Nunca
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Apéndice C: Guia de entrevista

Guia de entrevista

Area 1: Concepciones sobre la gamificacion

® Qué es la gamificacion para usted?

e ,Considera haber llevado a cabo actividades de gamificacion alguna vez? ;De qué
manera lo llevo a cabo? ;Cual era su proposito llevarlas a cabo?

Area 2: Atribuciones de éxito y fracaso de la aplicacion de la gamificacion durante la
pandemia

e Considera que aplic6é gamificacion durante la pandemia?

e Qué¢ expectativas tuvo respecto a la aplicacion de la gamificacion? ;Por qué penso de
esa manera?

e ;De qué manera aplico la gamificacion en la pandemia?

® Qué recursos de gamificacion utiliz6é? ;Por qué?

e ,Como evallia su desempeno al aplicar gamificacion? ;Como considera que le fue
aplicando la gamificacion?

e Por qué razones considera que le fue de esa manera?

e ,Como se sintid con el resultado obtenido al aplicar la gamificacion?

e Algunos profesores consideraron haber tenido éxito al aplicar gamificacion en la
pandemia debido a su habilidad para el uso de gamificacion, en cambio a otros
profesores no les fue tan bien porque no se consideraban tan habiles al hacer
gamificacion ;Como ocurrid en su caso?

e Algunos profesores consideraron haber tenido éxito al aplicar gamificacion en la

pandemia porque se esforzaron, en cambio a otros no les fue tan bien porque no

mostraron mucho empefio al aplicar gamificacion ;cémo fue en su caso?
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Algunos profesores consideraron haber tenido éxito al aplicar gamificacion en la
pandemia porque tuvieron suerte, en cambio otros consideraron haber fallado al hacer
gamificacion porque la suerte "no le sonrid “;como fue en su caso?

Algunos profesores consideraron haber tenido éxito al aplicar gamificacion en la
pandemia porque les fue muy facil aplicarla, en cambio a otros no les fue tan bien
porque les fue muy complicada la aplicacion de la gamificacion ;cémo fue en su
caso?

Area 3: Aplicacion de la gamificacion en la pospandemia

En la actualidad, ;Continua aplicando la gamificacion en sus clases?

" De qué manera aplica la gamificacion en su clase? ;Por qué? Brindar un ejemplo.
(Con qué frecuencia utiliza técnicas de gamificacion en sus clases? ;Por qué?

(Ha identificado algin obstaculo para implementar la gamificacion en clase?
(Cuales?

Area 4: Atribuciones causales ante el uso de la gamificacion pospandemia

(Por qué decidio6 utilizar gamificacion actualmente? ;Qué espera lograr al aplicar
gamificacion en sus clases actualmente?

(Como considera que le va al aplicar gamificacion actualmente?

(Por qué razones considera que le va de esa manera?

(Como se siente con el resultado obtenido (si le va mal o bien) al aplicar la
gamificacion actualmente?

(Considera continuar aplicando la gamificacion dentro de su practica de ensefianza?

Por que?



Apéndice D: Cuadro de atribucion de éxito y fracaso

Atribuciones de éxito:
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Contexto Evaluacion Situ Emo
Atribucio Particip Explicacion
nes (Exito) acion cion
antes
"Yo he
La profesora
aprendido y he
"s0 atribuye su capacidad
tratado de dar a
bre todo, para adaptarse y
conocer lo que he
para que ensefar a su esfuerzo
podido si, a veces
los chicos personal por aprender
costaba un poco, Satis
se sientan nuevas herramientas y
1 como digo, a veces faccion
motivados brindar lo mejor para
se colgaba la red,
ante un motivar a los
A. no se podia trabajar
H Pa aprendizaje estudiantes, a pesar de
Fact pero este si he
abilidad| ndemia y las dificultades
ores tratado de dar lo
tecnologicas.
inter mejor en eso"
nos “Me senti “ga
bastante habil, mificacion Atribuye el
siempre buscaba yo lo Conf'|éxito al desarrollo de
meterle (...) la comprendo ianza, habilidades previas y el
2
gamificacion (...) como:: seguridad |interés por innovar con

viene a ser todo un

método”

bueno antes

() lo

tecnologias educativas.




comprendia
solo como
las
herramienta
s ludicas en
linea, pero
ahora yo la
estoy
llevando

este viene a
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ser todo un
método”
“los
estudiantes
“he logrado [responden
La acumulacion
adaptar las positivame
de experiencia ha
plataformas y  |nte, estan

herramientas de
gamificacion a las
necesidades
especificas de mis

clases”

mas activos
en las
actividades
y muestran
mayor
interés en

el

Satis

faccion

permitido adaptar la
gamificacion a las
necesidades
especificas, mejorando

la ensefianza.




contenido,
también he

aprendido a
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manejar
mejor los
tiempos y a
crear un
equilibrio
entre el
juego y el
aprendizaje
“lo La satisfaccion
“Los
que no de la docente surge de
profesores se
aprenden ver que los alumnos
sentian habiles (...)
de repente aprenden mejor
de el uso de estas
muy bien utilizando herramientas
Po herramientas (...) se
en el aula Satis | como los juegos. Esto
spandemi han sentido felices
declaseslo| faccion sugiere que, al ver el

a

y contentos, porque
ya eso lo prefieren
aplicar a sus
estudiantes puedan

aprender”

estan
aprendiend
oenelaula

de

innovacion

éxito de los estudiantes
con estas herramientas,
la profesora
experimenta menos

dificultad en el proceso
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de ensefianza y, por
ende, percibe que su
tarea como educadora

se facilita.

“he tenido
€xito porque sabia
porque tenia la
habilidad de
hacerlo. Por
ejemplo yo he visto
que colegas no
sabian ni utilizar

WhatsApp”

13

era una
desventaja
para ellos.
La
herramienta
estaba pero
ellos no lo
sabian
aplicar.
Tenian en
ese
momento
que
aprender”
(me ha
permitido a
mi poder,
este:: crear

algo que a

€S0

Satis

faccion

La atribuciéon
refleja que la
satisfaccion de la
entrevistada surge de
su habilidad para
manejar herramientas
tecnoldgicas de manera
efectiva, lo cual
considera una ventaja
en comparacion con
colegas que carecian
de esa competencia y

debieron aprender

desde cero.




los nifios
les ayudaba
a aprender-
este::
calificarlos

también)
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“Me senti
habil usando
plataformas como
Kahoot! y
EducaPlay porque
son faciles de usar.
Las elegi porque
permiten que los
estudiantes
interactiien entre
ellos, incluso a

distancia”

"Po
r ejemplo,
EducaPlay
facilita la
creacion de
actividades
educativas
interactivas
, cCOmo
crucigrama
S y juegos
de

preguntas"

Satis

faccion

La aplicacion
exitosa de la
gamificacion fue
atribuida a su habilidad
para seleccionar
herramientas
tecnologicas adecuadas
que facilitaron la

interaccion estudiantil.







Es

fuerzo

Pa

ndemia

"si fue
exitoso porque yo
me esforcé, estuve

investigando,
buscando,

aprendiendo"

“An
tes de la
pandemia

(...)de
forma
particular
(...) nos
daban
cursos (...)
aprendimos
Word,
Excel,
PowerPoint
(...) hacer
lo que es
este tipo de
encuestas,
realizar
blogs y un
curso de
gamificacio

n(..)
lueg
o vino la

pandemia,

llo

Orgu
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El docente
atribuye su éxito al
esfuerzo y dedicacion
personal en aprender
sobre herramientas

digitales.
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ya
estabamos
un poco
preparadas.
"
“la
plataforma
como le
dije el
GCme
Cerebriti,
esforcé, osea en La docente
me
parte me sentia atribuye su aprendizaje
arriesgué y
atraida, pero como en el uso de nuevas
algunos les
le digo lo que plataformas a su propio
gusto y a
aprendi fue porque Satis | esfuerzo y dedicacion
otros no
yo dedique tiempo faccion de tiempo, valorando
oseay
a poder este la practica y la
después la
averiguar, a poder experimentacion
dejé la
conocer a poder personal para mejorar
reemplacé,
practicar y a poder su ensefianza.
osea fue
arriesgarme”
como que
de esa
manera fui
aprendiend




0, osea
hubo un
esfuerzo
una
inversion
de mi

tiempo”
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“el éxito al
aplicar la
gamificacion
durante la
pandemia se debid
a un esfuerzo
continuo por
capacitarme y
adaptarme a las
nuevas

herramientas”

13

me
inscribi en
cursos
especificos
de
gamificacio
ny
aproveché
recursos en
linea, como
tutoriales,
para
dominar
estas

herramienta

Satis

faccion

El esfuerzo
continuo por
capacitarse permitio
que la gamificacion
fuera exitosa y los
estudiantes
respondieran

positivamente.




Po
spandemi

a

“el uso de
estas herramientas

(...) al principio si

13

por
que ya eso

lo prefieren
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La atribucion

les parecia muy  |aplicar para muestra como la
dificil y muchas se | que este, familiarizacion con las
molestaban pues sus herramientas
Satis
(...) no entendian. | estudiantes transforma la
faccion
Y como poco a puedan frustracion inicial en
poco se hanido | aprender, satisfaccion por su
familiarizando, ya, | este de otra efectividad y diversion
pues, este, al final | forma no? en el aprendizaje.
ya se han sentido mas
felices y contentos”| divertido”
“El “cu La entrevistada
esfuerzo por ando la expresa satisfaccion al
preparar clases mas| aplicacion aprender de manera
atractivas y buscar | es mas autodidacta,
actividades que | amigable destacando que cuando
Satis
pudieran captar la | cuando no las aplicaciones son
faccion
atencion de los tiene no intuitivas y faciles de
estudiantes me | tiene tantos usar, el proceso de
llevo a verlos mas | pasosy se aprendizaje se vuelve
involucrados, lo puede accesible y menos
cual me motivé a | navegary complicado para ella.
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seguir usando hacerlo de
gamificacion” manera
intuitiva-
mas facil-
yo lo puedo
hacer"
“esc La atribucioén
ribir refleja que la
mensajes satisfaccion de la
de entrevistada proviene
“Noes | WhatsApp, de su esfuerzo
cuestion de suerte, | mandar la consciente y la
todo es un por qué, | imagen de inversion de tiempo,
(...) uno tiene que | WhatsApp dinero y preparacion
invertir en dinero, |y esono es Satis| en crear materiales
en tiempo, en suficiente, faccion educativos adecuados,
preparacion, no es €S0 no como videos, para
suerte, es falso. La basta. asegurar el aprendizaje
suerte uno mismo | Tienes que efectivo de los
lo crea” crear otro estudiantes, superando

material en

este caso,

videos no?

entonces,

las soluciones
superficiales como los
mensajes de

WhatsApp.




yo hacia los

videos, este

y para ello-
como te
digo me
tuve que

equipar”
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“El
esfuerzo de
investigar,
practicar y

arriesgarme me

permitioé obtener

“Hu
bo
momentos
en que senti
que el

esfuerzo no

La profesora
destaco su esfuerzo en

preparar clases

Satis| inclusivas, aunque
buenos resultados, era
faccion algunos momentos de
aunque algunos no | suficiente,
duda fueron superados
les gustaron las | pero verlos
por la participacion de
herramientas. Pero |involucrado
los estudiantes.
eso me ayuddo a | s me ayudd
seguir buscando a seguir
nuevas formas” | adelante”
C “Al “Ah La frase
apacidad Pa principio les orayalo Satis muestra una
de ndemia parecia muy dificil, | prefieren faccion | adaptacion progresiva,
adaptaci muchas se para que donde la resistencia
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molestaban, pero los inicial se transformo6 en
poco a poco se han | estudiantes satisfaccion al preferir
ido familiarizando. | puedan el método por ser mas
Ahora ya lo aprender de divertido y efectivo
prefieren para que | otra forma, para aprender.
los estudiantes mas
puedan aprender de| divertida”
otra forma, mas
divertida”
La frase refleja
una sensacion de
66P0
satisfaccion y
r ejemplo,
confianza, ya que la
si es un
tarea se percibe como
Quizizz, te
“Creo que facil y sin dificultades.
dan como
me fue facil, no me El ejemplo del Quizizz
varias Satis
resulto dificil, fue muestra como la
alternativas| faccion
bastante sencillo interactividad y las
, entonces
para mi” multiples opciones
el nifio
permiten una
corre y toca
experiencia positiva y
su
exitosa para el
respuesta”

estudiante. Esto genera

un sentimiento de
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logro y bienestar.

C‘Al
principio me costo

un poco adaptarme,

La frase
muestra una
adaptacion exitosa a

herramientas como

“Lo Kahoot y Quizizz,
pero una vez que
s nifos donde inicialmente
p entendi como Satis
0 disfrutan y hubo dificultades, pero
spandemi funcionaban 1 faccid
uncionaban las accion
a participan luego la experiencia se
herramientas como
mas” volvié mas fluida. La
Kahoot o0 Quizizz,
satisfaccion proviene
todo fue mucho
de la mayor
mas fluido”
participacion y disfrute
de los nifios.
“Inverti en La inversion en
equipos tecnologia muestra el
“As
Re tecnoldgicos como compromiso de la
A. i pude
cursos Pa una laptop y un Satis | docente por mejorar su
Factores comunicar
materiale| ndemia celular para crear faccion ensefianza, pero
externos me mejor
s videos y también senala la
en clase”

comunicarse con

los padres”

presion de enfrentar

desafios digitales en un
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entorno educativo

cambiante.
La
“El colegio
“Est disponibilidad de
nos proporciona
o facilita recursos como laptops,
una laptop por cada
mucho el internet y proyectores
profesor, internet y
uso de las Satis facilita el uso de
proyectores. Esto
herramienta| faccion herramientas de
facilita mucho el
sde gamificacion, lo que
uso de las
gamificacio genera satisfaccion al
herramientas de
n” mejorar la experiencia
gamificacion”
de aprendizaje.
Po
spandemi
La
a i3
reconstruccion de la
ngo ahora
“He escuela y la
un
encontrado que implementacion de
proyector y
esta escuela ha sido Satis | nuevos recursos, como
también la
modificada, la han faccion un proyector y una
facilidad de
reconstruido y la laptop personal, han
tener una
han implementado” mejorado la
laptop para
experiencia educativa,
mi”

generando satisfaccion

al facilitar el uso de
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tecnologia en el aula.

cursos

humanos

Re

Pa

ndemia

“el estado,

el Ministerio de

3 ‘En

El apoyo del

Educacion, estado y el ministerio,
esa parte si
comenzo a al proporcionar
hubo apoyo
capacitarnos (...) Satis | capacitacion y material
porque nos
enviarnos videos, faccion educativo, genero
mandaba
materiales para leer satisfaccion al facilitar
bastante
en casa de como el proceso de
material”
utilizar ciertas ensefianza.
herramientas”
“Ya La capacitacion
cuando se y el envio de
“Durante la dio la materiales por parte del
pandemia nosotros | pandemia, Ministerio de
llevabamos estos | el estado, el Educacion durante la
Satis
talleres también o | Ministerio pandemia generaron
faccion
cursos para poder de satisfaccion, ya que
utilizar algunas | Educacion, proporcionaron las
herramientas” comenzo a herramientas
capacitarno necesarias para

adaptarse a la




enviarnos
videos,
materiales

para leer en
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ensefianza remota.

casa de
como
utilizar
ciertas
herramienta
SH
“NO
“Parami |s brindaban
La palabra
seria la palabra talleres,
"exitosa" refleja la
exitosa (...) con también en
satisfaccion obtenida
apoyo del colegio | los cursos
gracias al apoyo del
Po (...) nos brindan de
Satis | colegio, que ofrecid
spandemi talleres, también en | Perueduca
faccion | talleres y herramientas
a los cursos de (...)te
a través de Perueduca,
Perueduca (...) te daban
facilitando la
dan herramientas |herramienta
ensefianza y el
para poder S para
desarrollo profesional.
ensefiar” poder

ensenar”’
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“Lo
bueno es
Aunque al
que habia
principio fue dificil
“Al muchos
adaptarse a las
principio fue recursos,
herramientas digitales,
dificil, pero las aunque al
Satis | las capacitaciones y la
capacitaciones nos | principio
faccion disponibilidad de
ayudaron a reforzar no
recursos generaron
sobre la sabiamos
satisfaccion al facilitar
gamificacion” cdmo
su integracion en las
adaptarlos
clases.
a nuestras
clases”
La satisfaccion
“Ay surge de como los
udé a otras conocimientos
At “Cuando
maestras adquiridos durante la
ribucione lleg6 la pandemia,
que estaban pandemia fueron un
s al Pa tener estos Satis
€n Cero con punto a favor,
apoyo | ndemia conocimientos fue faccion
las permitiéndole ayudar a
entre un punto a favor
herramienta otras maestras que no
colegas para mi”
s que estaban familiarizadas
habia” con las herramientas

digitales.




Po
spandemi

a

“Al
principio no sabia
por donde empezar

pero, con el
tiempo, me di
cuenta de que
podia ayudar a mis

colegas también”

5

“A
veces lo
que aprendi
lo
compartia
con ellos,
ya que
muchas
veces no
tenian ni
idea de
cOmo

empezar”

Satis

faccion
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La satisfaccion
proviene de superar la
incertidumbre inicial y,
con el tiempo, poder

compartir el
aprendizaje con los
colegas, ayudandoles a
adaptarse a nuevas

herramientas.

Atribuciones de fracaso:
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Co | artici Evaluacion Sit Em
Atribuciones Explicacion
ntexto | pante (Fracaso) uacion ocion
s
“Unnoventa “po
por ciento no. r qué no lo
Recuerda que en el | aprendia
estado hay bastante | antes?
personal mayor (...) decia
La mayoria de
yo me sorprendiade | deberia
los profesores no tenian
que no sabian cémo | haberlo
las habilidades
mandar un contacto, | aprendido
Pa Fru necesarias para
no sabian como | antes, esto
Fal| ndemia 4 stracion implementar la
Al mandar una foto en | cuando
ta de tecnologia, lo que
nternas WhatsApp y ellas lo | necesitaba
habilidad generd frustracion e
decian en las lo hacia mi
impotencia en ellos.
reuniones virtuales | hijo ahora
lo decian, algunos es mi
hasta lloraban de | trabajoy
impotencia porque | de ello
no lo podian hacer” | dependo”
“soy una “yo El docente
Pos Fru
persona un poco | pienso que considera que su propio
pandemia | 2 stracion
perfeccionista no? | tiene que éxito se debe a su
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nunca creo que esta | ver mucho disposicion para
todo bien a su cien | eso con la aprender.
por ciento” habilidad,
y también
la parte
animica de
de la
2
persona
“Ya
“cuando la
de repente
aplicacion es mas La entrevistada
lo vilo
amigable cuando no prefiere aplicaciones
utilicé un
tiene no tiene tantos que sean intuitivas y
dia, ya de
pasos y se puede faciles de usar, lo que
ahi no me
navegar y hacerlo sugiere que, cuando la
llevo Fru
de manera intuitiva tarea (en este caso,
mucho stracion
mas facil yo lo aprender a usar una
trabajo,
puedo hacer, pero aplicacion) es percibida
(no? El
cuando veo que se como sencilla, no
tiempo
complica mucho ya requiere mucho
también es
no, ya lo dejo de esfuerzo de su parte.
importante
lado ya lo descarto”
2
Fal Pa “Yo evalto “Au Fru Atribuye su
ta de ndemia mi desempefio en un| nque trato | stracion desempefio a su
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esfuerzo

cincuenta por de esfuerzo por mejorar,
ciento” gamificar pero reconoce que aun
toda la hay trabajo por hacer.
sesion, es
complicado
y aln estoy
trabajando
en ello.”
“va
que esta
“aquellos | estrategia
profesores que no se | requiere de
capacitaron o no una La falta de
mostraron interés en | inversion Fru |preparacion impidié una
adaptar sus métodos | en tiempo | stracion |implementacion exitosa
probablemente y esfuerzo de la gamificacion.
enfrentaron mas para
dificultades” obtener
buenos
resultados”
“Creo que “La Atribuye la
Pos un cincuenta por |inteligencia Insa evaluacion de su
pandemia ciento porque hay |artificial y | tisfaccion | desempefio a la falta de

mucho por

otras

conocimiento sobre
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aprender, hay herramient algunas herramientas.
muchas as de

herramientas que | gamificaci
aln no conozco” | 6n todavia
son nuevas
para mi.”
“Y
como no

me lo Laprofesora

exigen- atribuye su falta de

“Loquesi | paraser constancia en la

tengo que hacer es
una autocritica
deberia ser mas mas
seguido, no lo hago
tanto como te digo
(...) me demanda
tiempo buscar,
seleccionar, crear un

tiempo”

realista no
me lo
exigen
porque si
me lo
exigieran,
asi como
me exigen
la
planificaci
on de la
clase, que

yo presente

Fru
stracion,

autocritica

creacion de materiales y
recursos a la falta de
exigencia externa.
Considera que si se le
pidiera mas
regularmente, como en
el caso de la
planificacion de clases,
podria dedicar mas
tiempo y esfuerzo a esta

tarea.
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mis
sesiones
fisicamente
todos los
lunes”
Hm
uchos se
negaban
El docente
"se habia |(...)les
observa que la falta de
entrado en la etapa | costaba
recursos y una actitud
de la negacion (...) | mucho(...)
de negacion hacia la
algunos profesores no se Fru
tecnologia en otros
(...) no se contaba contaba stracion
Fal colegas dificultaron su
con los materiales con los
AE| tade Pa éxito en la
(...) no se contaba | materiales,
xternas | recursos | ndemia implementacion de la
con Internet" no se
externos gamificacion.
contaba
con
Internet"
“algunos “po Los profesores
profesores estaban | rque ellos estaban contentos con el
Fru
contentos porque | querian aprendizaje de los
stracion
sus alumnos que al cien alumnos, pero se
aprendian (...) por ciento frustraban por las
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aunque de repente | aprenda, limitaciones del acceso
no el cien por ciento | este con el a Internet que impedian
porque algunos trabajo un aprendizaje
alumnos pues (...) | remoto, completo.
en la zona que pero no se
estaba no habia podia”
Internet o fallaba en
Internet, entonces,
como no se podian
contactar ahi la
linea, entonces ahi
se se sentian
también un poco
frustrados”
Experiment6
“po
“Sin frustracion en algunos
rque el
embargo, hubo momentos debido a que
tiempo era
momentos en que las plataformas no
limitado y
algunas plataformas Fru funcionaban
no podia
no funcionaban stracion correctamente, lo cual
desperdicia
correctamente, lo le causaba ansiedad, ya
rlo en
que me genero que el tiempo era
problemas
frustracion” limitado y no queria
técnicos”

desperdiciarlo en
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problemas técnicos.

Pos

pandemia

“Contamos
con un aula de
innovacion donde
trabajamos con
laptops, pero solo
tenemos acceso un
dia a la semana, esto
me hace sentir
frustrada. Seria
ideal que se amplie
su uso a mas dias o
que se permita
llevar algunas
laptops al aula

regular”

El
acceso al
aula de
nnovacion
con laptops

esta
limitado a
un dia por

s€émana.

Fru

stracion

La docente
percibe que las
limitaciones en el uso
de recursos
tecnoldgicos restringen
su capacidad para
implementar estrategias
educativas mas
dindmicas, lo que
genera frustracion y
refuerza la necesidad de
un acceso mas flexible a

las herramientas.
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Apéndice E: Libro de codigos

Resultados preliminares

Libro de cédigos:

Concepciones sobre la gamificacion
a. Gamificacion como estrategia y método (P02, P03, P06)
i. Estrategia que requiere planificacion, creatividad y conocimiento de un
formato ludico (P03, P06)

1. La gamificacion es una estrategia que, para ser efectiva,
requiere planificacion, creatividad y conocimiento de como
adaptar los contenidos a un formato ladico (P03)

2. La gamificacion como el uso de herramientas virtuales en la
educacion, que yo haga uso de esas herramientas de esos juegos
(P06)

i1. Meétodo para impartir educacion (P02)

1. Esun método para poder impartir educacion (P02)

1ii. Mejora los resultados académicos (P02)

1. Laimplementacion de dindmicas de juego en el aula mejora el
aprendizaje y los resultados académicos al aumentar la
motivacion y la participacion activa de los estudiantes (P02)

b. Gamificacion como aprendizaje ludico (P04, P06)
1. Aprendizaje ludico que fomenta el interés del estudiante (P04, P06)

1. La gamificacion es un aprendizaje ludico, donde se puede
aprender las diferentes areas como jugando y el nifio demuestra

mas interés (P04)
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2. La gamificacion integra elementos del juego en el aprendizaje,
transformando las actividades educativas en experiencias
dindmicas y participativas, lo que motiva al estudiante a
involucrarse activamente en su propio proceso de aprendizaje
(P06)

2. Caracteristicas de la gamificacion
a. Aprender jugando mediante el potencial educativo de la gamificacion (P02,
P06)
i. Cuando nos referimos a la gamificacion, nos referimos a que toda una
sesion de aprendizaje se transforma en un juego (P02)

ii. La gamificacion transforma cada sesion de aprendizaje en una
experiencia interactiva, donde los estudiantes no solo adquieren
conocimientos, sino que se sienten motivados y comprometidos al
participar activamente en el juego, lo que potencia su interés y
retencion (P06)

b. Beneficios de la gamificacion (P02, P03, P04, P06)
1. Alineadas con las habilidades (P03)

1. La gamificacion facilita el aprendizaje al hacerlo mas dindmico
y entretenido, favoreciendo el desarrollo de habilidades clave
para el entorno educativo actual (P03)

2. La gamificacion mejora las habilidades de los estudiantes al
integrar elementos de juego en el proceso de aprendizaje, lo
que lo hace mas atractivo y entretenido (P03)

3. Se desarrolla habilidades como la resolucion de problemas y el

trabajo en equipo mientras se divierten (P03)
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ii. Alineadas con los objetivos educativos (P02, P04, P06)

1.

Al utilizar gamificacion, puede reforzar los aprendizajes de mis
estudiantes, ayudandoles a consolidar conceptos de manera mas
efectiva y divertida (P06)

En educacion primaria, los nifios aprenden mejor a través de
emociones y experiencias ludicas, por lo que mi objetivo fue
generar emociones positivas y mostrarles que el aprendizaje
puede ser divertido y no solo tradicional (P02)

La gamificacion facilit6 la participacion activa en clase,
permitiendo que todos los estudiantes se involucraran y

compartieran sus ideas con confianza (P04)

3. Proceso de implementacion de la gamificacion

a) Diagnostico y eleccion de herramientas de gamificacion (P01, P02, P03, P04,

P05, P06)

1)  Diagndstico de herramientas de gamificacion (P01, P02, P06)

1)

2)

3)

Algunos estudiantes se distraian con facilidad, lo que afectaba
la dinamica de la clase (P02)

Se desconectaban debido a la falta de interaccion directa, lo
cual es un reto comun en entornos de aprendizaje remoto,
especialmente cuando no hay suficiente motivacion (P01)

Los estudiantes enfrentaban dificultades para adaptarse a las
nuevas tecnologias, lo que requiere que, como profesor, sea
flexible y creativo, ofreciendo apoyo continuo para ayudarles a

superar estos desafios (P06)
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i1)  Eleccion de las herramientas para la gamificacion (P01, P02, P03, P04,
P05, P06)

1) La eleccion de herramientas adecuadas es esencial para la
gamificacion, ya que deben ser accesibles, alinearse con el
curriculo y promover la participacion activa, ya sea mediante
trabajo en equipo o competencia saludable (P03)

2) A través de recompensas de juegos virtuales (P02, P05, P06)

(a) En Kahoot!, los estudiantes recibian incentivos como
insignias y comodines por responder rapido, era una
manera de medir el progreso de cada estudiante de
forma divertida (P06)

(b) En Mentimeter, enviaba un link a los nifios para que
respondieran dos o tres preguntas, lo que me permitia
recoger informacion sobre sus saberes previos y el
porcentaje de la clase que estaba familiarizado con el
tema (P05)

(c) En Clash Dojo, los estudiantes pueden visualizar sus
avatares y la cantidad de puntos que acumulan al
participar en clase, y al alcanzar ciertos niveles, como
100 o 200 puntos, reciben recompensas (P02)

b) Evaluacion e implementacion de la gamificacion (PO1, P02, P03, P04, P05,
P06)
1)  Disefio del sistema de recompensas (P02, P03, P04, P06)
1) Caracteristicas del disefio del sistema de recompensas (P02,

P04, P06)
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(a) Es esencial que el sistema de recompensas esté alineado
con los objetivos pedagdgicos, motivando tanto a los
estudiantes de manera individual como a los grupos
(P02)

(b) Ademas, debe ser atractivo, pero también justo y
equitativo, premiando el esfuerzo, la creatividad y la
mejora continua (P04)

(c) Es importante que, en lugar de enfocarnos solo en la
competencia, promovamos la superacion personal,
ayudando a cada estudiante a crecer y avanzar a su
propio ritmo (P06)

2) Tipos de recompensas (P02, P03)

(a) Las recompensas pueden incluir puntos, medallas,
insignias o privilegios (P03)

(b) Podria haber usado un sistema de niveles o desafios,
donde los estudiantes pueden ganar recompensas a
medida que avanzan (P02)

i1)  Evaluacion (P01, P03, P0S)
1) Técnicas de evaluacion (P01, PO3)

(a) He utilizado la observacion en clase para identificar
coémo los estudiantes reaccionan a las actividades
gamificadas, evaluando asi su participacion y nivel de
compromiso (P01)

(b) Conversando con otros docentes, comprendi las

dificultades de implementar la gamificacion, lo que me
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ayud¢ a identificar mejoras y verificar si las
herramientas se ajustan al perfil de los estudiantes (P03)
2) Instrumentos de evaluacion (P05)

(a) Usé cuestionarios al final de las actividades gamificadas
para conocer como los estudiantes percibieron las
herramientas, ver si les parecieron atractivas y si
lograron aprender lo que se buscaba (P05)

iii)  Seguimiento (P02, P04)
1) Segun el nivel de motivacion (P02)

(a) Es fundamental realizar un seguimiento continuo de la
participacion de los estudiantes para ajustar las
actividades segun su respuesta y nivel de motivacion
(P02)

2) Segln la opinion de los estudiantes (P04)

(a) Laretroalimentacion constante fue clave, ya que les di a
los estudiantes espacio para discutir los resultados y
cambi¢ las estrategias segun sus comentarios (P04)

4. Atribuciones de éxito en la pandemia y pospandemia
a. Atribuciones a factores internos (P01, P02, P03, P04, P05, P06)
i. Atribuciones a la habilidad (P01, P02, P03, P04, P05, P06)
1. Pandemia

a. Yo he aprendido y he tratado de dar a conocer lo que he

podido (...) a veces costaba un poco, como digo, a veces

se colgaba la red, no se podia trabajar, pero si he tratado



b.

C.
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de dar lo mejor en eso, sobre todo, para que los chicos
se sientan motivados ante un aprendizaje (P01)

Me senti bastante habil, siempre buscaba meterle (...) la
gamificacion (...) viene a ser todo un método (P02)

He logrado adaptar las plataformas y herramientas de
gamificacion a las necesidades especificas de mis clases

(P03)

2. Pospandemia

a.

Los profesores se sentian habiles (...) de el uso de estas
herramientas (...) se han sentido felices y contentos,
porque ya eso lo prefieren aplicar a sus estudiantes
puedan aprender (P04)

He tenido éxito porque sabia porque tenia la habilidad
de hacerlo (...) me ha permitido a mi poder, crear algo
que a los nifios les ayudaba a aprender (POS5)

Me senti habil usando plataformas como Kahoot! y

EducaPlay porque son faciles de usar (P06)

ii. Atribuciones al esfuerzo (P01, P02, P03, P05, P06)

1. Pandemia

a.

Si fue exitoso porque yo me esforcé, estuve
investigando, buscando, aprendiendo (...) nos daban
cursos (...) hacer lo que es este tipo de encuestas y
realizar juegos educativos (P01)

Me esforcé, osea en parte me sentia atraida, pero como

le digo lo que aprendi fue porque yo dedique tiempo a
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poder este averiguar, a poder conocer a poder practicar
y a poder arriesgarme (P02)

c. El éxito al aplicar la gamificacion durante la pandemia
se debiod a un esfuerzo continuo por capacitarme y
adaptarme a las nuevas herramientas (P03)

d. Les parecia dificil, que parecia que nunca venian a
aprender, pero al final si lo utilizaron y ya se
acostumbraron (...) apenas les decia como lo tenian que
hacerse con ellos mismos- ya se habian grabado como
tenian que hacer, este, el uso de esas herramientas (P04)

2. Pandemia

a. No es cuestion de suerte, todo es un por qué, uno tiene
que invertir en dinero, en tiempo, en preparacion. No es
suerte, es falso. La suerte uno mismo la crea (P05)

b. El esfuerzo por buscar actividades que pudieran captar
la atencion de los estudiantes me llevo a verlos mas
involucrados, lo cual me motivé a seguir usando
gamificacion (P05)

c. Elesfuerzo por preparar clases mas atractivas, de
investigar, practicar y arriesgarme me permitié obtener
buenos resultados (...) captar la atencion de los
estudiantes (P06).

iii. Atribuciones a la capacidad de adaptacion (P01, P04)

1. Pandemia
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a. Al principio les parecia muy dificil, muchas se
molestaban, pero poco a poco se han ido familiarizando.
Ahora ya lo prefieren para que los estudiantes puedan
aprender de otra forma, mas divertida (P04)
2. Pospandemia
a. Creo que me fue facil, no me resulto dificil, fue bastante
sencillo para mi. Por ejemplo, si es un Quizizz, te dan
como varias alternativas, entonces el nifio corre y toca
su respuesta (PO1)
b. Al principio me cost6é un poco adaptarme, pero una vez
que entendi como funcionaban las herramientas como
Kahoot o Quizizz, todo fue mucho mas fluido. Los
nifos disfrutan y participan mas (PO1)
b. Atribuciones a factores externos
1. Recursos institucionales disponibles (P03, P05)
1. Recursos materiales
a. Pandemia
1. Inverti en equipos tecnoldgicos como una laptop
y un celular para crear videos y comunicarse con
los padres (P05).
b. Pospandemia
i. El colegio en el que trabajo nos proporciona los
recursos necesarios, como una laptop por cada

estudiante, internet y proyectores. Esto facilita
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mucho el uso de las herramientas de
gamificacion (P03)

He encontrado que esta escuela ha sido
modificada, la han reconstruido y la han
implementado (...) Tengo ahora un proyector y
también la facilidad de tener una laptop para mi

(PO5)

2. Recursos humanos

a. Pandemia

1.

i

iil.

El estado, el Ministerio de Educacion, comenzo
a capacitarnos (...) enviarnos videos, materiales
para leer en casa de como utilizar ciertas
herramientas (P0S5).

Durante la pandemia nosotros llevdbamos estos
talleres también o cursos para poder utilizar
algunas herramientas. Ya cuando se dio la
pandemia, el estado, el Ministerio de Educacion,
comenzo a capacitarnos... enviarnos videos,
materiales para leer en casa de como utilizar
ciertas herramientas (POS5)

Al principio fue dificil, no conociamos mucho
de las herramientas digitales, pero las
capacitaciones nos ayudaron. Lo bueno es que

habia muchos recursos, aunque al principio no
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sabiamos como adaptarlos a nuestras clases
(PO3)
b. Pospandemia
i. Para mi seria la palabra exitosa (...) con apoyo
del colegio... Nos brindaban talleres, también en
los cursos de Perueduca (...) te daban
herramientas para poder ensefiar (P01)
ii. Atribuciones al apoyo entre colegas
1. Pandemia
a. Cuando lleg6 la pandemia, tener estos conocimientos
fue un punto a favor para mi (...) ayudé a otras maestras
que estaban en cero con las herramientas que habia
(P02)
2. Pospandemia
a. Al principio no sabia por donde empezar, pero, con el
tiempo, me di cuenta de que podia ayudar a mis colegas
también. A veces lo que aprendi lo compartia con ellos,
ya que muchas veces no tenian ni idea de como empezar
(PO3)
c. Emociones agradables
i. Satisfaccion alcanzada ante el uso de la gamificacion (P05, P06)
1. El progreso en el aprendizaje de los estudiantes (P05)
a. Me siento satisfecha con mi aula y mis estudiantes, ya

que las estrategias que he utilizado se reflejan en su
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d.

c.
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aprendizaje y progreso, lo que me genera una gran
satisfaccion al ver como avanzan (P05)

Los estudiantes responden positivamente, estdn mas
activos en las actividades y muestran mayor interés en
el contenido (P03)

Mis estudiantes respondieron muy bien a estas
actividades. Se sentian motivados, participaban mas y
aprendian de manera efectiva, lo que me dio la
satisfaccion de haberlo hecho bien (P03)

Lo que aprendi lo hice de manera autodidacta. A través
de la experiencia y el esfuerzo que dediqué, me genera
satisfaccion ver que los estudiantes realmente aprenden
(P02)

Haber dedicado tiempo a la preparacion me ayudo,
aunque hubo momentos en los que senti que no era
suficiente. Pero verlos involucrados me ayud6 a seguir

adelante (POS)

2. Superacion de los desafios

a.

Eso me genera satisfaccion a mi. Yo me siento bien
cuando utilizo la gamificacion... Son mis herramientas
que me permiten a mi poder ensefiar mejor con mis
ninos (P05)

Me siento mas segura con las plataformas y veo que los

nifios responden mejor. Al principio dudaba de mi
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capacidad, pero ahora me siento capaz de ensefiar de
manera mas efectiva (P03)
ii. Alegria por los resultados (P04)

1. Me llena de alegria observar que mis estudiantes aprenden de
manera innovadora, superando la ensefianza tradicional, lo que
les permite beneficiarse y disfrutar del proceso de aprendizaje
(P04)

iii. Orgullo

1. Reconocimiento de los colegas y la institucion (PO1)

a. Cuando mi clase fue monitoreada mientras utilizaba la
gamificacion, resulté ser una experiencia muy positiva,
ya que tanto los profesores como los directivos me
felicitaron por el enfoque y la interaccion (PO1)

2. Feedback de los padres respecto al progreso de sus hijos (P0O1)

a. He tenido un excelente desempeiio al utilizar
plataformas como Villa Planet para fomentar el
aprendizaje a través del juego, y los padres estan
satisfechos con el progreso de sus hijos (P01)

5. Atribuciones de fracaso en la pandemia y pospandemia
d. Atribuciones internas
i. Atribuciones a la falta de habilidad

1. Pandemia

a. Soy una persona un poco perfeccionista, nunca creo que

estd todo bien al cien por ciento (P02)
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b. Un noventa por ciento no. Recuerda que en el estado
hay bastante personal mayor (...) yo me sorprendia de
que no sabian cémo mandar un contacto, no sabian
cémo mandar una foto en WhatsApp y ellas lo decian
en las reuniones virtuales, algunos hasta lloraban de
impotencia porque no lo podian hacer (P04)

2. Pospandemia

a. Cuando la aplicacion es mas amigable, cuando no tiene
tantos pasos y se puede navegar y hacerlo de manera
intuitiva, mas facil yo lo puedo hacer, pero cuando veo
que se complica mucho ya lo dejo de lado, ya lo
descarto (P05)

ii. Atribuciones de falta de esfuerzo
1. Pandemia

a. Agquellos profesores que no se capacitaron o no
mostraron interés en adaptar sus métodos
probablemente enfrentaron mas dificultades (...) esta
estrategia requiere de una inversion en tiempo y
esfuerzo para obtener buenos resultados (P03)

2. Pospandemia

a. Lo que si tengo que hacer es una autocritica: deberia ser
mas seguido, no lo hago tanto como te digo (...) me
demanda tiempo buscar, seleccionar, crear un tiempo

(P05)
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Y como no me lo exigen (...) porque si me lo exigieran,
asi como me exigen la planificacion de la clase, que yo
presente mis sesiones fisicamente todos los lunes (P05)
Creo que un cincuenta por ciento porque hay mucho por
aprender, hay muchas herramientas que ain no
conozco. La inteligencia artificial y otras herramientas

de gamificacion todavia son nuevas para mi (P02)

iii. Atribuciones a la falta de recursos

1. Pandemia

a.

Se habia entrado en la etapa de la negacion (...) algunos
profesores (...) no se contaba con los materiales (...) no
se contaba con Internet (P01)

Algunos profesores estaban contentos porque sus
alumnos aprendian (...) aunque de repente no el cien por
ciento porque algunos alumnos (...) en la zona que
estaban no habia Internet o fallaba el Internet,

entonces... se sentian también un poco frustrados (P04)

2. Pospandemia

a.

Sin embargo, hubo momentos en que algunas
plataformas no funcionaban correctamente, lo que me
generd frustracion (P06)

Contamos con un aula de innovacion donde trabajamos
con laptops, pero solo tenemos acceso un dia a la

semana, esto me hace sentir frustrada. Seria ideal que se
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amplie su uso a mas dias o que se permita llevar algunas
laptops al aula regular (P04)
e. Emociones desagradables
i. Sentimientos de culpa (P01, P05)
1. Reconocimiento de la importancia de la gamificacion y la
necesidad de mejorar el nivel (P05)
a. Soy consciente de la importancia de la gamificacion y
que aun no llego al nivel que me gustaria (P05)
2. Expresion de culpa en reuniones virtuales por la falta de
conocimiento en herramientas digitales (P01)
a. En las reuniones virtuales, algunas expresaban su culpa
y lloraban de impotencia al no poder usar las
herramientas, lamentando no haberlas aprendido antes
(PO1)
1. Frustracion generada durante el uso de la gamificacion (P03, P04)
1. Frustracion al observar que los nifios se aburrian o se cansaban
(PO4)
2. Me sentia frustrada al observar que los nifios se aburrian o se
cansaban (P04)
iii. Falta de familiaridad con las plataformas digitales (P03)
1. No estaba familiarizada con muchas de las plataformas
digitales, como Kahoot y Quizizz, lo que hizo que el comienzo

fuera tanto frustrante como desafiante (P03)



