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Resumen 

El flipped classroom y la gamificación son estrategias metodológicas que innovan las 

sesiones. Por su parte, el flipped classroom es un enfoque pedagógico que brinda recursos 

didácticos a los estudiantes previo a la sesión sobre los temas a desarrollar para 

incrementar espacios prácticos en el aula y aplicar los conceptos previamente revisados. 

Mientras que, la gamificación es una estrategia en la que se integran elementos de un 

juego en ambientes no lúdicos con el objetivo de generar experiencias de aprendizaje 

significativas. 

La presente investigación, es cualitativa de tipo fenomenológico y tiene por objetivo 

explorar y determinar las percepciones de docentes y estudiantes universitarios de octavo 

ciclo sobre el uso Flipped Classroom y Gamificación en modalidad virtual. La muestra 

está compuesta por 23 estudiantes y 8 docentes, los datos recopilados fueron a través de 

entrevistas individuales. 

El análisis de las entrevistas determinó cómo estas prácticas impactan en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en entornos virtuales y evidenció si facilita que los estudiantes 

desarrollen habilidades blandas y cognitivas; teniendo como resultado percepciones de 

docentes y estudiantes altamente positivas sobre el uso de ambas estrategias. Consideran 

que mediante el flipped classroom hay mayor autonomía, participación y colaboración. 

Asimismo, los estudiantes perciben que han desarrollado habilidades como la escucha 

activa, comunicación asertiva, trabajo en equipo y análisis. Respecto a la gamificación, 

docentes y estudiantes perciben que integrar elementos lúdicos en clases genera 

aprendizaje significativo, motivación e interés. Además, consideran que con esta 

metodología pueden desarrollar habilidades, como la tolerancia, trabajo en equipo y 

análisis.  

Palabras clave: Flipped classroom; Gamificación; Percepciones; Docentes; Estudiantes; 

Modalidad virtual. 
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Perceptions of teachers and eighth-cycle university students on the use of Flipped 

Classroom and Gamification in virtual mode in the faculty of education of a private 

university in Lima 

 

Abstract 

The flipped classroom and gamification are methodological strategies that innovate the 

sessions. For its part, the flipped classroom is a pedagogical approach that provides 

educational resources to students prior to the session on the topics to be developed to 

increase practical spaces in the classroom and apply the previously reviewed concepts. 

While gamification is a strategy in which elements of a game are integrated into non-

game environments with the aim of generating significant learning experiences. 

The present research is qualitative of a phenomenological type and aims to explore and 

determine the perceptions of teachers and eighth-cycle university students about the use 

of Flipped Classroom and Gamification in virtual modality. The sample is made up of 23 

students and 8 teachers, the data collected was through individual interviews. 

The analysis of the interviews determined how these practices impact the teaching-

learning process in virtual environments and evidenced whether it makes it easier for 

students to develop soft and cognitive skills, resulting in highly positive perceptions of 

teachers and students about the use of both strategies. They consider that through the 

flipped classroom there is greater autonomy, participation, and collaboration. Likewise, 

students perceive that they have developed skills such as active listening, assertive 

communication, teamwork, and analysis. Regarding gamification, teachers and students 

perceive that integrating playful elements in classes generates significant learning, 

motivation, and interest. In addition, they consider that with this methodology they can 

develop skills such as tolerance, teamwork, and analysis. 

Keywords: Flipped classroom; Gamification; Perceptions; Teachers; Students; Virtual 

modality. 
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CAPÍTULO 1 

Aspectos Generales de la Investigación 

El presente capítulo tiene como objetivo dar a conocer la información general de la 

investigación, haciendo énfasis en el objetivo y problema de investigación, la descripción 

del entorno donde se llevará a cabo la investigación, la justificación, el diseño conceptual, 

los alcances y las hipótesis iniciales, con el propósito que el lector tenga una visión 

general sobre la investigación realizada. 

 

1.1 Información general de la investigación  

1.1.1 Idea principal 

Percepciones sobre el uso de flipped classroom y gamificación en modalidad 

virtual. 

 

1.1.2 Ideas secundarias 

Percepciones de docentes del octavo ciclo sobre uso de flipped classroom y 

gamificación. 

Percepciones de estudiantes del octavo ciclo sobre el uso de flipped classroom y 

gamificación. 

 

1.1.3 Objetivo de la investigación: 

El objetivo general de la investigación es explorar y determinar cuáles son las 

percepciones de docentes y estudiantes universitarios de octavo ciclo sobre el uso 

del Flipped Classroom y Gamificación en modalidad virtual en una universidad 

privada de Lima a través de entrevistas que permita identificar cómo estas 

prácticas pedagógicas impactan en el proceso de enseñanza-aprendizaje, valorar 

su uso en entornos virtuales y si facilita que los estudiantes desarrollen  tanto 

habilidades blandas como cognitivas.   
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1.1.4 Problema de investigación 

Se plantea investigar las percepciones de docentes y estudiantes sobre el uso del 

flipped classroom y gamificación en modalidad virtual, ya que hoy en día esta 

modalidad atraviesa diversos cambios que ha llevado a los docentes a replantear 

su planificación didáctica y a afrontar nuevos retos educativos. Dentro de este 

contexto, se evidencia que existe una brecha digital que limita integrar 

metodologías activas por el sesgo de información sobre la modalidad virtual y las 

estrategias pedagógicas que se usan en ella (Watanabe et al., 2017).  En ese 

sentido, Fernández et al. (2020) refieren que la modalidad virtual permite integrar 

recursos más atractivos a diferencia de lo que se brinda en la educación 

tradicional, ejemplo de ello son el flipped classroom y gamificación; sumado a 

esto, Herrera-Pavo (2020) menciona que es importante tener en cuenta cuáles son 

las estrategias que se van a introducir en esta modalidad, ya que podrían volverse 

en impedimentos en el proceso de enseñanza-aprendizaje por no saber cómo 

usarlas adecuadamente. Por esta razón, se hace necesario una reestructuración 

cognitiva tanto de los docentes y estudiantes frente al uso de estrategias como el 

flipped classroom y la gamificación para avanzar progresivamente con 

metodologías del siglo XXI, ya que en países desarrollados como China y España 

su uso ha demostrado resultados altamente positivos en el proceso de enseñanza-

aprendizaje (Ho, J. 2019). 

 

1.1.5 Entorno donde se realizará la investigación 

La investigación se realizará en una Universidad Privada de Lima-Metropolitana 

en la facultad de Educación, donde se llevarán a cabo entrevistas para levantar la 

información sobre cuáles son las percepciones del uso del flipped classroom y 

gamificación en modalidad virtual de docentes y estudiantes del penúltimo año de 

la carrera (octavo ciclo).  

 

1.1.6 Justificación de la investigación 

Desde una revisión de la literatura científica, las percepciones de docentes y 

estudiantes sobre el uso de metodologías en entornos virtuales constantemente ha 

ido cambiando. Mercader y Gairín (2020) comentan que las tecnologías del 

aprendizaje por sí solas son herramientas, puesto que, es responsabilidad del 
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docente desarrollar prácticas pedagógicas que respalden su adecuado uso. Es por 

ello, que surge la necesidad de implementar nuevas prácticas pedagógicas en 

entornos virtuales. 

En ese sentido, se ahondará sobre el uso de flipped classroom y gamificación, 

entendiéndose como como flipped classroom un enfoque pedagógico que consiste 

en entregar al estudiante contenido instructivo fuera de la clase, utilizar diversos 

materiales de aprendizaje como lecturas, videoconferencias, etc. Además, permite 

que el tiempo en clase se use para debates, evaluaciones formativas o aplicar 

actividades colaborativas a fin de tener mayor interacción entre docente-

estudiante y puedan desarrollar nuevas habilidades. (Maldonado, A. D., & 

Morales, M.,2019, p.1) Mientras que, la gamificación se basa en utilizar los 

elementos de un juego tradicional en contextos no lúdicos (Sanchez et al., 2020).   

Mercader & Gairín (2020) comentan que las tecnologías digitales se han vuelto 

uno de los recursos más utilizados por los estudiantes; se espera que mediante su 

uso desarrollen nuevas capacidades y alcancen aprendizaje autónomo. En ese 

sentido, se hace necesaria la presente investigación por dos razones claves. 

En primer lugar, se ha visto un interés considerable por conocer las percepciones 

sobre el uso de flipped classroom o conocida también como aula invertida dentro 

de la educación superior, debido a que, esta práctica pedagógica modifica los 

procesos que de forma habitual se realizan en el aula, brinda a los estudiantes 

recursos en línea para que de manera autónoma puedan aprender conceptos y las 

clases se reorienten para propiciar debates y enfocarse en aprendizajes basados en 

colaboración (Ho, J. 2019). Si bien esta es una práctica que, en continentes como 

Europa, Asia, entre otros, han mostrado resultados positivos, en América del Sur 

no se evidencia una alta investigación científica. 

Por último, consideramos necesario indagar en las percepciones acerca del uso de 

gamificación, puesto que, hoy en día los docentes al utilizar esta estrategia 

metodológica en clases virtuales pueden sentir que a través del juego no lleguen a 

consolidar el aprendizaje que buscan, por lo que se muestran resistentes al cambio 

y continúan con prácticas tradicionales, mientras que los estudiantes cada vez más 

piden el uso de la gamificación en estos entornos de aprendizaje (Legaki et al., 
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2020). De esta manera, se espera que la investigación recaude información que 

identifique las percepciones tanto de docentes como de estudiantes sobre el uso 

de flipped classroom y gamificación en modalidad virtual, tomando como 

referencia los hallazgos positivos evidenciados en países desarrollados a fin de 

determinar si estas resultan positivas en la práctica docente, impactan 

significativamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje y favorece en el 

desarrollo de habilidades blandas y cognitivas. 

 

1.1.7 Diseño conceptual de la investigación 

 

Figura 1.1 Diseño de la investigación 

 

Figura 1: Elaboración propia. 

 

1.1.8 Alcance de la investigación  

La presente investigación es cualitativa de tipo fenomenológico debido a que 

explora, describe y comprende las experiencias de las personas respecto a uno o 

más fenómenos. Además, compara similitudes y diferencias entre las experiencias 

de los participantes respecto al fenómeno. El objeto de estudio, serán los 

participantes que hayan compartido la experiencia, esto se realizará mediante 

entrevistas. 

 

1.1.9 Preguntas de investigación  

1. ¿Cuáles son las percepciones de docentes universitarios de octavo ciclo sobre el uso 

de flipped classroom y gamificación en modalidad virtual en la facultad de 

educación de una universidad privada de Lima? 
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2. ¿Cuáles son las percepciones de estudiantes universitarios de octavo ciclo sobre el 

uso de flipped classroom y gamificación en modalidad virtual en la facultad de 

educación de una universidad privada de Lima? 

 

1.1.10  Variables de la investigación 

1. Percepciones docentes 

2. Percepciones estudiantes 

 

1.1.11 Hipótesis de la investigación 

 

1. El flipped classroom es percibido tanto por docentes y estudiantes como un 

enfoque pedagógico que impacta significativamente en el proceso de enseñanza-

aprendizaje.   

2. La gamificación es percibida tanto por docentes como estudiantes como una 

estrategia que impacta significativamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

3. El flipped classroom es percibido tanto por docentes como estudiantes como un 

enfoque pedagógico que desarrolla habilidades blandas y cognitivas.  

4. La gamificación es percibida tanto por docentes como estudiantes como una 

estrategia didáctica que desarrolla habilidades blandas y cognitivas. 

 

1.1.12 Levantamiento de información: diseño de experimento  

En la presente investigación, primero se diseñará un cuestionario 

semiestructurado tanto para docentes como estudiantes sobre el uso del flipped 

classroom y gamificación, luego, estas preguntas serán validadas por expertos y 

aplicadas a través de entrevistas individuales con una duración de alrededor de 30 

minutos. Por último, se analizará los resultados de las entrevistas.  

 

Esta investigación tiene por objetivo explorar y determinar las percepciones de docentes 

y estudiantes sobre el uso de flipped classroom y gamificación en modalidad virtual de la 

facultad de Educación de una Universidad Privada de Lima, con el propósito de 

identificar cómo estas prácticas pedagógicas impactan en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, valorar su uso en entornos virtuales y si facilita que los estudiantes 



6 

 

 

 

desarrollen tanto habilidades blandas como cognitivas. Además, de responder a las 

hipótesis iniciales de la investigación.  

 

 

CAPÍTULO 2 

Investigaciones previas - Estado del Arte y Marco teórico 

En el segundo capítulo de la investigación, se presenta la revisión de la literatura 

científica, partiendo de las investigaciones previas, dando a conocer la metodología, 

muestra y resultados de investigaciones de diferentes países. Seguidamente, se presenta 

el estado del arte con el propósito de dar a conocer el estado actual del flipped classroom 

y gamificación en modalidad virtual. Además, de presentar logros obtenidos y 

limitaciones. Por último, desde el marco teórico se profundiza en los conceptos claves 

para una mejor comprensión de la investigación. 

2. 1 Investigaciones previas  

Ã–zer et al. (2018) realizó la siguiente investigación: Effects of the Gamification 

Supported Flipped Classroom Model on the Attitudes and Opinions en Nicosia, Chipre 

del Norte en la Universidad del Cercano Oriente. 

La presente investigación, tuvo como objetivo determinar las percepciones y actitudes de 

estudiantes sobre el uso de gamificación apoyado con el enfoque pedagógico flipped 

classroom en el curso de Desarrollo de Proyectos. 

Se realizó bajo el método cuantitativo y cualitativo en el transcurso de 14 semanas, en 

cuanto al método cualitativo se tomó un cuestionario previo a la aplicación de la 

gamificación en el aula invertida y otro posterior a la aplicación, mientras que bajo el 

método cuantitativo se realizaron entrevistas con preguntas semi estructuradas. El estudio 

se realizó con 35 estudiantes de la facultad de Docencia de Tecnología Informática, de 

los cuales 3 eran 3 mujeres y 32 hombres y la edad promedio fue 21 años. 

Se observa que según los resultados del cuestionario previo con respecto al interés de los 

estudiantes en el curso fue de un nivel medio, y después de la aplicación de la 

gamificación en aula invertida se obtuvieron niveles altos. En cuanto a las percepciones 

de los estudiantes, se pueden interpretar en su mayoría como positivas, mostraron casi la 
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mitad de los estudiantes emoción, curiosidad, motivación y entusiasmo por el nuevo 

método de enseñanza, refiriendo tener mayor interés por revisar recursos educativos antes 

de la clase y juegos relacionados al aprendizaje. 

Además, como resultado respecto a las percepciones sobre los videos antes de clase, se 

obtuvieron opiniones predominantemente positivas; refiriendo que eran breves, fáciles de 

entender, atractivos y tenían contenido deductivo. 

Por otro lado, el resultado en cuanto a las percepciones sobre las actividades realizadas 

en clase mostró resultados altamente positivos, los estudiantes manifestaron que asistían 

a clases preparados y durante la sesión de clase podían aprender más a través de la 

reintegración de conceptos, lo cual impactó positivamente en el aprendizaje. 

La investigación concluye que la gamificación apoyada en el aula invertida genera efectos 

positivos en los estudiantes, así como el uso de juegos en contextos no lúdicos fomenta 

que los logros de aprendizaje incrementen y el uso de insignias aumenta la motivación y 

competitividad de manera significativa, encontrándose un ambiente educativo 

entretenido. 

Sailer y Sailer (2020) realizaron la siguiente investigación: Gamification of in‐class 

activities in flipped classroom lecture en una universidad privada. 

La investigación tuvo como objetivo determinar cómo el uso de la gamificación y flipped 

classroom impacta en el proceso de enseñanza-aprendizaje y cómo fomenta la motivación 

en los estudiantes de educación superior de la facultad de Ciencias en la Educación. 

La muestra fue de 205 participantes y la edad media fue de 23 años, siendo el 91,2% de 

la muestra mujeres y 8,3% hombres. La investigación se realizó a través de un diseño 

experimental de prueba previa y posterior, considerando la variable de gamificación como 

inter sujetos; ambos grupos estuvieron trabajando bajo el enfoque de aula invertida y 

mientras que el grupo de gamificación participaba de actividades lúdicas en clases, el 

grupo control no participó en actividades gamificadas; por el contrario, en clase 

realizaban ejercicios bajo un enfoque tradicional. Cabe precisar que los participantes 

fueron asignados aleatoriamente a la gamificación, la cual tuvo a 96 participantes, 

mientras que, el grupo control tuvo 109 participantes. 
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En cuanto a los resultados obtenidos, se muestra que el rendimiento en el proceso de 

aprendizaje y el conocimiento orientado a la aplicación tuvo efectos positivos en un 95%. 

Además de obtener efectos significativos en cuanto al interés y la preparación previa de 

cada participante. 

Por otro lado, con los resultados de análisis del uso de la gamificación, se concluye que 

es un factor positivo en el proceso de aprendizaje, teniendo el 94% de aprobación.  

Referente a los resultados motivacionales, la investigación demuestra que los 

participantes del grupo de gamificación mostraron una mayor motivación intrínseca a 

diferencia de los participantes que estuvieron expuestos a actividades prácticas 

tradicionales. Además, en cuanto al desempeño eficiente de los participantes, no hubo 

diferencia significativa entre los estudiantes del grupo de gamificación y los estudiantes 

del grupo control.  

En línea con la hipótesis inicial, se obtuvieron resultados positivos con respecto al uso de 

la gamificación y aula invertida. Se evidenció que el proceso de aprendizaje de los 

estudiantes se veía reforzado cuando se usaban estas metodologías, además, les generaba 

mayor motivación.  

 

Ho (2019) realizó la investigación Gamifying the flipped classroom: how to motivate 

Chinese ESL learners? 

El objetivo de la investigación es aplicar un enfoque de aula invertida para enseñar 

narrativa en inglés a estudiantes chinos de ESL (english second language) de educación 

superior mediante juegos basados en tecnología y estrategias de aprendizaje activo; así 

como conocer las perspectivas y el impacto que genera en los estudiantes el aula invertida 

gamificada para aprender escritura narrativa. 

La muestra fue de 50 participantes, todos estudiantes de segundo año, se llevó a cabo en 

el transcurso de 13 semanas y 3 horas de instrucción por semana; ninguno conocía acerca 

de la narrativa ni el enfoque del aula invertida y gamificada. La investigación se dio en 

base a un enfoque experimental con método mixto (cualitativo y cuantitativo) que incluía 

entrevistas, cuestionarios y una prueba de redacción para verificar la participación y 
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desempeño de los estudiantes con respecto al aprendizaje de géneros narrativos en inglés 

en un aula invertida gamificada y conocer cuáles eran las perspectivas.  

Los estudiantes fueron seleccionados y distribuidos de manera equitativa, se formaron 

dos grupos A y B, el primer grupo A (grupo control – no gamificado) se les brindó 

material de lectura, un cuento para identificar y discutir componentes narrativos y el 

grupo B (grupo experimental gamificado) participó de un juego llamado Draw Anything 

que contenía tres partes: dibujo, lluvia de ideas y narración de historias. 

De acuerdo con los resultados obtenidos, se evidencia que el grupo A con 82% no 

encontró el método utilizado interesante en comparación al B con 92% que pensó que 

aprender sobre narrativas fue interesante. El 87% prestó atención en clase y el 91% 

mencionó que existe una mayor comunicación con sus compañeros al realizar los 

ejercicios y señalan que colaborar a través del juego es más efectivo en comparación al 

grupo A.  

La eficacia del flipped classroom gamificada enfocado en el grupo B muestra que el 87% 

reconoció que mediante el juego y contar historias de manera digital los ayudó a 

comprender las narrativas, el 76% los inspiró a razonar críticamente. Mientras que, con 

relación al disfrute del aprendizaje, un 64% refiere que fue más divertido el juego de 

dibujo y la narración digital que participar en discusiones en clase. Por último, al 90% le 

gustaría aprender otras clases con esta metodología.  

La investigación concluye que al incorporar la tecnología digital con el aprendizaje 

invertido es eficaz. Este enfoque animó a los estudiantes a mantenerse al tanto de la 

tecnología digital, mostraron más apertura para participar en clase y desarrollaron 

reacciones afectivas más positivas, tanto hacia el curso como a sus compañeros. 

Asimismo, se demostró que la gamificación puede ser un método efectivo para mejorar 

el rendimiento académico de los estudiantes, con una mayor participación, reducción de 

la ansiedad y una mayor motivación hacia el idioma del inglés. La limitación del estudio 

es que las percepciones de los estudiantes de ambos enfoques, aprendizaje invertido y 

aprendizaje invertido gamificado, puede cambiar o diferir si la intervención se 

implementa durante un período de tiempo más largo. 
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2.2 Estado del arte  

Actualmente, las tecnologías de la información y comunicación (en adelante TIC) han 

evolucionado de manera significativa y esto ha impactado en la planificación de la 

secuencia didáctica (Barreal y Jannes, 2019). En este sentido, Parra et al. (2020) 

mencionan que gracias a la tecnología se han identificado nuevas formas de impartir el 

conocimiento a los estudiantes, por ende, hoy en día, es necesario utilizar metodologías 

activas soportado por la tecnología que permitan la participación activa de los estudiantes, 

ejemplo de esto es la gamificación, que es considerada una práctica innovadora en el 

campo de la educación y permite potenciar los aprendizajes actuando sobre la motivación. 

Además, Shih & Tsai (2019) señalan que otra metodología que favorece la participación 

es el flipped classroom o también llamada clase invertida, donde el docente es el 

encargado de romper las prácticas tradicionales de enseñanza, utilizar las TIC como 

aliado del aprendizaje y fomentar diferentes habilidades. Asimismo, Gómez-Carrasco et 

al. (2020) indican que en los últimos tiempos los docentes se han visto en la necesidad de 

implementar estas metodologías, por ende, surge la necesidad de replantear los programas 

de capacitación y formación docente en el marco de la educación del siglo XXI (Parra et 

al, 2020). 

Según Fernández et al. (2019) en la actualidad, cada vez es más frecuente que se 

incorporen nuevas tecnologías en contextos educativos con el propósito de favorecer en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje, desarrollar en los estudiantes las competencias 

planteadas de acuerdo con el plan de estudios de las instituciones educativas y llegar a 

tener procesos educativos efectivos. Area-Moreira et al. (2016) consideran que los 

docentes son los actores claves para que se acelere el uso de dichas tecnologías a fin de   

replantear y ajustar lo que se hace en la enseñanza virtual. 

En esta modalidad de aprendizaje, es necesario tomar en cuenta algunas variables como 

la edad del docente y cómo hace uso de las herramientas digitales, por ejemplo, los 

docentes jóvenes tienen mayor dominio sobre el uso de las TIC; sin embargo, se ha 

detectado que este grupo de docentes (menores de 40 años) no emplean las herramientas 

de manera potente a diferencia de los de mayor experiencia que hacen uso de manera 

pertinente dichos recursos (Area-Moreira et al, 2016). 

Fernández et al. (2020) manifiestan que el uso de las TIC en modalidad virtual brinda 

efectos positivos en los logros educativos, ya que mejora el resultado al tener mayor 
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accesibilidad a la información y brinda un abanico de recursos para el aprendizaje. De 

acuerdo con J. Jeong et al. (2018), los recursos digitales como por ejemplo el educanon, 

playposit entre otros, hacen más atractivos los videos y despiertan un mayor interés y 

motivación en los estudiantes. Además, O’Flaherty y Phillips (2015) mencionan que la 

modalidad virtual ha llevado a los docentes a rediseñar sus recursos didácticos para ir 

acorde con los nuevos avances tecnológicos (Melo & Díaz, 2018). 

En ese sentido, vemos también cómo las empresas multinacionales están viendo nuevos 

nichos de mercado y diseñando productos innovadores, se ve al sector educativo como 

un sector dinámico, abierto a la innovación en las diferentes etapas y niveles, no es 

casualidad que empresas como fundación telefónica y fundación Santillana hayan 

firmado un acuerdo para ver cómo es se relacionan los procesos educativos con la 

tecnología (Lorenzo & Trujillo, 2018).  

Según los estudios realizados por Sánchez et al. (2011) en una universidad de Santiago 

en Chile, indican cómo los entornos virtuales han ido cambiando, desde la forma como 

enseñamos, aprendemos y proporcionamos las condiciones adecuadas para poder acceder 

a las tecnologías mediante una formación de calidad y realizar los planes de estudio de 

manera eficaz, por ende, las evaluaciones serán pertinentes y responderán al logro de 

aprendizaje planteado, de esta manera, se crea un sistema educativo estimulante y 

motivador para toda la comunidad educativa.  

Por su parte, Herrera-Pavo (2020) menciona que es importante tener en cuenta cuáles son 

las herramientas que se van a introducir en la modalidad virtual, ya que podrían volverse 

en impedimentos en el proceso de enseñanza-aprendizaje por no saber cómo usarlas 

adecuadamente. Sumado a esto, cabe mencionar que Lorenzo y Trujillo (2018), en los 

estudios realizados indican que las actividades que brinda la modalidad virtual no siempre 

son las adecuadas, debido a que el estudiante se ve expuesto a recibir un exceso de 

información y puede generar efectos opuestos a lo que busca esta modalidad. Además, la 

atención y concentración del estudiante se vería afectada por el alto uso de estímulos 

visuales en estos entornos a diferencia del entorno presencial, donde estos no se 

evidencian con la misma magnitud.  

Conjuntamente, otros estudios también corroboran ciertos efectos negativos de la 

modalidad virtual, debido a que afirman que la educación a distancia crea una barrera, ya 
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que no se produce una interacción adecuada con los estudiantes (Fernández-Gutiérrez et 

al, 2020). 

Según Area-Moreira et al. (2016) en su investigación realizada en una institución de 

educación en España evidencia que aún queda un largo camino por recorrer antes que se 

brinde netamente una modalidad virtual integrando adecuada y plenamente las TIC, ya 

que existen barreras y se presentan situaciones complejas como la falta o limitada 

conexión de internet o el equipamiento adecuado, esto definitivamente impacta 

directamente tanto en docentes como estudiantes; lo cual, también es corroborado por 

Lorenzo y Trujillo (2018) refieren que en el ámbito educativo aún hay muchas propuestas 

de mejora y acciones por realizar, sin perder de vista las existentes brechas digitales. 

Dentro de los entornos virtuales se suelen utilizar con mayor frecuencia estrategias como 

el flipped classroom y la gamificación. Según Ho, J (2019) una investigación realizada 

en Hong Kong ha evidenciado un alto número de efectos positivos sobre el uso de flipped 

classroom, debido a que mejora la efectividad del aprendizaje de los estudiantes, de tal 

manera que, les permita entender y aplicar lo aprendido dentro y fuera de las clases. En 

adición, O’Flaherty y Phillips (2015) refieren que la aplicación de este enfoque 

pedagógico mejora altamente la experiencia de aprendizaje del estudiante, puesto que hay 

una mayor interacción, por consiguiente, muchos educadores se han visto en la necesidad 

de renovar su plan de estudios por uno donde haya mayor dinamismo e interactividad, 

haciendo énfasis en mantener la calidad educativa y mejora continua. Asimismo, Shih, 

W.-L., y Tsai, C.-Y. (2019) mencionan que una de las ventajas que resalta más en esta 

metodología es la motivación e interacción que se genera entre docente-estudiante y 

estudiante-estudiante, puesto que, en las clases se desarrollan actividades prácticas, como 

debates, juego de roles, entre otros. Además, al incluir este tipo de actividades, los 

estudiantes tienen la posibilidad de fomentar pensamiento crítico, análisis y reflexión, de 

esta manera, refuerzan las habilidades que exige el siglo XXI, lo cual, también es avalado 

por Murillo-Zamorano et al. (2019), en su estudio realizado en una universidad de España, 

el flipped classroom tiene un efecto altamente positivo y directo en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje y desarrolla en los estudiantes compromiso y un conocimiento 

más profundo, además de reforzar y desarrollar habilidades específicas. 

en su estudio realizado en una universidad de España, el flipped classroom tiene un efecto 

altamente positivo y directo en el proceso de enseñanza-aprendizaje y desarrolla en los 
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estudiantes compromiso y un conocimiento más profundo, además de reforzar y 

desarrollar habilidades específicas. 

Sumado a esto, Jeong et al. (2018), destacan también que el flipped classroom marca una 

tendencia significativa año tras año y es sumamente importante debido a que permitiría 

implementar este enfoque pedagógico en mayor magnitud académica en la educación 

superior.  

Además, el uso de este enfoque evidencia efectos positivos en las emociones de los 

estudiantes, por ende, genera que asistan a una clase sincrónica con más confianza, 

seguridad y tranquilidad, puesto que, van más preparados, es decir, con un conocimiento 

previo del tema a tratar, esto genera que disminuyan algunos síntomas de ansiedad que 

son comunes cuando el estudiante va a una clase sin saber qué hará el docente.   

Conjuntamente Liebert et al. (2016) muestran que con el uso del flipped classroom los 

docentes perciben que el grado de exposición e interacción de los estudiantes aumenta, 

beneficia y refuerza la relación docente-estudiante, a fin de generar una clase más 

significativa y participativa durante el desarrollo de las sesiones, en adición, este enfoque 

es sumamente útil para fomentar múltiples habilidades, como el pensamiento crítico, 

aplicación de conocimiento y habilidades de aprendizaje activo (Shih & Tsai, 2019), en 

ese sentido, esto ha permitido evidenciar los hallazgos de diferentes investigaciones 

relacionados a factores psicológicos, familiares, pedagógicos, entre otros.  

Según Mengual-Andrés et al. (2019) evidencia que los estudiantes que provienen de un 

contexto familiar funcional y que además han desarrollado una adecuada autoestima 

valoran más el uso del flipped classroom, debido a que tienen mayor facilidad para 

desarrollar autonomía, siendo esto beneficioso e impactando directamente en la mejora 

del aprendizaje a través de este enfoque mediado por la tecnología.  

Por otra parte, pese a la investigación científica que se ha realizado en los últimos tiempos 

sobre el uso de flipped classroom aún quedan vacíos existentes, según Flaherty, J., & 

Craig, P. (2015), evidencian que son pocos los estudios que verdaderamente demuestran 

pruebas concretas para afirmar que este enfoque pedagógico es más eficaz que los 

métodos de enseñanza tradicional. Si bien hay estudios que demuestran su eficacia, y los 

estudiantes logran alcanzar un aprendizaje significativo, desarrollar autonomía, y sentir 

más motivación, se hace necesario profundizar en la investigación para analizar y evaluar 

los resultados de aprendizaje considerando un tiempo más prolongado y así tener 

resultados que puedan ser comparados con los métodos de enseñanza tradicional.  
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Asimismo, Sailer y Sailer (2020) hacen énfasis en que si bien los docentes tienen la 

capacidad de acompañar, guiar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes y además 

brindarles un constante feedback en clase, las últimas investigaciones se han centrado 

muy poco en el diseño de experiencias de aprendizaje para fomentar la motivación y 

actividades dirigidas a la educación superior haciendo uso del flipped classroom, por lo 

tanto, se ha planteado el gran desafío de cómo los recursos educativos apoyan en las 

actividades en clases, considerando que la gran mayoría de aulas universitarias son 

amplias, sin perder de foco el seguimiento que el docente debe realizar a un gran número 

de estudiantes. 

Y con respecto a la gamificación, la literatura ha ido aumentado en los últimos años y ha 

empezado a extenderse de forma rápida en diversas direcciones, esto sucede ya que es 

similar a cualquier desarrollo que tenga gran potencial, para aprovechar el potencial que 

está teniendo la gamificación es necesario respaldarse en la literatura y el conocimiento 

existente para que el uso sea realmente productivo y adecuado en la educación superior 

(Koivisto & Hamari, 2019). Por su parte, Barreal y Jannes (2019) comentan que los 

estudiantes al formar parte de una generación inmersa en la era digital les resulta más 

sencillo interactuar con estrategias de gamificación, por ende, esto genera una motivación 

adicional. 

Sanchez et al. (2020) hacen referencia al efecto positivo que se obtiene usando la 

gamificación, por ejemplo, pasar de usar cuestionarios tradicionales a cuestionarios 

gamificados favorece la autoeficacia de los estudiantes y llegan a alcanzar un mayor éxito 

en el proceso de aprendizaje. Sumado a esto, Zainuddin et al. (2020) comentan que, por 

medio de los elementos de la gamificación los estudiantes interiorizan mejor los 

conocimientos, desarrollan habilidades cognitivas de orden superior, como pensamiento 

crítico y creativo, además, los docentes al usar la gamificación tienen la oportunidad de 

replantear su didáctica e integrar estrategias innovadoras centradas en un enfoque actual. 

Por esta razón, las valoraciones de los estudiantes son altamente favorables, muestran 

satisfacción e interés al hacer uso de un cuestionario gamificado, les resulta retador y 

desafiante, además, les permite tener una participación más activa ya que intercambian 

información y buscan posibles alternativas de solución frente a un reto gamificado, 

también desarrollan mayor compromiso, disfrute, diversión e interés a comparación de 

un aprendizaje tradicional.  
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En adición, según Aguiar-Castillo et al. (2020) en su estudio realizado en una universidad 

en España evidenció que la gamificación genera innovación en el diseño de los cursos y, 

además, mejora las competencias inherentes al marco de la educación superior y otras 

que impactarán en la vida personal y profesional de los estudiantes, como la capacidad de 

pensamiento crítico, autonomía y el acercamiento a las tecnologías desde un contexto 

educativo. Asimismo, desarrolla en los estudiantes satisfacción con el uso, logran 

alcanzar un aprendizaje significativo y desarrollar un sentimiento altruista al compartir 

su información con sus pares, esto se relaciona con la motivación intrínseca. Sumado a 

esto, Campillo-Ferrer et al. (2020) manifiestan que por medio de la gamificación se 

fomenta un ambiente altamente estimulante e impacta en el proceso formativo de los 

estudiantes.  

Asimismo, según Ho, J. (2019) reafirma que el uso de la gamificación en educación 

superior beneficia el aprendizaje y promueve un entorno colaborativo, donde destacan las 

interacciones sociales, de esta manera se anima a que los estudiantes encuentren formas 

de resolver problemas colaborativamente, además, las percepciones de los estudiantes en 

cuanto a sus docentes cambian, puesto que ya no sienten la relación tan distante como en 

una enseñanza tradicional. Al mismo tiempo, Bicen y Kocakoyun (2018) indican que con 

el uso de la gamificación aumenta el interés de los estudiantes y los anima a ser más 

ambiciosos para obtener éxito y a través de las percepciones se evidencia que esto se 

puede llevar a cabo en más cursos, sobre todo beneficiará a aquellos estudiantes que 

presentan dificultades de aprendizaje. 

Además, Pérez y Rivera (2017) muestran percepciones de estudiantes relacionado a la 

experiencia del uso de la gamificación, alcanzando un alto grado de satisfacción 

relacionado al proceso de enseñanza-aprendizaje, consideran que la inserción de la 

gamificación en diferentes cursos les va a permitir desarrollar nuevas competencias, por 

su parte, los docentes se muestran alentadores para generar un cambio relacionado a la 

enseñanza en el ámbito de la educación superior.  

Como se ha mencionado, las generaciones actuales de estudiantes cada vez aprenden de 

manera diferente y muchas veces buscan que su aprendizaje sea a través de una 

metodología innovadora y divertida. En ese sentido, uno de los grandes retos que atraviesa 

la educación es identificar cómo pueden aprender mejor los estudiantes, tomando de 

referencia los diversos estilos de aprendizaje de cada uno, debido a que la industria 
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educativa ha sufrido un rediseño y busca adaptarse en función a las necesidades y 

preferencias actuales de los nativos digitales (Garcia-Iruela y Hijon-Neira, 2020). De esta 

manera, los elementos de la gamificación juegan un papel importante en este proceso, 

según Garcia-Iruela y Hijon-Neira (2020), en su estudio realizado, se evidencia que los 

estudiantes de educación superior disfrutan menos de los elementos de clasificación y 

contenido oculto, mientras que el límite de tiempo resulta un elemento adecuado siempre 

y cuando su uso sea regulado y pueda favorecer una buena experiencia de aprendizaje. 

Sumado a esto, Zainuddin et al. (2020) mencionan que genera motivación en los 

estudiantes cuando se usan elementos como una imagen divertida o un meme después de 

una respuesta correcta o incorrecta. Según Aguiar-Castillo et al. (2020) el éxito de los 

elementos de la gamificación va a depender de la obtención de puntos que puedan ser 

canjeados por premios y el máximo motivador es la mejora de la nota del curso. Además, 

Sanchez et al. (2020) plantean una propuesta para mejorar la sostenibilidad de los efectos 

de la gamificación, se estima que sea a través de los cambios en los elementos del juego, 

como por ejemplo, recibir puntos o premios al término de una actividad específica, 

después de esto se pueda incorporar una tabla de clasificación que genere una sana 

competitividad entre pares y por último un reforzador como las insignias, se espera que 

con esto la gamificación se acerque al modelo de juegos comunes en donde 

constantemente se incorporan nuevas funciones y las reglas se van adaptando de acuerdo 

el nivel del participante, todo con el objetivo de mantener a los estudiantes motivados.  

Si bien, el uso de la gamificación evidencia efectos positivos, es conveniente también 

reflexionar sobre el estado actual de las estrategias educativas en nuestro contexto que 

cada vez más se vuelve una sociedad digital y contrastar las praxis inadecuadas con el 

objetivo de identificar y saber qué descartar y qué considerar (Peirats Chacón et al., 2019). 

Según Sanchez et al. (2020) en su investigación realizada en una universidad de San 

Francisco evidencia que el uso de la gamificación con estudiantes de bajo rendimiento 

puede significar una distracción más que un beneficio en el proceso de aprendizaje, si 

bien los docentes aplican la gamificación con el objetivo de generar motivación en 

estudiantes de bajo rendimiento, esto podría ocasionar lo contrario y aumentar la brecha 

existente. Además, según los resultados de la investigación, se evidenció que, si se repite 

el mismo estímulo todas las clases, puede generar que pierda su efecto motivador en un 

periodo corto de tiempo. Por esta razón, se hace necesario precisar que las características 

y elementos a utilizar deben alternarse entre sesiones. Sin embargo, esto no significa que 
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la gamificación deba descartarse, sino debe ser motivo para considerar actualizaciones y 

diseños que beneficien las necesidades de los estudiantes universitarios. Asimismo, 

Ferriz-Valero et al. (2020) refieren que una de las barreras que puede generar la 

gamificación es que los estudiantes que están motivados y muestran un interés innato en 

el material y en asistir a las clases el uso de la gamificación puede impactar e interferir en 

su motivación intrínseca.  

Por otra parte, pese a la investigación científica que se ha realizado en los últimos tiempos 

sobre el uso de gamificación aún quedan vacíos existentes, según Peirats et al. (2019) 

considera que se debe profundizar en la literatura sobre los efectos, la valoración que tiene 

el docente sobre el uso de la gamificación y la reformulación de los planes educativos, 

teniendo como punto de partida la llegada de nuevas metodologías.  

Sumado a esto, Huang y Hew (2018) refieren que a pesar del impacto positivo de la 

gamificación es necesario evaluar la cantidad de elementos utilizados para no generar un 

alto estímulo, sino por el contrario, que sea proporcionado al objetivo de aprendizaje. 

Según Gómez-Carrasco et al. (2020) tanto el flipped classroom como la gamificación 

mejoran el compromiso y la motivación de los estudiantes, por eso, en los últimos años 

se ha visto la necesidad del uso de estas metodologías para la mejora de las sesiones. 

Además, Parra et al. (2020) menciona que para reforzar las sesiones de aprendizaje los 

docentes tienen la responsabilidad de incrementar las actividades, y pueden valerse de la 

gamificación y el flipped classroom debido a los efectos positivos mencionados, como la 

motivación, participación activa y la autonomía. De la misma forma, Sailer y Sailer 

(2020) destaca que la gamificación usada dentro del flipped classroom causa un impacto 

indirecto y asertivo en el conocimiento, guiando a la aplicación dentro del flipped 

classroom, del mismo modo, es corroborado por Lo y Hew (2018), quienes avalan que 

tanto la gamificación como el flipped classroom mejoran el rendimiento de los 

estudiantes.  

 

2.2 Marco teórico 

2.2.1 Educación Superior  

 

2.2.1.1 Conceptualización 
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La educación superior en América latina hace referencia a una importante transformación, 

en donde el contexto social busca proteger, desarrollar y potenciar cada vez más el sistema 

educativo de cada país, debido a las exigencias del presente, pero sobre todo las 

exigencias que se proyectan en un futuro. Además, está centrado en invertir socialmente, 

esto quiere decir que la educación superior está enfocada en desarrollar el potencial 

necesario para impactar positivamente a un cambio y avance permanente en el tiempo 

(Vela, J. 2000).  

Clark (1983) hace referencia que la educación superior es un sistema que tiene un 

funcionamiento estructurado socialmente y está destinado a transmitir conocimientos 

avanzados, siendo los educadores los encargados principalmente de adquirir el 

conocimiento a través de diversos materiales para después en un ambiente específico 

generar un aprendizaje significativo en los estudiantes.  

  

2.2.1.2 Modalidades de la educación superior  

La educación superior con el transcurso del tiempo ha ido evolucionando y adaptándose 

cada vez más a las exigencias de la actualidad, así como a la llegada de las nuevas 

tecnologías, por ello, han ido surgiendo diferentes modalidades o enfoques en la 

educación superior, generando importantes cambios en la metodología. 

Dentro de las modalidades más significativas en entornos de educación superior, está la 

modalidad tradicional, o más conocida como la modalidad presencial, según Martinez 

(2017) se ha constituido como el pilar de la transmisión de conocimiento durante siglos, 

teniendo como principales característica el enriquecedor contacto social, el lenguaje 

corporal, las emociones y sensaciones que son difíciles de emular a distancia; además, 

contribuyen a su práctica tradicional las clases magistrales donde el docente es el actor 

principal.  

Por otro lado, la segunda modalidad en la educación superior es e-Learning, según 

Rosenberg (2001) “e-Learning se refiere a la utilización de las tecnologías de internet 

para ofrecer un conjunto de propuestas que permitan incrementar el conocimiento y la 

práctica.” El enfoque e-learning o más conocido como educación virtual, permite que el 

curso esté diseñado de tal manera que facilite al estudiante tener un aprendizaje 

autodirigido a través de una plataforma educativa, haciendo uso de recursos digitales y 

multimedia. Este enfoque se está expandiendo rápidamente por los diferentes sistemas 

educativos de diversas partes del mundo (Area & Adell, 2009). 
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Por último, la modalidad blended o conocida también como modalidad semipresencial 

hace referencia a un aprendizaje mixto o combinado, en donde el aprendizaje se da a 

través de la combinación de la enseñanza presencial y virtual, siendo el recurso 

tecnológico el que genera novedad a esta modalidad (Vera, F. 2008). Según Marsh et al 

(2003) se trata de un modelo híbrido en donde los docentes hacen uso de la metodología 

tradicional y a su vez realizan actividades a través de una plataforma virtual.  

Cabe mencionar que existe un régimen o modalidades en la educación Superior en el 

Perú, la ley universitaria dada por el Ministerio de Educación en el capítulo V, artículo 

39 y 47 de régimen de estudios, hace referencia a la modalidad pudiendo ser está 

presencial, semipresencial o a distancia y, de ser el caso que sean de manera virtual 

deberán mantener el mismo estándar de calidad como la presencial (Ministerio de 

Educación, 2014). 

 

2.2.1.3 Habilidades Blandas y Habilidades Cognitivas 

2.2.1.4 Habilidades Blandas 

Según Ortega Santos et al. (2016) las habilidades blandas son un conjunto de habilidades 

sociales y comunicativas que permiten desarrollar capacidades como la autocrítica, 

trabajo en equipo, flexibilidad, resolución de problemas, entre otras, lo que contribuye al 

desarrollo personal del individuo con relación al mundo que lo rodea. Al tener un conjunto 

de destrezas le permitirá interactuar mejor en las relaciones interpersonales e 

intrapersonales. Cabe resaltar que estas habilidades están fuertemente ligadas a la 

inteligencia emocional, entendiéndose como la capacidad de comprender, regular y 

utilizar las emociones que contribuyan al desarrollo personal. (Goleman, 1998).   

 

2.2.1.5 Habilidades Cognitivas 

Las habilidades cognitivas son definidas como destrezas que ayudan a adquirir 

conocimiento, son procesos que realiza nuestra mente para alcanzar una tarea (Ramos, 

Ana et al., 2010) y son útiles porque permiten evocar mediante la experiencia previa, 

comprender y construir el conocimiento para obtener nuevos aprendizajes. (Romero & 

Tapia 2014)  

Además, Hartman y Sternberg (1993) hacen referencia que las habilidades cognitivas son 

capacidades intelectuales que los individuos demuestran al hacer algo. Estas habilidades 
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permiten discriminar entre objetos, identificar, clasificar, formular, aplicar reglas y 

resolver problemas (Gatti, B. 2005). 

 

2.2.3 Flipped Classroom  

2.2.3.1 Bases teóricas  

Según Bergmann y Sams (2012) definen al flipped classroom o en su traducción aula 

invertida como un enfoque pedagógico que transfiere el proceso de aprendizaje previo a 

la clase mediante diversos recursos multimedia, como videos, presentaciones, lecturas, 

entre otros, y aumentan las actividades prácticas en el aula con los conceptos previamente 

revisados. De igual forma, según García (2013) refiere que el flipped classroom busca 

que los estudiantes desarrollen autonomía y responsabilidad para que revisen e 

interactúen con el material, además, tienen la posibilidad de revisarlo las veces que 

consideren necesario. Sumado a esto, Ash (2012) menciona que si los estudiantes revisan 

los materiales previamente brindados la clase síncrona se torne más aplicativa y analicen 

el contenido revisado. Por esta razón, Andrade y Chacón (2018) hacen énfasis en que el 

flipped classroom se apoya en el fundamento constructivismo sociocultural debido a que 

busca que las actividades realizadas en clase promuevan e incentiven a un aprendizaje 

colaborativo y cooperativo. 

En ese sentido, Hernández et al. (2019) hacen énfasis en que el surgimiento de esta 

estrategia mejora el desarrollo de los cursos que por lo general se dictaban en una 

modalidad tradicional, ya que al usar esta estrategia los docentes tienen mayor libertad 

para reconstruir el diseño de la sesión de aprendizaje. Sumado a esto, Flaherty y Craig 

(2015) consideran que esta estrategia mejora la experiencia de aprendizaje por la 

interacción que tienen los estudiantes con los recursos educativos antes de empezar la 

clase y así, fomentar la participación desarrollando un aprendizaje autodirigido. 

Igualmente, Gómez-Carrasco et al. (2020) mencionan que, gracias al apoyo de las 

tecnologías, el flipped classroom aborda y cubre las necesidades de los estudiantes del 

siglo XXI. 

2.2.3.2 Roles durante la clase  

Acerca de los roles que asumen los docentes y los estudiantes con la metodología del 

flipped classroom se señala lo siguiente. Según, Gravemeijer et al. (2017) el rol del 
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docente ha cambiado, paso de impartir conocimiento a ser un guía para aprender con y de 

los estudiantes dirigiendo los aprendizajes, brindándoles herramientas y estrategias, de 

esta manera, podrán desarrollar habilidades como la autonomía, disciplina, motivación, 

etc (Abeysekera y Dawson, 2014). Además, Fortanet Van Assendelft de Coningh et al. 

(2013) menciona que, el docente es como un asesor, lo que genera que tenga un rol más 

flexible. Por su parte, Gravemeijer et al. (2017) comenta que este enfoque genera que los 

estudiantes tengan una mayor participación en las actividades de aprendizaje. En este 

sentido, Llovet et al. (2018) menciona que se exige mayor responsabilidad en la didáctica, 

ya que los docentes tienen que haber elaborado el material y planificado las actividades 

de manera que respondan al logro de aprendizaje. También, Shih y Tsai, (2019) hacen 

referencia a que los docentes tienen que emplear diversas estrategias activas y que sean 

de diseño atractivo e interactivo para el desarrollo de las actividades. Así pues, Abad-

Segura & González (2019) definen que el proceso de enseñanza – aprendizaje se crea en 

el aula y el docente puede verificar el análisis, reflexión y creación.  

Con respecto al rol que asume el estudiante en el flipped classroom es más activo, 

convirtiéndose en protagonista de su propio proceso de aprendizaje. (Berenguer, C.2016). 

Asimismo, crea materiales de su autoría mostrando así sus aprendizajes adquiridos 

(Serrano & Casanova, 2018). Según García y Cremades (2019) consideran que los 

estudiantes aprovechan su tiempo fuera del aula siempre y cuando tengan los materiales 

para poder revisarlos y debatir o ampliar la información, generando de esta manera 

espacios de reflexión sobre los temas que se hayan brindado. Por otro lado, los estudiantes 

necesitan poder adaptarse y ser proactivos ya que tienen que buscar soluciones de 

problemas de la vida real y estar preparados para lo que tengan que enfrentar (Llovet et 

al, 2018). 

2.2.3.3 Recursos de Flipped Classroom 

Para lograr el flipped classroom o aula invertida es necesario conocer los recursos que 

nos van a permitir llevarla a cabo en nuestras aulas. Márquez (2019) señala que para que 

se pueda dar una clase invertida se hace uso de diversos recursos informáticos tales como 

audios, videos, presentaciones también el uso de recursos electrónicos como e.books, 

electronic journals y emplear lo existente en internet como los Mooc, el uso de las 

herramientas TIC favorecen el desarrollo de esta estrategia educativa. (Serrano & 

Casanova, 2018) Según Mendoza (2013) aconseja que los docentes elaboren sus propias 
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fuentes de consulta esto les permite un mayor acercamiento con los estudiantes ya que en 

los videos o material que produzcan se podrá ver las particularidades de cada docente 

como si estuvieran de manera presencial. Además, Murillo et al. (2019) mencionan que 

debemos considerar ciertos elementos primordiales, por ejemplo, que exista una 

retroalimentación tanto del docente al alumno y viceversa. También, Mok (2014) sostiene 

que los estudiantes deben estar presentes en las clases para que se desarrollen las 

actividades de aprendizaje activo y prepararse previamente para las clases. 

Por otro lado, Bergmann y Sams (2014) indican que es importante brindarles a los 

estudiantes mayor autonomía y un espacio de aprendizaje más interactivo. Así pues, 

Wang & Zhu (2019) sostienen que el flipped classroom da la oportunidad de que exista 

una mayor conexión y puedan compartir sus experiencias o problemas con los demás 

estudiantes, incluso con el docente a fin de crear mayor vínculo. Según Blázquez et al. 

(2019) al usar el aprendizaje basado en flipped classroom se obtiene un mejor aprendizaje 

a largo plazo y una mayor satisfacción del tema.  

2.2.4 Gamificación 

2.2.4.1 Definición 

El término de gamificación fue usado por primera vez en el 2008, en una publicación del 

blog Brett Terril, refiriéndose a la acción de “tomar la mecánica de un juego y aplicarla a 

otras propiedades para aumentar el compromiso.” Sin embargo, este término no fue 

difundido sino hasta el 2011 en la publicación Deterding, Dixon, Khaled y Nacke. Según 

Contreras y Eguia (2011) la gamificación ha roto esquemas tradicionales y ha generado 

interés en diversos ámbitos como: ventas, marketing, gestión de personas, educación, 

entre otros (Ferrán, 2014).   

Según Carrera, (2017) la palabra gamificación es inglesa y proviene de la palabra “game”, 

que significa “juego o jugar”, sin embargo, La Real Academia Española (RAE) no 

reconoce esta palabra como tal, porque resulta poco transparente semánticamente en 

español y recomiendan usar ludificación, no obstante, en la red, el término más usado es 

el de “gamificación”.  

García y Hijon (2020) definen a la gamificación como una estrategia metodológica en la 

que se integran elementos de un juego en ambientes no lúdicos y tiene por objetivo que 

el proceso formativo sea interesante para el estudiante, obtengan experiencias de 

aprendizaje significativas que incrementen su motivación y exista un ambiente que genere 
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una competitividad sana (Bicen & Kocakoyun, 2018). Por su parte Herberth, (2016) y 

Vergara y Gómez (2019) sostienen que una clase gamificada motiva al estudiante y busca 

desarrollar su potencial, despierta el interés por aprender y esto los lleva a mantener una 

atención sostenida sobre el tema que se está desarrollando.  

Sumado a esto, Aguiar, L et al. (2020) hacen mención en que la gamificación permite 

diseñar actividades que pueden desarrollarse de forma individual o colaborativa con el 

fin de que los estudiantes cumplan con el objetivo de aprendizaje propuesto y se 

involucren en su proceso.  

 

2.2.4.3 Elementos de la gamificación 

Los elementos de la gamificación según Werbach y Hunter (2012) los clasifican en tres 

categorías: dinámicas, mecánicas y componentes. 

Partiendo de las dinámicas, los elementos incluidos son las emociones que integran el 

juego, como la competitividad, curiosidad, frustración, entre otros. Además, incluye la 

narración, que significa crear una historia en base al proceso de aprendizaje, esta debe 

mantener suspenso y misterio en todo el transcurso del juego. Así como también se debe 

incluir la progresión, con el fin de monitorear el avance del participante, las relaciones y 

restricciones deben marcarse de manera clara en un inicio. 

En cuanto a las mecánicas, determinan el comportamiento de los participantes. Según 

Herranz (2013) está compuesto por retos, rompiendo la zona de confort de los 

participantes y llevándolos a una mecánica diferente. Además, puede incluir la 

colaboración, la competencia sana, las recompensas, los puntos y los turnos. 

Por último, el elemento de los componentes del juego son los recursos y herramientas 

para diseñar la actividad, por ejemplo, incluir un avatar, lo que significa que será la 

representación visual del participante; desbloqueo de contenido; insignias; misiones; 

niveles; puntos, y clasificaciones (Werbach, 2013) son los elementos que harán del juego 

una experiencia retadora. 

Ferriz et al. (2020) menciona que los elementos lúdicos dentro de un contexto educativo 

deben ser tangibles, crear sentido de acción y progresión, además deben regular las 

competencias socioemocionales y regular el rendimiento académico.  
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2.2.4.4 Teorías de motivación 

Teoría de la autodeterminación 

La teoría propuesta por Deci y Ryan (1985) hace referencia y pone un especial énfasis en 

las condiciones que brinda el contexto social versus las condiciones que se generan 

internamente, es decir, aquellos procesos naturales por los que el ser humano genera 

motivación, lo cual está desarrollado directamente con el bienestar psicológico. En otras 

palabras, se hace necesario buscar cuales son aquellas necesidades innatas que van a 

generar motivación y, por ende, reforzar y mejorar la salud mental. Sin embargo, la 

motivación se verá afectada cuando no se satisfagan estas necesidades.   

Dentro de su teoría plantea 3 tipos de motivación, partiendo de la motivación extrínseca 

que hace referencia a la motivación que será generada por factores externos del individuo, 

estos factores brindarán satisfacción sobre la actividad que se está realizando. Además, 

dentro de esta motivación se encuentra la regulación integrada, regulación identificada, 

introyección y regulación externas, siendo ordenadas con un grado de mayor a menor 

autodeterminación (García, M. 2017). 

Como segundo tipo de motivación existe la intrínseca, en la cual el compromiso interno 

del sujeto será el encargado de generar placer y disfrute por las actividades que está 

realizando. Por último, existe la amotivación, se representa por una falta de interés, la 

persona no se siente preparada para lograr el resultado deseado (Deci y Ryan, 1985).  

Teoría del Flow  

La teoría Flow, es una teoría del comportamiento propuesta por el psicólogo Mihaly 

Csikszentmihalyi, se basa en qué tan involucrada está la persona en la actividad que está 

realizando, llegando a nada más importarle en ese momento, resultando la experiencia ser 

sumamente gratificante. Para que esta experiencia sea óptima se debe considerar 

principalmente el control de lo que está sucediendo y donde cada persona tiene que lograr 

alcanzar una tarea específica en base a creatividad y esfuerzo personal (Csikszentmihalyi, 

M. 2005). 

Borrás (2015) hace referencia a que la teoría del Flow se refiere a una zona que está entre 

lo aburrido y la ansiedad. 
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Figura 2.1 Teoría del Flow 

 

Figura 2.1: Mirabito, Engagament trough succed gamification.  Recuperado de: 

http://arcadiaproject.github.io/tracks/events/gamification.html 

Según Csikszentmihalyi (2005) para lograr que una actividad lleve a la persona en estado 

de “Flow” la actividad debe ser desafiante, los objetivos deben ser definidos desde el 

inicio, la persona que realice la actividad debe recibir una retroalimentación para conocer 

cómo está realizado la actividad, y lo más importante, debe resultar gratificante.  

 

2.2.5 Percepciones  

2.2.5.1 Bases teóricas 

Según Vargas, (1994) refiere que la percepción es biocultural, ya que los seres humanos 

pueden definir, interpretar, captar y modificar el entorno y adquirir un significado 

adaptado por guías culturales e ideológicas específicas que son aprendidas desde la 

infancia. En la psicología cognitiva y psicología Gestalt se ha construido el término 

percepción (Morgan & King, 1978). Podemos decir que la psicología como menciona 

Rock (1985) es una de las principales disciplinas que se ha encargado del estudio de la 

percepción y es considerado como un proceso cognitivo que consiste en el 

reconocimiento, interpretación y el significado de como elaboramos juicios en torno a lo 

que sentimos del ambiente ya sea físico o social y también intervienen procesos como el 

aprendizaje, la memoria y la simbolización. 

http://arcadiaproject.github.io/tracks/events/gamification.html
http://arcadiaproject.github.io/tracks/events/gamification.html
http://arcadiaproject.github.io/tracks/events/gamification.html
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De esta manera, Barriga (1987) señala que hay elementos importantes como la parte 

sensorial, se aísla la información, interpretación donde se relacionan conceptos y lo 

afectivo, en donde se va a interpretar el objeto y ver con la experiencia previa, según las 

relaciones que la personas pueda tener con su entorno, en este sentido va a construir su 

percepción.  

En adición, de acuerdo con los investigadores Wertheimer, Koffka y Köhler, durante las 

primeras décadas del siglo XX definen a la percepción como un proceso mental de primer 

orden debido a que la percepción establece el acceso de la información; luego garantiza 

que la información captada del ambiente le ayude a formar abstracciones como categorías, 

juicios, conceptos, entre otros (Oviedo, 2004). Por lo tanto, la percepción es relativa y 

estará en función con la situación, ubicación espacial y temporal del ser humano, 

considerando los factores ambientales y cambiantes del contexto.  

 

Este capítulo nos da una mirada global acerca de las metodologías del uso del flipped 

classroom y gamificación, de manera que, permita tener una idea de cómo se emplea estas 

prácticas por los docentes y estudiantes, teniendo como base las investigaciones previas, 

el estado del arte y el marco teórico ya mencionado, esto nos lleva a concluir que si bien 

existen diversos efectos positivos como el incremento del aprendizaje, aumento en la 

motivación y una actitud más positiva comparado con un enfoque tradicional, aún existen 

ciertas limitaciones relacionados al uso adecuado de las mismas.  
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CAPÍTULO 3 

Plan de levantamiento de información 

En el presente capítulo se presenta la descripción general del ambiente de la investigación, 

considerando la universidad, facultad, carrera y ciclo. Además, de la descripción de los 

participantes, la metodología y resultados de la inmersión inicial, así como la descripción 

de la herramienta a utilizar y el plan de levantamiento de datos.  

 

3.1 Descripción del ambiente de la investigación 

3.1.1 Descripción del entorno de la investigación 

● Universidad 

La inmersión inicial de la presente investigación se realizó en la Universidad Peruana de 

Ciencias Aplicadas (UPC) la cual fue fundada el 05 de enero 1994, se caracteriza por ser 

una institución educativa que apuesta por la creatividad e innovación y está orientada a 

formar futuros profesionales con altas competencias. Además, pertenece a la red 

educativa Laureate International Education y cuenta con la certificación ISO 9001. 

En la actualidad, la universidad cuenta con 13 facultades, 49 carreras de pregrado y más 

de 30 programas de postgrado tanto en modalidad presencial, blended y virtual. Además, 

por parte de WASC Senior College and University Commission, la agencia internacional 

del gobierno de los Estados Unidos, la UPC ha obtenido la acreditación institucional, 

asegurando de esta manera la calidad académica. En adición a ello, se encuentra en el 

ranking internacional universitario QS Stars, y en el 2018 es reconocida como la primera 

universidad peruana en obtener una puntuación global de 4 estrellas sobre 5 estrellas; 

cumpliendo con los más altos estándares de calidad académica en aspectos como: 

investigación, enseñanza, inclusión y responsabilidad social. Es importante también 

mencionar que ha recibido el reconocimiento de SINEACE, organismo que vela por la 

calidad de la educación superior privada y pública, de esta manera, colabora y mejora la 

calidad educativa en nuestro País. (Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas) [UPC], 

2021)  
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La UPC cuenta con un modelo educativo que está formado por lineamientos que resumen 

su filosofía académica y orientan en el proceso educativo encaminando al egresado a 

desarrollarse como persona y profesional, de acuerdo con las exigencias del País y el 

mundo. Este modelo, se expresa en las funciones primordiales de la universidad –

docencia e investigación–, tiene como base cinco principios pedagógicos que sustentan 

las acciones y los procesos educativos: aprendizaje por competencias, aprendizaje 

centrado en el estudiante, aprendizaje autónomo y autorreflexivo, aprendizaje en 

diversidad con visión global y aprendizaje hacia la sostenibilidad. (UPC, 2021). 

Figura 3.1 Modelo educativo UPC 

 

Figura 3.1 Modelo educativo de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. 

Recuperado de https://www.upc.edu.pe/nosotros/quienes-somos/modelo-educativo/ 

https://www.upc.edu.pe/nosotros/quienes-somos/modelo-educativo/
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● Facultad 

La facultad de Educación de la UPC busca que, a través de su modelo educativo, sea un 

elemento diferenciador de la propuesta de formación. Brinda a los futuros educadores un 

espacio que les permita desarrollar liderazgo, innovación e integren nuevas tecnologías 

para el aprendizaje; y de esta manera, estén preparados para afrontar las necesidades de 

los diversos ámbitos educativos. Dentro de sus líneas de acción, la facultad brinda 

diversos convenios internacionales, con el propósito de fortalecer y desarrollar un 

intercambio cultural, teniendo la oportunidad de estudiar uno o dos semestres académicos 

en el extranjero. Además, cuenta con el Grupo de Excelencia Académica, reconociendo 

e incentivando el mérito de los estudiantes.  (UPC, 2021). 

● Carrera 

La carrera de Educación y Gestión del Aprendizaje tiene como misión formar educadores 

líderes, íntegros e innovadores, con visión global para generar valor en instituciones 

educativas y transformar al Perú. (Universidad UPC, 2021). Cuenta con una duración de 

10 semestres académicos en 5 años, y brinda dos especialidades: Niñez y Niñez 

Temprana; preparan a los estudiantes a través de una formación integral organizada en 

módulos basados en los fundamentos del campo educativo, desarrollan habilidades de 

gestión, el uso de la tecnología y la aplicación del idioma inglés, de esta manera obtienen 

una sólida formación teórico-práctica.  

El egresado de la carrera de Educación y Gestión del Aprendizaje de la UPC tendrá la 

capacidad de diseñar e implementar proyectos de investigación que respondan de forma 

creativa a las necesidades del entorno, así como también podrá facilitar procesos de 

enseñanza-aprendizaje retadores con un alto valor significativo, prestando atención a la 

diversidad y a las necesidades tanto individuales como grupales. Además, el egresado se 

distingue por su actitud ética y profesional y la capacidad con la que cuenta para usar las 

herramientas tecnológicas en contextos educativos. 

● Ciclo de investigación 

La presente investigación está basada en el octavo ciclo de la carrera de Educación 

y Gestión del Aprendizaje, de acuerdo con la malla curricular la especialidad de 

Niñez lleva los siguientes cursos:  
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1. Materiales y Recursos para el Aprendizaje (avanzado) 

2. Inglés para Educadores (Niñez) 

3. Desarrollo de Habilidades Matemáticas en la Niñez 

4. Gestión y Evaluación de Proyectos  

5. Counselling 

6. Pensamiento Científico y Comprensión del Entorno (Niñez)  

Mientras que la especialidad de Niñez Temprana lleva los siguientes cursos:  

1. Materiales y Recursos para el Aprendizaje (Avanzado) 

2. Inglés para Educadores (Niñez temprana) 

3. Desarrollo de Habilidades Lógico Matemáticas en la Niñez Temprana 

4. Gestión y Evaluación de Proyectos 

5. Counselling  

6. Pensamiento Científico y Comprensión del Entorno (Niñez Temprana) 

 

Figura 3.2 Malla Curricular Carrera de Educación 

Figura 3.2 Malla curricular de la carrera de Educación y Gestión del Aprendizaje 

Recuperado de https://pregrado.upc.edu.pe/carrera-de-educacion-y-gestion-del-

aprendizaje/malla-curricular/  

https://pregrado.upc.edu.pe/carrera-de-educacion-y-gestion-del-aprendizaje/malla-curricular/
https://pregrado.upc.edu.pe/carrera-de-educacion-y-gestion-del-aprendizaje/malla-curricular/
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3.2 Metodología y resultados de la inmersión inicial 

● Levantamiento de datos 

Para recoger los datos tanto de docentes y estudiantes se plantearon entrevistas semi-

estructuradas a través de una guía de preguntas con el fin de tener la posibilidad de incluir 

preguntas adicionales para obtener información más precisa sobre las percepciones del 

uso de estas prácticas metodológicas (Hernández, 2018). 

● Consideraciones éticas  

Para la inmersión inicial participaron de forma aleatoria 2 docentes y 4 estudiantes. El 

primer paso para contactarlos fue a través de una carta de presentación donde se les 

explicó claramente la naturaleza de la investigación. Una vez que se recibieron respuestas 

mostrando interés en participar de la investigación, se precedió a brindarles el 

consentimiento informado, resaltando que la participación en la entrevista es voluntaria, 

tendrá una duración aproximada de 30 minutos y lo que se converse en la entrevista se 

grabará a fin de transcribir las respuestas obtenidas, así como también, se precisó que toda 

la información obtenida es confidencial y será utilizada exclusivamente con fines 

académicos.  

Tabla 1.  Cronograma de entrevistas a docentes 

Docente Día Mes Año Entrevistador Duración 

N°1 22 abril 2021 Yohana Breña 25 minutos 

N°2 16 abril 2021 Gianella Delgado 40 minutos 

Tabla 2. Cronograma de entrevistas a estudiantes 
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Estudiante Día Mes Año Entrevistador Duración 

N°1 27 abril 2021 Gianella Delgado 20 minutos 

N°2 28 abril 2021 Gianella Delgado 25 minutos 

N°3 28 abril 2021 Yohana Breña 20 minutos 

N°4 29 abril 2021 Yohana Breña 25 minutos 

 

● Descripción de los participantes de la inmersión inicial 

Docentes  

Se entrevistó a 2 docentes de la facultad de Educación, ambos de sexo masculino entre 

40 y 45 años, de profesión Educadores, con más de 5 años dictando diferentes cursos de 

la facultad en mención. 

Estudiantes   

Se entrevistó a 4 estudiantes de sexo femenino entre 21 y 27 años, de octavo ciclo de la 

carrera de Educación y Gestión del Aprendizaje, 2 pertenecen a la especialidad de Niñez 

Temprana y 2 a la especialidad de Niñez.  
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3.3 Descripción de la herramienta a utilizar 

Las preguntas han sido diseñadas en función al objetivo general de la presente 

investigación y validada por expertos. Se han considerado preguntas abiertas para conocer 

3 grandes dimensiones: el uso del flipped classroom y gamificación, impacto en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje a través del flipped classroom y gamificación y el 

desarrollo de habilidades blandas y cognitivas a través del flipped classroom y 

gamificación. 

En la inmersión inicial de los docentes se utilizó el siguiente cuestionario, el cual consta 

de 8 preguntas sobre flipped classroom y 8 preguntas sobre gamificación, estas preguntas 

estuvieron orientadas de acuerdo con las 3 dimensiones establecidas en la investigación. 

Tabla 3. Cuestionario inicial a docentes universitarios 

Tema: Flipped Classroom 

 

 

 

 

 

 

Uso del Flipped Classroom en 

modalidad virtual 

¿En sus sesiones de aprendizaje ha utilizado el 

flipped classroom? 

¿Con qué frecuencia ha utilizado el flipped 

classroom en sus sesiones de clases? 

¿Qué beneficios ha encontrado con el uso del flipped 

classroom? 

¿Qué limitaciones ha encontrado con el uso del 

flipped classroom? 

Describa cómo usa el flipped classroom en sus 

sesiones de clases 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Cómo cree que favorece en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje el uso del flipped classroom? 

 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿A través del flipped classroom, qué habilidades 

blandas ha desarrollado en los estudiantes? 

¿A través del flipped classroom, qué habilidades 

cognitivas ha desarrollado en los estudiantes?  

Tema: Gamificación 

 

 

¿En sus sesiones de aprendizaje ha utilizado la 

gamificación? 
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Uso de la gamificación en 

modalidad virtual 

¿Con qué frecuencia ha utilizado la gamificación en 

sus sesiones de clases? 

¿Qué beneficios ha encontrado con el uso de la 

gamificación? 

¿Qué limitaciones ha encontrado con el uso de la 

gamificación? 

Describa cómo usa la gamificación en sus sesiones 

de clases 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Cómo cree que favorece en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje el uso de la gamificación? 

 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿A través de la gamificación, qué habilidades 

blandas ha desarrollado en los estudiantes? 

¿A través de la gamificación, qué habilidades 

cognitivas ha desarrollado en los estudiantes? 

En la inmersión inicial de los estudiantes se utilizó el siguiente cuestionario, el cual consta 

de 11 preguntas sobre flipped classroom y 9 preguntas sobre gamificación, estas 

preguntas estuvieron orientadas de acuerdo con las 3 dimensiones establecidas en la 

investigación.   

Tabla 4. Cuestionario inicial a estudiantes universitarios 

Tema: Flipped Classroom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uso del Flipped Classroom en 

modalidad virtual 

¿En tus sesiones de aprendizaje, los docentes han 

utilizado el flipped classroom? 

¿Con qué frecuencia los docentes han utilizado el 

flipped classroom en las sesiones de clases? 

¿Qué beneficios has encontrado usando el flipped 

classroom? 

¿Qué limitaciones has encontrado con el uso del 

flipped classroom? 

Describa cómo usa el flipped classroom en sus 

sesiones de clases 

¿Revisas los recursos adicionales propuestos por el 

docente, previo a la sesión de aprendizaje? 
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¿Cuáles son los recursos que los docentes les brindan 

previo a la sesión de aprendizaje? 

¿Debería usarse el flipped classroom en todos los 

cursos? 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Usando el flipped classroom, cómo crees que 

favorece tu proceso de aprendizaje? 

 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿A través del flipped classroom qué habilidades 

blandas consideras haber desarrollado? 

¿A través del flipped classroom qué habilidades 

cognitivas consideras haber desarrollado? 

Tema: Gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

Uso de la gamificación en 

modalidad virtual 

¿En tus sesiones de aprendizaje, los docentes han 

utilizado la gamificación? 

¿Con qué frecuencia los docentes han utilizado la 

gamificación en las sesiones de clases? 

¿Qué beneficios has encontrado usando la 

gamificación? 

¿Qué limitaciones has encontrado con el uso de la 

gamificación? 

Describe cómo usa la gamificación los docentes en 

las sesiones de aprendizaje 

¿Debería usarse la gamificación en todos los cursos? 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Usando la gamificación, cómo crees que favorece tu 

proceso de aprendizaje? 

 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿A través de la gamificación qué habilidades blandas 

consideras haber desarrollado? 

¿A través de la gamificación qué habilidades 

cognitivas consideras haber desarrollado? 
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3.4 Categorización de los resultados esperados 

Docentes 

Flipped classroom  

De acuerdo con los resultados obtenidos en la inmersión inicial, en la dimensión uso de 

del flipped classroom en entorno virtual se muestra que los dos docentes entrevistados 

afirman haber utilizado esta estrategia dentro de sus sesiones de aprendizaje. Resaltan 

haberlo empleado en más de la mitad de sus sesiones. Además, consideran que dentro de 

los beneficios los estudiantes tienen mayor participación, analizan información y 

relacionan el contexto con la teoría; mientras que dentro de las limitaciones los 

entrevistados coinciden en que el factor tiempo es un limitante para que los estudiantes 

revisen previamente el material. 

En la dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje el total de los 

entrevistados coincide en que hay un notable impacto en el proceso de aprendizaje, 

llegando a tener sesiones de aprendizaje orientadas a la aplicación práctica. 

Por último, en la dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas, los 

entrevistados coinciden en que el flipped classroom desarrolla toma de decisiones, 

tolerancia y gestión del tiempo, mientras que en las habilidades cognitivas desarrolla 

análisis, pensamiento crítico y planificación. 

Gamificación  

Por otro lado, con respecto a la gamificación en la dimensión uso de la gamificación en 

entorno virtual, muestra que los dos docentes entrevistados utilizan la gamificación en 

sus sesiones de aprendizaje. Los beneficios encontrados son aprendizaje significativo, 

mayor motivación y atención; mientras que las limitaciones son el tiempo que demanda 

diseñar los recursos. 

En cuanto a la dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje se encontró 

que los dos docentes entrevistados manifiestan que impacta positivamente el uso de la 

gamificación. 
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En la dimensión habilidades blandas y cognitivas, los entrevistados refieren que los 

estudiantes desarrollan capacidad de afrontamiento, trabajo en equipo y autorregulación 

y en el desarrollo de habilidades cognitivas se desarrolla el análisis, planificación y 

pensamiento científico. 

Después de realizarse la inmersión inicial con los docentes se identificó que las preguntas 

de tipo frecuencia era conveniente brindarles las alternativas a través de la escala de likert; 

además, en la dimensión uso adecuado del flipped classroom y gamificación se eliminó 

la pregunta descriptiva, lo cual permitió integrar preguntas relacionadas a los elementos 

de la gamificación, propuestas por Werbach y Hunter, esto permitirá una mejor 

comprensión del uso de esta práctica. Por último, en la dimensión de impacto en el 

proceso de aprendizaje, se incorporó una pregunta de validación de sí/no para obtener el 

porcentaje real de docentes que consideran estas prácticas como un impacto positivo, y 

se obtiene como resultado el siguiente cuestionario final: 

Tabla 5. Cuestionario final a docentes universitarios 

Tema: Flipped Classroom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uso del Flipped Classroom en 

modalidad virtual 

¿En sus sesiones de aprendizaje ha utilizado el flipped 

classroom? 

¿Con qué frecuencia ha utilizado el flipped classroom 

en sus sesiones de clases? - Siempre - Casi siempre - 

Algunas veces - Muy pocas veces - Nunca 

¿Qué beneficios ha encontrado con el uso del flipped 

classroom? 

¿Qué limitaciones ha encontrado con el uso del flipped 

classroom? 

¿Qué recursos considera que son los más adecuados 

brindarles a los estudiantes previo a la sesión de 

aprendizaje?  

Usando el flipped classroom, ¿Considera que las 

sesiones de aprendizaje son más participativas? 

 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Considera que utilizando el flipped classroom 

favorece en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

los estudiantes? 

¿Cómo cree que favorece en el proceso de enseñanza-
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aprendizaje el uso del flipped classroom? 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿Qué habilidades blandas cree que desarrollan los 

estudiantes al utilizar el flipped classroom?  

¿Qué habilidades cognitivas cree que desarrollan los 

estudiantes al utilizar el flipped classroom? 

Tema: Gamificación 

 

 

 

 

 

 

Uso de la gamificación en 

modalidad virtual 

¿En sus sesiones de aprendizaje ha utilizado la 

gamificación? 

¿Con qué frecuencia ha utilizado la gamificación en 

sus sesiones de clases? - Siempre - Casi siempre - 

Algunas veces - Muy pocas veces - Nunca 

¿Qué beneficios ha encontrado con el uso de la 

gamificación? 

¿Qué limitaciones ha encontrado con el uso de la 

gamificación? 

¿Qué elementos de la gamificación considera que son los 

más efectivos para el proceso de aprendizaje? 

 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Cree que utilizando la gamificación favorece el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes? 

¿Cómo cree que favorece en el proceso de enseñanza-

aprendizaje el uso de la gamificación? 

 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿Qué habilidades blandas cree que desarrollan los 

estudiantes al utilizar la gamificación?  

¿Qué habilidades cognitivas cree que desarrollan los 

estudiantes al utilizar la gamificación?  
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Estudiantes 

Flipped classroom 

De acuerdo con los resultados obtenidos según la inmersión inicial, en la dimensión uso 

de del flipped classroom en entorno virtual se muestra que el total de los estudiantes 

entrevistados indican que los docentes han utilizado el flipped classroom en sus sesiones 

de aprendizaje y durante el ciclo lo han utilizado casi siempre.  

También consideran que dentro de los beneficios que les brinda es mayor interacción, la 

clase se torna más dinámica y se generan debates sobre los temas tratados; mientras que 

dentro de las limitaciones los entrevistados señalan que el factor tiempo es un limitante 

para que ellos puedan revisar previamente el material propuesto por los docentes. 

En la dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje el total de los 

entrevistados coincide en que es favorable y les permite conocer previamente el tema a 

tratar; en clase se aclaran las dudas y se puede debatir, se aprovecha el tiempo y las 

sesiones son más prácticas. 

Por terminar, en la dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas, los 

entrevistados coinciden en que el flipped classroom desarrolla comunicación, trabajo 

colaborativo, escucha activa, mientras que en las habilidades cognitivas desarrolla 

pensamiento crítico, memoria y análisis. 

Gamificación 

Por otro lado, con respecto a la gamificación en la dimensión uso de la gamificación en 

entorno virtual, muestra que el total de los entrevistados señala que los docentes han 

usado la gamificación en las sesiones de aprendizaje, sin embargo, dos de los estudiantes 

que representan la mitad de la muestra afirman que la frecuencia del uso es muy frecuente, 

mientras que los otros dos consideran que se usa poco. Además, los entrevistados 

coinciden en que los beneficios encontrados son: mayor motivación, interacción y que se 

obtienen aprendizajes mediante el juego, mientras que las limitaciones son la conexión a 

internet y que se puede llegar a desviar el propósito del aprendizaje. 
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En la dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje el total de los 

estudiantes entrevistados aluden que se aprende mejor a través del juego y esto genera 

mayor motivación y consolidan los aprendizajes de manera significativa. 

En la dimensión habilidades blandas y cognitivas, los estudiantes refieren que han 

desarrollado trabajo en equipo, tolerancia a la frustración, escucha activa y comunicación; 

mientras que en el desarrollo de habilidades cognitivas se desarrolla organización, 

creatividad, análisis y atención. 

Después de realizar la inmersión inicial con los estudiantes se identificó que las preguntas 

de tipo frecuencia resultaba conveniente brindarles alternativas a través de la escala de 

likert, de esta manera permite una mejor categorización para los resultados. Además, en 

la dimensión uso adecuado del flipped classroom y gamificación se eliminó la pregunta 

descriptiva, lo cual permitió integrar preguntas relacionadas a los elementos de la 

gamificación propuestas por Werbach y Hunter, de esta manera se puede precisar mejor 

el uso de esta estrategia en contextos virtuales. Por último, en la dimensión de impacto 

en el proceso de aprendizaje, se añadió una pregunta de validación de sí/no, esto permitirá 

obtener un porcentaje sobre la cantidad de estudiantes que perciben estas prácticas como 

beneficiosas en su proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Se detalla el cuestionario final con los ajustes de acuerdo con los resultados obtenidos en 

la inmersión inicial:  

Tabla 6. Cuestionario final a estudiantes universitarios 

Tema: Flipped Classroom 

 

 

 

 

 

 

 

Uso del Flipped Classroom en 

modalidad virtual 

¿En tus sesiones de aprendizaje, los docentes han 

utilizado el flipped classroom? 

¿Con qué frecuencia los docentes han utilizado el 

flipped classroom en las sesiones de clases? - Siempre 

- Casi siempre - Algunas veces - Muy pocas veces – 

Nunca 

¿Qué beneficios has encontrado usando el flipped 

classroom? 

¿Qué limitaciones has encontrado con el uso del 

flipped classroom? 
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¿Revisas los recursos adicionales propuestos por el 

docente, previo a la sesión de aprendizaje? 

¿Qué recursos brindados por el docente previo a la 

sesión, consideras que son los más adecuados? 

Usando el flipped classroom, ¿Consideras que las 

sesiones de aprendizaje son más participativas? 

 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Consideras que el flipped classroom favorece tu 

proceso de aprendizaje? 

¿Cómo crees que favorece tu proceso de aprendizaje? 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿Qué habilidades blandas crees que has desarrollado al 

utilizar el flipped classroom? 

¿Qué habilidades blandas crees que has desarrollado al 

utilizar el flipped classroom?  

Tema: Gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

Uso de la gamificación en 

modalidad virtual 

¿En tus sesiones de aprendizaje, los docentes han 

utilizado la gamificación? 

¿Con qué frecuencia los docentes han utilizado la 

gamificación en las sesiones de clases? - Siempre - 

Casi siempre - Algunas veces - Muy pocas veces - 

Nunca 

¿Qué beneficios has encontrado usando la 

gamificación? 

¿Qué limitaciones has encontrado con el uso de la 

gamificación? 

¿Qué elementos de la gamificación consideras que son 

los más efectivos para tu proceso de aprendizaje? 

 

Impacto en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

¿Consideras que la gamificación favorece tu proceso 

de aprendizaje? 

¿Cómo crees que favorece tu proceso de aprendizaje? 

 

Desarrollo de habilidades 

blandas y cognitivas 

¿Qué habilidades blandas crees que has desarrollado al 

utilizar la gamificación? 

¿Qué habilidades cognitivas crees que has desarrollado 

al utilizar la gamificación? 
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3.5 Determinación del tamaño de la muestra elegida 

Para el levantamiento de información de la presente investigación en cuanto a los 

docentes, se realizará por medio de una proporción de la muestra, con un nivel de 

confianza al 90%, permitiendo así entrevistar a 8 docentes de un total de 10 de octavo 

ciclo de la facultad de Educación del semestre 2021- 1.  

Mientras que, para el levantamiento de información referente a los estudiantes, se 

obtendrá el tamaño de la muestra por medio de una proporción, permitiendo así 

entrevistar a 23 estudiantes de un total de 33 estudiantes que comparten los 3 cursos de 

ambas especialidades de octavo ciclo del semestre 2021-1. 

 

3.6 Plan de levantamiento de datos  

El levantamiento de información de la presente investigación se realizará por medio de 

entrevistas semi estructuradas, como primer paso, se les envío a los docentes y estudiantes 

una carta de presentación explicándoles la naturaleza de la investigación, después de 

recibir respuestas mostrando interés por participar de las entrevistas se les envío el 

consentimiento informado haciendo énfasis en que la participación es totalmente 

voluntaria, lo que se converse en la entrevista se grabará a fin de transcribir las respuestas 

y que toda la información obtenida es confidencial y con fines académicos. 

Se detalla las actividades en el siguiente cronograma:  

Tabla 7. Cronograma para el levantamiento de información 2021-1 
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 8 docentes 23 estudiantes 

Contacto Programación Entrevista Categorización Contacto Programación Entrevista Categorización 

Semana 1 X    X    

Semana 2  X    X   

Semana 3  X    X   

Semana 4   X    X  

Semana 5   X    X  

Semana 6   X    X  

Semana 7    X    X 

Semana 8    X    X 

 

3.7 Herramienta a utilizar 

Se diseñaron y aplicaron entrevistas como técnica cualitativa en donde se realizaron 

preguntas semi estructuradas. Para realizar las entrevistas de la presente investigación se 

diseñaron 2 cuestionarios sobre flipped classroom y gamificación, tanto para docentes 

como para estudiantes. El cuestionario de docentes tiene 10 preguntas sobre flipped 

classroom y 9 sobre gamificación mientras que el de estudiantes cuenta con 11 preguntas 

sobre flipped classroom y 9 preguntas sobre gamificación. Cabe precisar que las 

preguntas están orientadas a responder tres grandes dimensiones, siendo la primera de 

ellas “Uso del flipped classroom y gamificación en modalidad virtual”, donde se busca 

explorar si los participantes han utilizado estas estrategias metodológicas, con qué 

frecuencia lo han utilizado, así como también conocer las percepciones sobre los 

beneficios, limitaciones y otras características relevantes.   
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Como segunda dimensión “Impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje” las 

preguntas están orientadas a conocer cómo estas estrategias metodológicas impactan en 

el proceso. Por último, como tercera dimensión “Desarrollo de habilidades blandas y 

cognitivas” explorar cómo estás prácticas han favorecido en el desarrollo de habilidades 

específicas en los estudiantes. 

El diseño de las preguntas incluyó la validación de expertos, quienes brindaron 

sugerencias y posterior a ello, se realizaron los ajustes necesarios para el presente 

cuestionario.  

 

 

CAPÍTULO 4 

Resultados, análisis y discusión de la investigación 

El presente capítulo tiene como objetivo dar a conocer los resultados de los docentes y 

estudiantes entrevistados de octavo ciclo sobre el uso del flipped classroom y 

gamificación en modalidad virtual. Además, presentar el análisis y la discusión de los 

resultados obtenidos en la presente investigación. 

 

4.1 Procedimiento 

Para el procedimiento de análisis de datos, después de haber revisado las grabaciones de 

las entrevistas tanto de docentes como de estudiantes, se procedió a la transcripción y 

sistematización, generando una estructura que permitió la organización de dicha 

información para clasificarla en 3 dimensiones: uso del flipped classroom y gamificación 

en entornos virtuales, impacto en el proceso de enseñanza- aprendizaje a través del flipped 

classroom y gamificación y el desarrollo de habilidades blandas y cognitivas a través del 

flipped classroom y gamificación. En segunda instancia, se describió la experiencia de 

los participantes según sus percepciones con el fin de identificar conceptos, patrones 

presentes en los datos, así como similitudes y diferencias, a fin de otorgar un sentido, 

interpretarlos y explicarlos en función al objetivo de la investigación. Por último, se 

comprende con mayor profundidad la información obtenida de acuerdo con el contexto 
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de los docentes y estudiantes, lo cual permite generar una relación entre las teorías 

existentes, los resultados y plantear una nueva teoría fundamentada en los datos.  

 

4.2 Resultados 

 

4.2.1 Resultados de docentes 

 

Resultados docentes Flipped Classroom 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos por parte de los docentes sobre el 

Flipped Classroom en función a las 3 dimensiones establecidas en la presente 

investigación.   

 

Dimensión uso del flipped classroom en modalidad virtual 

El total de docentes entrevistados (8) de octavo ciclo afirman haber usado este enfoque 

pedagógico en el semestre 2021-1, 3 de ellos aseguran haberlo usado algunas veces, 2 

muy pocas veces, 2 casi siempre y sólo 1 manifiesta usar la gamificación siempre.  

En la siguiente figura se pueden observar los resultados: 

 

Figura 4.1 Frecuencia del uso de Flipped Classroom - docentes 

 

Figura 4.1. Frecuencia de uso del flipped classroom en modalidad virtual en octavo 

ciclo. 

 

En cuanto a los beneficios del flipped classroom, la mitad de los docentes entrevistados 

(4) percibe que la autonomía y el autoaprendizaje son uno de los principales beneficios, 

los estudiantes al llegar a la sesión con conocimientos previos, la clase se vuelve mucho 

1

2

3

2

Siempre Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces

Siempre Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces
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más participativa, otro grupo de docentes piensa que este enfoque promueve mayor 

análisis y les permite a los estudiantes poner a prueba la teoría a través de la casuística 

real. 

(...) siento que los estudiantes pueden encontrar conexiones de lo que sucede en el mundo 

real y lo que dice el marco teórico. (D1)  

(...) hay una participación más activa por parte de los estudiantes que se han preparado. 

(D2) 

(...) el beneficio principal es el autoaprendizaje, es decir, el estudiante tiene que 

investigar, leer, informarse va creando y construyendo su propio aprendizaje. (D3) 

Respecto a las limitaciones percibidas por parte de los docentes, más de la mitad (5) 

piensa que el tiempo que les demanda revisar el material a los estudiantes es alto y, por 

lo general, suelen revisar el material siempre y cuando esté condicionado a una 

calificación. 

(...) nosotros los profesores nos olvidamos de que en simultáneo ellos llevan varios cursos 

y además tienen una vida propia. (D1)  

(...) a veces es difícil que los estudiantes cumplan con la revisión del material, soy 

consciente que ellos tienen varias tareas de diferentes cursos (...) si no les dices que está 

condicionado a una calificación, no lo hacen. (D2)  

(...) hay estudiantes que a veces no logran revisar el material por falta de tiempo, muchas 

de ellas ya realizan prácticas y mandarles algo fuera del horario de la universidad puede 

resultar complicado. (D4)  

Otro grupo de docentes coincide en que existe una falta de voluntad por parte de algunos 

estudiantes para revisar el material previo y si no lo revisan, la clase es menos 

participativa.  

(...) hay un grupo que no suele cumplir con la revisión del material previo a la clase, lo 

que genera que se vuelvan a explicar ciertos conceptos y eso hace que no haya tanta 

participación como se planificó en un inicio. (D8) 
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De acuerdo con los recursos más adecuados para brindar a los estudiantes previo a la 

sesión, 5 de los docentes coinciden en que se les debe dejar lecturas y videos cortos 

relacionados al tema, el resto de los docentes piensa que los podcast y documentales son 

buenas opciones.   

 

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje  

El total de docentes entrevistados de octavo ciclo perciben que este enfoque favorece en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes, 4 docentes piensan que utilizar 

este enfoque el aprendizaje se vuelve más significativo.  

(...) ¡Claro!, los estudiantes tienen la gran ventaja que con el flipped classroom pueden 

ampliar la información sobre el tema que se está desarrollando y esto los lleva a que 

analicen, exploren, relacionen y conecten con el mundo real. (D1) 

(...) lo que uno obtiene como aprendizaje es mucho más duradero, es diferente cuando el 

estudiante lo explora por su cuenta, me da la impresión de que el aprendizaje es más 

significativo para ellos. (D3) 

Por otro lado, otro grupo de docentes percibe que los estudiantes al ser autónomos se 

vuelven responsables de su proceso de aprendizaje e interiorizan mejor los conceptos.  

(...) las clases no son solo de dictado, como ellos ya han leído en clase vemos las ideas 

centrales y avanzamos con cuestionamientos, diálogos y ya no nos quedamos solo con 

que los estudiantes entienden la información, sino analizan y evalúan la calidad de 

información que se les está ofreciendo. (D5) 

(...) realmente se vuelve el aprendizaje significativo, les empiezas a demostrar una 

necesidad de ganar autonomía y profundización en los temas; y se convierten 

responsables en su propio proceso de aprendizaje. (D8) 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas  

Partiendo de las habilidades blandas, 3 docentes coinciden en que los estudiantes han 

desarrollado mayor autonomía y toma de decisiones. 

(...) definitivamente la autonomía, los estudiantes cada vez son más responsables y sin 

que ellos se den cuenta son capaces de tomar decisiones. (D4)  
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(...) por ejemplo, la autonomía, con todo el conocimiento previo cada vez son más 

autónomos para realizar sus actividades. (D6) 

Además, otros docentes coinciden en que el flipped classroom refuerza el trabajo en 

equipo, la comunicación asertiva y la tolerancia.  

(...) trabajo en equipo definitivamente, y al hacer trabajo en equipo los estudiantes se 

vuelven más flexibles en su forma de pensar, aprenden a resolver problemas y se 

comunican asertivamente. (D2) 

Por otro lado, los docentes (5) perciben que sus estudiantes han desarrollado habilidades 

cognitivas como el análisis, lo que los lleva a tener mayor pensamiento crítico y la 

planificación, mientras que otros (3) piensan que con este enfoque se logra mayor 

razonamiento. 

(...) puedo percibir que los estudiantes organizan y sintetizan la información de manera 

pertinente, esto se evidencia en los trabajos en equipo como de forma individual.” (D1) 

(...) después de haber tenido una planificación para revisar el material, en clase 

desarrollan mayor análisis. (D2)  

(...) capacidad analítica e incluso el desarrollo de razonamiento porque muchas veces 

los estudiantes tienen que aplicar todo este conocimiento a realidades externas. (D7)  

Resultados docentes Gamificación 

Seguidamente, se presentan los resultados obtenidos por parte de los docentes sobre la 

gamificación, en función a las 3 dimensiones establecidas previamente en la 

investigación.  

Dimensión uso de la gamificación en modalidad virtual 

El total de docentes entrevistados (8) afirman haber usado la gamificación en el semestre 

2021-1 en los cursos impartidos de octavo ciclo. Los docentes (5) manifiestan que han 

utilizado esta estrategia en sus sesiones de aprendizaje algunas veces, mientras que 3 de 

ellos mencionan que lo han utilizado muy pocas veces. A continuación, en la figura se 

pueden observar los resultados.  

Figura 4.2 Frecuencia de uso de la gamificación - docentes 
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Figura 4.2. Frecuencia de uso de la gamificación en modalidad virtual en octavo ciclo 

En cuanto a los beneficios percibidos por los docentes sobre la gamificación, (5) de los 

entrevistados perciben que genera una alta motivación en los estudiantes, desafío y 

competencia sana. 

“Es súper interesante porque lo que yo veo es que hay motivación; para mi es importante 

que los estudiantes se den cuenta que realmente pueden y saben, no solo es la motivación 

extrínseca por la competitividad que se da entre pares sino con relación a ellos mismos” 

(D5) 

“La gamificación genera en los estudiantes interés y se sienten motivados” (D8) 

Además, menos de la mitad de los docentes (2) percibe que por medio de la gamificación 

ayuda a que el aprendizaje se interiorice jugando, lo cual fomenta el aprendizaje 

significativo; asimismo, favorece en el vínculo docente-estudiante. 

 (...) la gamificación genera que los estudiantes adquieran los aprendizajes de manera 

significativa. (D6) 

Mientras que solo (1) docente entrevistado piensa que la gamificación tiene como 

beneficio el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, esto lo manifiestan a través de 

las respuestas frente a los retos que se les presentan. 

5

3

Algunas veces Muy pocas veces

Algunas veces Muy pocas veces
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Por otro lado, respecto a las limitaciones de la gamificación, la mitad de los docentes 

entrevistados (4) coincide en que planificar y diseñar la sesión de aprendizaje resulta un 

proceso más complejo y demanda más tiempo que diseñar una sesión tradicional. 

“Pienso que la limitación es el tiempo ya que el proceso de gamificar resulta complejo, 

se deben tener en cuenta los elementos para vincularlos con el propósito de aprendizaje.” 

(D8) 

“Creo que se debe tener en cuenta los temas a gamificar y elaborarlos con tiempo ya 

que, si lo uso, tengo que usarlos muy bien, esto significa, tener una dinámica de diseño y 

preparación de estas herramientas muy bien hechas, dado que, toma tiempo para 

elaborarlas. Además, mucha conciencia del impacto y del propósito” (D4) 

Además, (2) de los entrevistados piensan que los contextos lúdicos pueden desviar el 

propósito de aprendizaje. 

(...) sucede que a veces los estudiantes se quedan más con el juego que con el aprendizaje. 

(D3) 

 “Al comienzo uno de mis temores era que ellos se queden en la dimensión del juego y 

realmente no se cumpla el propósito” (D1) 

 Por último, los otros (2) docentes entrevistados perciben que no todos los estudiantes se 

involucran con el juego. 

“Creo que una de las limitaciones es que no todos los estudiantes están comprometidos 

o no entienden el propósito de hacer gamificación por ello no se involucran en el juego” 

(D6) 

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje 

El total de docentes entrevistados de octavo ciclo destacan que esta estrategia favorece en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes. La mitad (4) perciben que a través 

de la gamificación los estudiantes consolidan mejor lo aprendido, además el feedback que 

reciben favorece en su proceso de mejora continua. 
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“Favorece porque ellos pueden conectar sus experiencias personales con el juego, 

interiorizan mejor los conceptos cuando se integran elementos lúdicos, están realmente 

entretenidos, pero sobre todo aprenden” (D1) 

(...) además, al tener la oportunidad de dar feedback puedo atender aquellos estudiantes 

que no tienen apoyo o aclarar alguna de sus dudas. (D3) 

 

(...) porque hay un momento en que los chicos sin darse cuenta aprenden, y esto se da 

mediante el juego. (D5) 

Por otra parte, (3) de los docentes piensan que los estudiantes al sentirse más motivados 

participan y se involucran más con el tema.  

“El estudiante al estar motivado muestra un mayor interés en el tema, hay mayor 

apertura en el aprendizaje y la sesión se torna más participativa” (D4) 

Por último, (1) de los docentes entrevistados percibe que con la gamificación les permite 

a los estudiantes identificar patrones y aplicarlos en su contexto real, lo cual favorece en 

su proceso de aprendizaje. 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

Partiendo de las habilidades blandas, los docentes (4) han podido percibir que los 

estudiantes desarrollan la tolerancia a la frustración y la autorregulación de emociones, 

esto se evidencia en las misiones que involucran competitividad entre pares. 

(...) es importante que puedan autorregular sus emociones ya que tienen que realmente 

enfocarse en el objetivo y no dejarse llevar por la tensión que les pueda generar ciertas 

situaciones dentro del juego ya sea de manera individual o en equipos. (D8) 

Otros docentes (2) coinciden que han podido percibir que el trabajo en equipo les ha 

permitido crear relaciones con sus compañeros más positivas y también refuerza la 

cohesión del grupo. Asimismo, (2) de los docentes piensa que han mejorado en la toma 

de decisiones. 

“Al aplicar la gamificación, los estudiantes desarrollan habilidades blandas como 

cognitivas, por ejemplo, regulan sus emociones y aprenden a trabajar 
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colaborativamente, esto les ayudará en su futuro profesional y tendrán mayor 

probabilidad de empleabilidad.” (D2) 

Por último, (1) percibe que la empatía es una habilidad que les ha permitido comprender 

y apreciar el sentir de sus compañeros. 

“Realmente se dan cuenta de lo que puedan sentir sus compañeros y se ponen en los 

zapatos del otro” (D5). 

Respecto al desarrollo de habilidades cognitivas, la mayoría de los docentes (5) piensan 

que los estudiantes a través de la gamificación han desarrollado pensamiento lógico, 

analizar la información y evocar los conocimientos que favorece en la memoria. 

“Me he podido dar cuenta que para resolver las misiones en el juego los estudiantes 

tienen que evocar saberes previos para que puedan avanzar en los niveles.” (D7) 

Mientras que, (2) docentes, declaran que el pensamiento científico y la creatividad se 

estimula y se desarrolla en los estudiantes. Por último, solo (1) docente manifiesta que va 

a depender mucho de qué habilidades cognitivas se quieran reforzar o desarrollar en los 

estudiantes, siendo todas importantes para ellos tanto para su vida cotidiana como en el 

ámbito profesional. 

“Algunas herramientas de la gamificación permiten reforzar la creatividad, por ejemplo, 

en el juego al diseñar estrategias innovadoras” (D3). 

(...) va a depender mucho de los que estén haciendo... puede ser capacidad de síntesis, 

creatividad, habilidades comunicativas en realidad va a depender mucho de cómo esté 

diseñado el juego y cuál es el propósito que se desea alcanzar. (D1) 

 

4.2.2 Resultados de estudiantes  

 

Resultados estudiantes flipped classroom 

 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos por parte de los estudiantes sobre el 

Flipped Classroom en función a las 3 dimensiones establecidas en la presente 

investigación. 

Dimensión uso del flipped classroom en modalidad virtual 
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El total de estudiantes entrevistados (23) manifiestan haber utilizado el flipped classroom 

en modalidad virtual en el presente ciclo académico, 14 de ellos comentan que se utilizó 

pocas veces y 9 estudiantes afirman haberlo utilizado a veces. En la siguiente figura se 

pueden observar los resultados. 

Figura 4.3 Frecuencia de uso del Flipped Classroom - estudiantes 

 

Figura 4.3 Frecuencia de uso del flipped classroom en octavo ciclo 

 

En cuanto a los beneficios percibidos por parte de los estudiantes sobre el uso del flipped 

classroom, los estudiantes piensan que este enfoque desarrolla autonomía y la sesión 

síncrona se vuelve más participativa e interactiva.  

(...) permite tener autonomía en base a los conocimientos que quieras aprender y además 

puedes despejar las dudas con el profesor y tus compañeros. (E1)  

(...) sobre todo en la participación, por ejemplo, cuando el tema es nuevo y revisas el 

material previo a la sesión, la clase se vuelve más interactiva y participativa. (E3) 

(...) es muy rico poder trabajar de lo que ya hemos leído, (...) dar nuestras apreciaciones 

y compartir con nuestros compañeros. (E5) 

Por otro lado, manifiestan haber encontrado limitaciones sobre el uso del flipped 

classroom, 11 de los estudiantes perciben que el alto número de tareas de los diferentes 

cursos y el factor tiempo es un limitante para la revisión del material previo a la sesión. 

Asimismo, 6 de los estudiantes piensan que sí la información que brinda el docente es 

muy extensa y no la consideran significativa para su aprendizaje, tienden a no revisar. 

También, cabe mencionar que la conectividad a internet es otro factor limitante percibido 

por los otros 6 estudiantes entrevistados. 

11

1

11

Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces

Casi siempre Algunas veces Muy pocas veces



54 

 

 

 

(...) por lo general, en todos los cursos nos dejan muchas tareas y a veces resulta 

complicado revisar el material antes de la clase como quisiéramos. (E16) 

(...) los profesores tendrían que encargarse de brindar recursos efectivos y asegurarse 

que todos los estudiantes tengan acceso (conectividad). (E4) 

(...) también va a depender mucho del contexto del estudiante (conectividad) y el 

conocimiento que tenga el profesor sobre cómo aplicar esta metodología. (E7) 

En adición, más de la mitad de los estudiantes entrevistados perciben que los recursos 

más efectivos brindados por el docente previo a la sesión son los videos y lecturas cortas, 

ya que les genera motivación para revisarlos. Mientras que el resto de los estudiantes 

perciben que las noticias relacionadas al tema, algunos fragmentos de películas y páginas 

web también son interesantes para complementar la información. 

(...) reviso más los videos que otros recursos porque son más cortos y brindan 

información precisa que ayuda a entender el tema. (E5) 

(...) reviso el material audiovisual (videos) o material escrito como lecturas siempre y 

cuando sean cortas, estos me generan mayor interés y me motiva a revisar la información 

previa a la sesión. (E20)  

(...) creo que elaborar bien el diseño de las sesiones es importante, considerar lecturas 

cortas, videos que motiven al estudiante. Además, creo que mientras más materiales haya 

a disposición del estudiante, más certero será que se haya entendido el tema y se pueda 

atender la diversidad. (E9) 

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje  

El total de estudiantes entrevistados (23) piensan que este enfoque favorece en su proceso 

de aprendizaje; además, perciben que al ser autónomos los convierte en responsables de 

su propio proceso formativo y consolidan de forma efectiva los conceptos vistos en clase. 

Por otro lado, precisan que el aprendizaje se vuelve significativo ya que tienen la 

posibilidad de compartir con sus compañeros y enriquecer a través de las diferentes 

experiencias.       
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(...) siento que mi proceso de aprendizaje es mejor porque al llegar con conceptos previos 

a la clase, el aprendizaje se vuelve realmente significativo. (E8)    

[...] Al compartir saberes previos con mis compañeras, puedo obtener otra mirada y eso 

genera que el aprendizaje aumente, nos cuestionamos y compartimos nuestras ideas. 

(E11) 

[...] los conceptos que adquirí en la revisión previa los puedo transmitir con mis 

compañeros, entre todos debatimos y al final consolidamos mejor los aprendizajes” (E2) 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

El total de estudiantes perciben que con el uso del flipped classroom han desarrollado 

diversas habilidades que favorece en su formación profesional. En cuanto a las 

habilidades blandas, más de la mitad de los estudiantes piensan que han reforzado la 

escucha activa y la comunicación asertiva debido a las actividades prácticas que 

desarrollan en clase, por lo general, tienden a tener debates y cada estudiante tiene una 

inclinación distinta, lo que los lleva a escuchar y manifestar una opinión diferente con 

respeto. Por otro lado, el resto de los estudiantes perciben que han aprendido a trabajar 

mejor en equipo y gestionar su tiempo de forma adecuada a fin de que puedan alcanzar 

los objetivos propuestos.             

(...) el trabajo colaborativo es la habilidad que más he desarrollado ya que 

constantemente trabajamos con nuestros compañeros; además, la comunicación asertiva 

porque siempre se proponen ideas y escuchamos diferentes opiniones. (E12) 

(...) mirar otras perspectivas hace que uno aprenda a trabajar colaborativamente, nos 

comunicamos asertivamente y escuchamos activamente cada opinión, (...) también la 

planificación y gestión del tiempo es algo que se desarrolla porque uno necesita ser 

responsable para cumplir con la revisión del material previo a la clase. (E15) 

Respecto al desarrollo de habilidades cognitivas los estudiantes, 16 estudiantes coinciden 

en que a través del flipped classroom se desarrolla mayor memoria y análisis, por ende, l 

los lleva a fomentar pensamiento crítico, el resto de los estudiantes piensan que los ha 

ayudado a desarrollar mayor atención, razonamiento y discriminación de la información.  
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(...) al tener todo un conocimiento básico del tema, las actividades prácticas siempre 

permiten que podamos analizar y también tener mayor nivel de pensamiento crítico (E17) 

(...) en las actividades prácticas tengo que evocar conocimientos que previamente he 

revisado, eso potencia mucho la memoria. (E4)      

(...) definitivamente el análisis, razonamiento, cuando se trabaja colaborativamente 

siempre debemos discriminar que tipo de información es la que necesitamos en ese 

momento y esto genera que la clase sea más productiva. (E7) 

 

 

Resultados estudiantes gamificación 

Dimensión uso de la gamificación en modalidad virtual 

El total de estudiantes entrevistados manifiestan haber utilizado la gamificación en 

modalidad virtual en el presente ciclo académico, 12 de ellos comentan que se utilizó 

pocas veces y 11 estudiantes afirman haberlo utilizado a veces. En la siguiente figura se 

pueden observar los resultados. 

Figura 4.4 Frecuencia de uso de la gamificación - estudiantes 

 

Figura 4.4 Frecuencia de uso de la gamificación en modalidad virtual en octavo ciclo 
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En cuanto a los beneficios percibidos por parte de los estudiantes, existe unanimidad en 

cuanto a la motivación, participación e interacción que se genera en la sesión de 

aprendizaje. Además, valoran que con la gamificación les permite volver a intentarlo si 

fallan en alguna etapa del juego y esto los lleva a tener mayor interés en el curso y/o tema 

que se desarrolla.   

(...) me gusta porque se aprende de manera divertida, generas más motivación, estás 

despierta con el tema sin aburrirte o estar desconcentrada. (E4) 

(...) la clase se hace más interactiva y se aprende con más dinamismo, motivación e 

interés. (E13) 

(...) se genera mayor motivación, el proceso de aprendizaje se llena de emociones 

positivas (...) también encuentro que con la gamificación hay un feedback más inmediato. 

(E18) 

Por otro lado, como limitaciones de la gamificación, más de la mitad de los estudiantes 

(14) perciben que, si se usa con mucha frecuencia, pierde su efecto innovador, mientras 

que, el resto de los estudiantes piensan que la conexión a internet es una limitante en el 

proceso, debido a que la banda ancha con la que cuenta no siempre les permite participar 

activamente.  

(...) si el diseño de la gamificación no tiene un propósito de aprendizaje no se genera un 

verdadero aprendizaje (...) otra limitación es la conexión a internet, a veces falla y no se 

alcanzan las metas. (E21)  

(...) cuando los docentes repiten la misma dinámica pierde el efecto motivador en los 

estudiantes, porque ya conocemos cuales son las actividades y es ver un poco más de lo 

mismo. (E14) 

(...) algo que es súper común es que no todos tenemos la misma conexión a internet, por 

lo menos siempre hay un par de estudiantes que tienen dificultades y no logran completar 

el juego. (E17) 

De acuerdo con los elementos más efectivos de la gamificación, 12 estudiantes perciben 

que son las recompensas, debido al misterio que genera el no saber qué obtendrán al 

terminar un nivel o misión, de la misma manera, perciben la competitividad como un 
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factor clave. Mientras que 8 estudiantes perciben que la narrativa y las reglas son 

elementos que ayudan a involucrarse mejor, el resto de los estudiantes piensa que los 

avatares ayudan a generar dinamismo.  

(...) siento que cada vez que hay recompensas me involucro más, porque quiero saber 

qué viene después o si he obtenido alguna bonificación (...) otro elemento que siempre 

debe estar presente es la competitividad, genera que todos estemos constantemente 

retándonos y hace que la información se procese mejor. (E22) 

(...) para mí, la narrativa es un elemento efectivo e imprescindible, cada vez que hay 

gamificación hay una historia con ciertos personajes e incluso nosotros podemos ser 

parte de eso a través de los avatares. (E11) 

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje 

El total de estudiantes entrevistados (23) perciben que la gamificación favorece de forma 

positiva en su proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, perciben que al usar esta 

metodología las sesiones se vuelven mucho más dinámicas y atractivas por los elementos 

utilizados, Así pues, genera que los conceptos se interioricen de forma adecuada y sean 

perdurables en el tiempo. Asimismo, piensan que al recibir feedback inmediato les ayuda 

en su proceso de mejora continua.  

“He sentido que gracias a la gamificación podemos recibir feedback inmediato después 

de cada pregunta o al terminar algún reto o nivel siempre obtenemos un pequeño mensaje 

que nos hace saber si estamos yendo por buen camino.” (E18). 

“Se genera mayor motivación, el proceso de aprendizaje se llena de emociones positivas. 

También encuentro que con la gamificación hay un feedback más inmediato” (E4) 

“A mí lo que me encanta de la gamificación es que te da la oportunidad de que si te 

equivocaste lo puedas intentar nuevamente y recibes feedback. también el tema visual es 

muy atractivo versus solo a letras en un texto” (E23) 

También, otros estudiantes perciben que la gamificación les permite aprender jugando y 

los temas se vuelven fáciles, y genera un aprendizaje significativo. 
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“Cuando se utiliza la gamificación pienso que el contenido del tema se procesa de una 

mejor forma, porque gracias a los elementos que se usan la atención es más sostenida y 

se adquieren mejor los conocimientos” (E22) 

“La gamificación genera mayor interés, es más lúdico y se aprende mediante el juego de 

esta manera los aprendizajes son más significativos” (E7) 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

Del total de estudiantes entrevistados, ocho de ellos perciben que al usar esta metodología 

han desarrollado y fortalecido habilidades como la tolerancia a la frustración y trabajo en 

equipo, ya que muchas de las propuestas las tienen que trabajar colaborativamente para 

obtener el resultado esperado. Además, otro grupo de estudiantes piensan que la 

gamificación los ha ayudado a regular sus emociones. 

(...) cuando hacemos trabajos en grupos siempre hay una comunicación y se tiene que 

respetar lo que dice el otro y tratar de no imponer opiniones sobre el tema que se esté 

manejando ya que todos tenemos el mismo fin..en este caso concluir satisfactoriamente 

el juego  y solo se dará con el aporte de todos los integrantes del equipo. (E6) 

“Cuando no llegas a responder alguna pregunta poco a poco te vas regulando y 

entendiendes que no siempre vas a lograr un punto” (E20) 

Mientras que 6 estudiantes piensan que la gamificación favoreció en su desarrollo de 

empatía y asertividad, sobre todo al momento de comunicar algún desacuerdo en el juego. 

Asimismo, 6 de ellos perciben que la escucha activa, la paciencia y la competitividad son 

habilidades que les permite afianzar con el uso de la gamificación, y el resto de los 

estudiantes (3) piensan que les favoreció en la autorregulación y solución de problemas 

Por último, con respecto al desarrollo de habilidades cognitivas la mayoría de los 

estudiantes coincide (12) en haber desarrollado mayor análisis y creatividad, Por otro 

lado, (8) de ellos, percibe que la memoria, organización y comprensión se han fortalecido. 

Mientras que los otros estudiantes piensan que esta estrategia favoreció en la atención y 

capacidad para relacionar información. 

“Para los juegos he tenido que utilizar mucho la memoria y ser creativa para responder 

y avanzar en los retos” (E23) 
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(...) con la gamificación hay bastante información que debes comprender y responder. 

Además, creo que he desarrollado mayor organización y análisis de la información. (E2) 

4.3 Análisis y discusión de resultados 

En el presente estudio, se investigó sobre las percepciones de docentes y estudiantes de 

octavo ciclo sobre el uso del flipped classroom en modalidad virtual. A continuación, se 

muestra el análisis y discusión de los resultados obtenidos de las entrevistas a docentes:  

Análisis y discusión sobre el uso del flipped classroom - docentes 

Dimensión uso del flipped classroom en modalidad virtual  

El total de docentes afirma haber usado este enfoque en sus sesiones de aprendizaje en el 

semestre académico 2021-1. Esto los ha llevado a percibir en los estudiantes de octavo 

ciclo mayor autonomía y conocimiento fuera de la clase. Sin embargo, se ha identificado 

como principal limitación el tiempo que les demanda revisar el material, esto significa 

que el docente debe seleccionar recursos adecuadamente y brindar información precisa y 

relevante que les permita a los estudiantes realizar conexiones con el mundo real, 

desarrollar un aprendizaje activo, tener mayor participación en los debates, análisis de 

casos y trabajos colaborativos, del mismo modo, es respaldado por O’Flaherty y Phillips 

(2015) y Shih, W.-L., y Tsai, C.-Y. (2019) quienes afirman que la aplicación de este 

enfoque pedagógico no solo mejora altamente la experiencia de aprendizaje del 

estudiante, sino los convierte en autónomos y responsables de su proceso formativo. Esto 

nos lleva a reflexionar sobre cómo el docente se tiene que involucrar en el diseño y 

planificación didáctica que va desde la identificación de recursos para brindar al 

estudiante hasta la ejecución de actividades prácticas en clase.  

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje  

Los docentes perciben que este enfoque favorece positivamente en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje ya que los estudiantes desarrollan un aprendizaje significativo y 

se convierten en protagonistas de su propio proceso formativo; además, el estudiante al 

tener la posibilidad de revisar el material propuesto por el docente a su propio ritmo, se 

generan entornos de aprendizajes flexibles, esto nos lleva a darnos cuenta que los 

aprendizajes se dan tanto dentro como fuera de las aulas, y se pueden dar en cualquier 
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momento y lugar; teniendo en cuenta que las TICS son un aliado del aprendizaje en la 

modalidad virtual ya que permite adquirir conocimientos previos a la sesión.  

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

Los docentes perciben que gracias al flipped classroom en modalidad virtual les ha 

permitido a los estudiantes reforzar y desarrollar habilidades blandas y cognitivas tales 

como la autonomía, toma de decisiones, análisis, entre otras. Además, mencionan que los 

estudiantes se relacionan mejor y aprenden haciendo, no se memoriza; de esta forma, 

adquieren mejor los conocimientos y se fomenta múltiples habilidades que les permitirá 

afrontar las exigencias del siglo XXI.  Esto respaldado por Shih & Tsai, (2019) quienes 

consideran que este enfoque es útil para fomentar múltiples habilidades como el análisis, 

resolución de problemas, pensamiento crítico, entre otros.  

Análisis y discusión sobre el uso de la gamificación - docentes 

Dimensión uso de la gamificación en modalidad virtual  

Los docentes a lo largo de su experiencia didáctica han utilizado diversas herramientas y 

estrategias que los ayuda a desarrollar y potenciar su práctica docente, una de ellas es la 

gamificación, que de acuerdo con las respuestas obtenidas, todos los docentes de octavo 

ciclo de la facultad de educación manifiestan haber utilizado esta estrategia en modalidad 

virtual, esto ha generado que tengan una percepción sobre su uso y consideren que la 

gamificación genera una alta motivación en los estudiantes, es decir, impacta de manera 

positiva en su proceso de enseñanza-aprendizaje, sin embargo, consideran también que la 

planificación de la sesión resulta ser más compleja, es decir, que si bien la gamificación 

tiene beneficios en el proceso formativo  requiere de tiempo adicional por parte de los 

docentes para planificar, diseñar y ejecutar una clase gamificada, ya que por el alto 

número de elementos que se integran, rompe el esquema de una planificación de clase 

tradicional. Esto nos lleva a reflexionar sobre la importancia de dosificar los recursos y 

estrategias que se usarán a lo largo del ciclo académico. 

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje  

De acuerdo con la percepción de la mayoría de docentes, se considera que la gamificación 

impacta positivamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes, esto 
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significa que mediante el uso de elementos lúdicos en contextos educativos el contenido 

brindado se interioriza de una mejor manera, genera un aprendizaje significativo, además, 

al verse involucrados con el juego, participan e interactúan más entre pares, lo que lleva 

a que refuercen el conocimiento y compartan sus experiencias de forma colaborativa. Esto 

es respaldado por Ã–zer et al. (2018) quienes precisan que la gamificación ayuda a 

alcanzar los logros de aprendizaje y el uso de los elementos como la narrativa, insignias 

y/o niveles crean un ambiente educativo dinámico, interactivo y participativo.  

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

A través de la gamificación, los docentes entrevistados coinciden en que es una estrategia 

potente que favorece el desarrollo de diversas habilidades blandas y cognitivas como la 

tolerancia a la frustración y coinciden con la percepción de los estudiantes sobre el 

desarrollo de la regulación emocional, pero, sobre todo, resaltan que gamificar una sesión 

facilita la colaboración entre pares. Esto reafirma la idea de Watanabe et al. (2017) 

quienes comentan que esta estrategia no sólo dinamiza la clase, sino permite la 

construcción de saberes de una forma diferente y desarrolla en los estudiantes habilidades 

y procesos cognitivos de orden superior. La presente idea corrobora una de las hipótesis 

planteadas en la investigación sobre el desarrollo de habilidades blandas y cognitivas a 

través de la gamificación. 

Análisis y discusión sobre el uso del flipped classroom - estudiantes 

Dimensión uso del flipped classroom en modalidad virtual  

De acuerdo con los resultados obtenidos sobre el uso del flipped classroom, el total de 

estudiantes de octavo ciclo aseguran haber usado este enfoque durante el presente 

semestre académico. El presente hecho, los ha llevado a desarrollar una percepción sobre 

su utilidad, en los resultados obtenidos se ha identificado como principales beneficios 

mayor autonomía y participación en clase, ya que, llegan a la sesión más preparados y 

pueden relacionar conceptos de forma efectiva, esto significa que el docente considera 

dentro de su diseño didáctico la aplicación de actividades orientadas a la parte práctica 

del curso, por ejemplo, integra análisis de casos, debates, juego de roles, entre otros, lo 

cual es respaldado por Ho, J. (2019) quien comenta que gracias a la revisión del material 

previo a la clase, las planificación de las sesiones se reorientan con una dinámica más 
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participativa y colaborativa. Esta información obtenida, nos lleva a la reflexión sobre la 

importancia de utilizar el flipped classroom en modalidad virtual, pero, sobre todo, de 

aplicarla en ciclos mayores, donde el estudiante es mucho más consciente de su proceso 

formativo. Además, esta información respalda la hipótesis de la presente investigación.  

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje  

Según los resultados, el flipped classroom es un enfoque pedagógico pertinente y tiene 

resultados positivos en los estudiantes universitarios, ya que favorece en su proceso de 

aprendizaje, esto significa que este enfoque genera que los estudiantes alcancen un 

aprendizaje activo; además, intervienen diversos recursos acompañados de herramientas 

digitales que les facilita realizar actividades prácticas en base al conocimiento adquirido 

previamente. En nuestra investigación se puede encontrar que los estudiantes refieren que 

dicho enfoque les permite aprender de manera autónoma, debido a que se sienten más 

responsables de sus propios aprendizajes y consolidan de forma efectiva sus 

conocimientos, siendo más perdurables y significativos. Es respaldado por Murillo-

Zamorano et al. (2019) quienes mencionan que el flipped classroom tiene un efecto 

altamente positivo y directo en el proceso de enseñanza-aprendizaje, y desarrolla 

compromiso y conocimiento significativo en los estudiantes. 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

Los estudiantes de octavo ciclo perciben que gracias al uso del flipped classroom en 

modalidad virtual han podido desarrollar diversas habilidades blandas y cognitivas, lo 

cual ha favorecido positivamente en el desarrollo de competencias que impulsa el modelo 

educativo de la institución, esto significa que el flipped classroom fomenta sentido de 

responsabilidad en los estudiantes al tener que gestionar y planificar su tiempo de manera 

eficaz para que puedan cumplir con la revisión del material previo, lo que conlleva que 

sus acciones académicas estén orientadas a resultados, respaldados del análisis de la 

información y la actitud crítica, los cual impacta en su formación profesional; además, 

esto nos lleva a analizar que los estudiantes universitarios pueden formarse no solo con 

habilidades duras, sino también son capaces de desarrollar y potenciar habilidades que 

exige el siglo XXI, esto es respaldado por Shih, W.-L Y Tsai, C.- Y (2019) y Abeysekera 

y Dawson (2014), quienes afirman que este enfoque permite desarrollar habilidades como 

la autonomía, pensamiento crítico, entre otras.  
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Análisis y discusión sobre el uso de la gamificación - estudiantes 

Dimensión uso de la gamificación en modalidad virtual  

Los estudiantes de octavo ciclo perciben que los docentes utilizan la gamificación en las 

sesiones de aprendizaje algunas veces y que al usar esta metodología en modalidad virtual 

encuentran importantes beneficios, como mayor motivación y compromiso con el 

aprendizaje; además, las sesiones se vuelven dinámicas, entretenidas y los estudiantes 

reciben feedback de manera oportuna, por lo tanto, esta metodología crea en los 

estudiantes experiencias de aprendizaje memorables, adquieren conocimientos e 

interiorizan el contenido de forma lúdica y los ayuda a mejorar su rendimiento académico. 

Esto nos lleva a conocer la experiencia de los estudiantes y cómo se sienten los docentes 

al aplicar la gamificación en sus sesiones de aprendizaje, de modo que, es importante que 

el docente considere la frecuencia del uso para que este no pierda su efecto y se logre el 

propósito de aprendizaje.  

Dimensión impacto del proceso de enseñanza-aprendizaje  

Resulta importante que la gamificación se pueda fomentar como estrategia didáctica en 

las sesiones de aprendizaje ya que tiene efectos positivos y favorece en el proceso de 

enseñanza–aprendizaje de los estudiantes, les permite aprender y alcanzar un nivel de 

compromiso mayor, dado que, se sienten motivados y pueden alcanzar los objetivos 

propuestos. Además, reciben retroalimentación inmediata, esto significa que tienen la 

oportunidad de identificar sus áreas de mejora y corregirlas como parte de su proceso de 

aprendizaje. Esto es respaldado por Sánchez et al. (2020) y Zainuddin et al. (2020) 

quienes afirman que la gamificación trae consigo beneficios que favorecen en la 

adquisición de conocimiento. Esto significa que esta estrategia realmente funciona, 

despierta el interés del estudiante y genera experiencias de aprendizaje significativas. 

Además, es importante que el docente comprenda bien la aplicación de esta estrategia 

para así poder planificar y desarrollar acciones pedagógicas que sean relevantes para los 

estudiantes.  

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

Los estudiantes perciben que la gamificación los ha ayudado a desarrollar tanto 

habilidades blandas como cognitivas, por ejemplo, se evidencia que los estudiantes al 
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interactuar con los elementos de la gamificación se ven expuestos a situaciones que 

requieren regulación emocional para continuar con los niveles del juego, esto es 

respaldado por Ferriz et al. (2020) quienes comentan que al incorporar diversos elementos 

lúdicos en contextos educativos los estudiantes desarrollan sana competencia; además, 

requieren habilidades socioemocionales que ayudan a la regulación de la frustración. 
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CAPÍTULO 5 

Conclusiones, recomendaciones y futura investigaciones 

En el presente capítulo se presentan las conclusiones de la investigación de acuerdo con 

los resultados obtenidos en las entrevistas sobre las percepciones de docentes y 

estudiantes de octavo ciclo sobre el uso del flipped classroom y gamificación en 

modalidad virtual. Además, se brindan recomendaciones a la institución de acuerdo con 

los resultados obtenidos. Por último, se presentan propuestas para futuras investigaciones 

sobre el uso de estas estrategias metodológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

5.1 Conclusiones  

Docentes - flipped classroom  

A continuación, se muestran las conclusiones de los resultados obtenidos en las 

entrevistas a los docentes de octavo ciclo sobre el uso del flipped classroom en modalidad 

virtual.  

Dimensión uso del flipped classroom en modalidad virtual  

● Dado que, más de la mitad de los docentes perciben como principal beneficio del 

flipped classroom el desarrollo de la autonomía y autoaprendizaje en los 

estudiantes, se puede afirmar que este enfoque favorece efectivamente en la toma 

de conciencia de los estudiantes sobre su propio proceso formativo, por lo tanto, 

los lleva a interactuar previamente con el contenido de la sesión y genera mayor 

conocimiento, dominio y participación en la sesión síncrona.  

● Puesto que, más de la mitad de los docentes perciben como una de las principales 

limitaciones del flipped classroom la alta inversión de tiempo que les demanda a 

los estudiantes revisar el material previo, y por lo general, lo revisan siempre y 

cuando esté condicionado a una calificación. Por esta razón, es necesario que los 

docentes regulen efectivamente los recursos brindados entre semana previo a la 

sesión de clase, con el fin de que los estudiantes gestionen su tiempo de manera 

óptima y garantice la participación no condicionada a una calificación.  
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● La mayoría de los docentes consideran que los recursos más adecuados para 

brindarle a los estudiantes previo a la sesión de clase son los videos y las lecturas. 

Por esta razón, los docentes deben seguir brindando estos recursos en los 

diferentes cursos impartidos, pero sin dejar de lado los recursos adicionales que 

les permita mantener el efecto innovador, ya que esto va a propiciar el interés y la 

motivación constante de los estudiantes.  

Dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

● El total de los docentes entrevistados perciben que el uso del flipped classroom 

favorece en el proceso de enseñanza-aprendizaje, dentro de las principales 

respuestas obtenidas se encuentra que el aprendizaje se vuelve más significativo 

y promueve que los estudiantes relacionen lo aprendido con el contexto real. Por 

ello, es fundamental que se siga apostando por esta estrategia, puesto que, el 

estudiante empieza a desenvolverse con más autonomía y confianza, desarrolla un 

rol activo y participativo en las sesiones de aprendizaje. 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas  

 Dado que, los docentes perciben que con el flipped classroom los estudiantes han 

desarrollado habilidades blandas como la autonomía y toma de decisiones. 

Además, los docentes saben lo esenciales que son las habilidades blandas para 

lograr mejores resultados tanto en lo académico como a lo largo de la vida 

profesional y personal. Se tiene que seguir fortaleciendo estas habilidades para 

que los estudiantes no solo adquieran conocimientos sino también que crezcan 

como personas y desarrollen diferentes habilidades dentro de su ámbito 

profesional. 

● Se puede concluir que, debido al desarrollo de habilidades cognitivas, como el 

análisis, planificación y razonamiento, se tiene que continuar estimulando, 

entrenando y mejorando dichas habilidades con el propósito de formar estudiantes 

altamente competentes.  

 

Docentes - Gamificación 
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A continuación, se muestran las conclusiones de los resultados obtenidos en las 

entrevistas a los docentes de octavo ciclo sobre el uso de la gamificación en modalidad 

virtual.  

Dimensión uso de la gamificación en modalidad virtual  

● Más de la mitad de los docentes, perciben como beneficios de la gamificación la 

alta motivación, el desafío y la sana competencia que se genera entre los 

estudiantes. Debido a estos beneficios, podemos decir que la gamificación es una 

estrategia adecuada que influye en el estudiante con el propósito de que participe 

y se mantenga motivado a lo largo de la sesión. Además, al involucrarse con el 

juego, desarrollan diversas emociones que les genera un aprendizaje más 

significativo.  

● Como limitaciones de la gamificación, la mitad de los docentes perciben que el 

planificar y diseñar la sesión de aprendizaje resulta un proceso complejo y les 

demanda más tiempo que planificar una sesión tradicional. Por este motivo, es 

importante que se identifique y seleccione los temas a gamificar previo al semestre 

académico para que la planificación didáctica sea eficaz. Asimismo, debe existir 

un equilibrio entre lo lúdico y lo formativo para que realmente sea beneficiosa 

para los estudiantes. 

 

 

 

 

Dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
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● El total de docentes consideran que la gamificación es una estrategia que favorece 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, debido que perciben que los estudiantes 

consolidan mejor el aprendizaje al utilizar e interactuar con los elementos del 

juego en contextos no lúdicos. Por esta razón, se podría afirmar que la 

gamificación incrementa la motivación de los estudiantes, lo que genera que su 

proceso de aprendizaje sea más favorable y la información obtenida se mantenga 

a largo plazo. 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

● Puesto que, más de la mitad de los docentes perciben que la gamificación fomenta 

el desarrollo de habilidades blandas, como la tolerancia a la frustración y la 

autorregulación de emociones, es necesario que los docentes continúen aplicando 

esta estrategia para que los estudiantes desarrollen diversas habilidades blandas 

que les permita trabajar en equipos de manera adecuada tanto en su ámbito 

personal, académico como profesional. 

● La mitad de los docentes entrevistados piensan que la gamificación desarrolla 

habilidades cognitivas, como pensamiento lógico, análisis y evocar 

conocimientos. Por esta razón, resulta clave que los docentes fomenten la 

gamificación en sus clases para que los estudiantes sean capaces de evocar los 

aprendizajes adquiridos y responder con una actitud crítica ante diferentes 

situaciones complejas. 

 

Estudiantes - Flipped classroom  

A continuación, se muestran las conclusiones de los resultados obtenidos en las 

entrevistas a los estudiantes sobre el uso del flipped classroom en modalidad virtual.  

 

 

 

Dimensión uso del flipped classroom en modalidad virtual  
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● Dado que más de la mitad de los estudiantes, perciben como principales beneficios 

del flipped classroom el desarrollo de la autonomía, ya que genera mayor 

participación en las sesiones de aprendizaje a través de actividades prácticas que 

se realizan. Se podría decir que este enfoque genera entornos flexibles de 

aprendizaje para los estudiantes y llega a desarrollar mayor responsabilidad con 

su proceso en modalidad virtual.  

● Los estudiantes perciben que el flipped classroom también tiene limitaciones, 

consideran que al tener diversas tareas de los diferentes cursos y el tiempo como 

un factor limitante para revisar el material previamente a la sesión, no les permite 

concluir con la revisión de manera óptima. Por este motivo, los estudiantes 

deberían planificar y gestionar su tiempo de manera eficaz, y así puedan cumplir 

con las actividades propuestas por los docentes de los diferentes cursos del 

semestre académico. 

● Puesto que más de la mitad de los estudiantes, afirman que los recursos brindados 

previos a la sesión de aprendizaje suelen revisarlo solo a veces. Por este motivo, 

es importante que los docentes puedan dosificar los recursos propuestos, para que 

así los estudiantes revisen en su totalidad el material brindado.  

● Si bien la mayoría de los estudiantes perciben que los recursos más adecuados 

brindados por los docentes previo a la sesión de clase son las lecturas y los videos. 

Es importante que se refuerce la aplicación de estos como base para el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, sin embargo, es necesario integrar y alternar 

diferentes recursos didácticos por cada curso para mantener el interés, la 

motivación y que estos no sean predecibles por los estudiantes. 

 

 

 

 

 

Dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
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● El total de estudiantes entrevistados consideran que usar flipped classroom en 

modalidad virtual favorece su proceso de enseñanza-aprendizaje, debido a que, 

desarrollan aprendizaje autodirigido ya que al estar en octavo ciclo toman mayor 

conciencia de su futuro profesional, y los lleva a estar más involucrados con su 

aprendizaje. Por esta razón, se considera que este enfoque pedagógico permite a 

los estudiantes interactuar con el material propuesto por el docente previo a la 

sesión de clases de forma efectiva y el conocimiento adquirido evidenciarlo 

adecuadamente en las sesiones síncronas. 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 

● Debido a que más de la mitad de los estudiantes, perciben que al utilizar el flipped 

classroom han desarrollado habilidades blandas como la escucha activa y 

comunicación asertiva. Se puede afirmar que, este enfoque desarrolla habilidades 

que exige el siglo XXI a los profesionales, y les permitirá ser más competentes en 

el ámbito profesional. 

● La mayoría de los estudiantes entrevistados consideran que al usar el flipped 

classroom han desarrollado habilidades cognitivas como la memoria y análisis de 

la información, lo cual los ha llevado a desarrollar pensamiento crítico. Por ello, 

se puede afirmar que este enfoque refuerza y desarrolla estas y otras habilidades 

con un mayor nivel de complejidad, con el propósito de que los estudiantes sean 

capaces de responder adecuadamente frente a problemas o situaciones complejas 

en su contexto laboral. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estudiantes - Gamificación  
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Dimensión uso de la gamificación en modalidad virtual  

● Más de la mitad de los estudiantes perciben como principal beneficio de la 

gamificación, la alta motivación que se genera en las sesiones de clase, mayor 

participación e interacción. Por esta razón, se reafirma que esta estrategia favorece 

de forma positiva en el interés y motivación de los estudiantes, por lo tanto, va a 

generar una atención sostenida y una adquisición de conocimientos de manera 

significativa.  

● Dado que la mayoría de los estudiantes, piensan que la principal limitación de la 

gamificación es que, si se utiliza con mucha frecuencia, pierde su efecto novedoso. 

Por esta razón, es importante que el docente, en la planificación didáctica del curso 

seleccione correctamente cuáles son los temas que más se adaptan a un proceso 

gamificado, y considerar semanas estratégicas para aplicarlo, de modo que estas 

sean espaciadas y mantenga su efecto novedoso. 

● Los estudiantes perciben que los elementos más efectivos en la gamificación son 

las recompensas y la competitividad, se hace necesario que los docentes refuercen 

positivamente cada fase o nivel propuesto en la gamificación para mantener 

motivado e interesado al estudiante. Además, fomentar la sana competitividad 

entre pares resulta clave para su proceso formativo.  

Dimensión impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

● De acuerdo con los resultados obtenidos, el total de estudiantes entrevistados 

perciben que la gamificación favorece en su proceso de enseñanza -aprendizaje, 

debido a que las sesiones son más dinámicas y atractivas por los elementos que se 

usan. Por ello, es importante que se pueda fomentar el uso de esta estrategia con 

mayor frecuencia en las sesiones de aprendizaje, ya que causa un gran impacto en 

los estudiantes al interiorizar lo aprendido de manera lúdica, llevándolos a mejorar 

el rendimiento académico y a consolidar aprendizajes de manera significativa. 

 

 

Dimensión desarrollo de habilidades blandas y cognitivas 
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● Con la gamificación, los estudiantes se han dado cuenta que han desarrollado 

habilidades blandas como la tolerancia a la frustración y el trabajo en equipo. Por 

este motivo, se debe considerar reforzar estas y otras habilidades como la empatía, 

asertividad, escucha activa entre otras que ayuden a los estudiantes a ser 

conscientes de que estas habilidades son igual de importantes que las habilidades 

duras.  

● Dado que más de la mitad de los estudiantes, afirma que, al haber utilizado la 

gamificación, han desarrollado habilidades cognitivas, como en el análisis y la 

creatividad. Por este motivo, es importante que los docentes potencien en los 

estudiantes dichas habilidades para que puedan analizar críticamente el contenido 

o información, distinguir y evaluar hechos importantes y de la mano va la 

creatividad, de modo que el estudiante pueda resolver problemas de forma 

ingeniosa.  

 

5.2 Recomendaciones y futuras investigaciones 

Con el propósito de poder contribuir a la investigación científica, se hace necesario 

presentar recomendaciones tanto a la institución como a aquellos interesados en continuar 

profundizando sobre el flipped classroom y gamificación: 

A la institución: 

● Promover capacitaciones orientadas al uso del flipped classroom con el objetivo 

de crear una cultura de autoaprendizaje en los estudiantes desde el inicio de su 

carrera.  

● Fomentar más las capacitaciones relacionadas sobre gamificación, para que así 

los docentes puedan integrar nuevas estrategias en sus sesiones de aprendizaje y 

que ayude a los estudiantes a desarrollar habilidades que exige el siglo XXI. 

● Reforzar la comunicación con los estudiantes sobre la importancia del uso del 

flipped classroom, de esta manera, los estudiantes son más conscientes y se 

vuelven responsables de su propio proceso de aprendizaje. 
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● Los docentes deben seguir fomentando el uso del flipped classroom, ya que resulta 

clave para el proceso de aprendizaje. Además, tener en cuenta que se deben 

capacitar para el buen uso de las TICS y puedan ellos mismos elaborar material 

que les permita generar interés en sus estudiantes. 

● Apostar por estas estrategias metodológicas que ayudan a los estudiantes a 

adquirir conocimientos sólidos y perdurables en el tiempo, a fin de que los 

estudiantes desarrollen y fortalezcan diversas habilidades.  

Futuras investigaciones: 

● Considerar ampliar la muestra, de tal forma que permita conocer las percepciones 

de estudiantes de diferentes facultades. 

● Realizar una investigación comparativa para conocer y determinar cuáles son las 

percepciones de estudiantes de diferentes facultades de los primeros ciclos vs 

estudiantes del último ciclo e identificar aquellos factores externos e internos que 

puedan influir en la autonomía del estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



75 

 

 

 

[REFERENCIAS] 

 

Abad-Segura, E., González-Zamar, M. D. (2019). Análisis de las 

competencias en la educación superior a través de flipped 

classroom. Revista Iberoamericana De Educación,80(2), 29-45. 

https://doi.org/10.35362/rie8023407 

Abeysekera, L. y Dawson, P. (2014). Motivation and cognitive load in the 

flipped classroom: definition, rationale and a call for research. 

Higher Education Research & Development, 34(1), 1-14. 

https://doi.org/10.1080/07294360.2014.934336 

Aguiar-Castillo, L., Clavijo-Rodriguez, A., Hernández-López, L., De Saa-

Pérez, P., & Pérez-Jiménez, R. (2020). Gamification and deep 

learning approaches in higher education. Journal of Hospitality, 

Leisure, Sport & Tourism Education, 100290. 

https://doi.org/10.1016/j.jhlste.2020.100290 

Alcázar, F., Sánchez, C., & Montero, J. (2006, mayo). LCMS Learning 

Content Manager System. Portales e-learning Open Source (N.o 

008). TECNIMAP 2006. 

Andrade, E., & Chacón, E. (2018). Implicaciones teóricas y 

procedimentales de la clase invertidai. Pulso Revista de 

Educación, 41, 251-267. 

https://revistas.cardenalcisneros.es/index.php/PULSO/article/vie

w/306/270 

Area-Moreira, M., Hernández-Rivero, V., & Sosa-Alonso, J. (2016). 

Models of  educational integration of ICTs in the classroom. 

[Modelos de integración didáctica de las TIC en el aula]. 

Comunicar, 47, 79-87.  https://doi.org/10.3916/C47-2016-08 

https://doi.org/10.35362/rie8023407
https://doi.org/10.1080/07294360.2014.934336
https://doi.org/10.1080/07294360.2014.934336
https://doi.org/10.1080/07294360.2014.934336
https://doi.org/10.1016/j.jhlste.2020.100290
https://doi.org/10.1016/j.jhlste.2020.100290
https://doi.org/10.1016/j.jhlste.2020.100290
https://revistas.cardenalcisneros.es/index.php/PULSO/article/view/306/270
https://revistas.cardenalcisneros.es/index.php/PULSO/article/view/306/270
https://revistas.cardenalcisneros.es/index.php/PULSO/article/view/306/270
https://revistas.cardenalcisneros.es/index.php/PULSO/article/view/306/270
https://doi.org/10.3916/C47-2016-08
https://doi.org/10.3916/C47-2016-08


76 

 

 

 

Area, M., & Adell, J. (2009). E-learning: enseñar y aprender en espacios 

virtuales. Tecnología Educativa. La formación del profesorado en 

la era de Internet, 391-424. 

Ash, K. (2012) Educators View 'Flipped' Model’ With a More Critical Eye. 

Education Week,pS6-S7. 

Ã–zer, H. H., Kanbul, S., & Ozdamli, F. (2018). Effects of the Gamification 

Supported Flipped Classroom Model on the Attitudes and Opinions 

Regarding Game-Coding Education. International Journal of 

Emerging Technologies in Learning (iJET), 13(01), 109. 

https://doi.org/10.3991/ijet.v13i01.7634 

Barreal, J., & Jannes, G. (2019). Narrative as a teaching tool in the 

gamification of statistics in the degree in Tourism. Digital 

Education Review, 36, 152-170. 

https://doi.org/10.1344/der.2019.36.152-170 

Barriga, S. (1987). Psicología General. CEAC,Barcelona. 

Berenguer-Albaladejo, C. (2016). Acerca de la utilidad del aula invertida o    

flipped classroom.  

Bezanilla, M. (2003). El proyecto Tuning y las competencias específicas. 

Seminario Internacional. Orientaciones pedagógicas para la 

convergencia europea de Educación Superior.  

Bergmann, J.; Sams, A. (2012). flip your classroom: Reach every student 

in every class every day. Eugene, oR: International Society for 

Technology in Education 

Bergmann, J. y Sams, A. (2014). Dale la vuelta a tu clase. Lleva tu clase a 

cada estudiante, en cualquier momento y cualquier lugar. Madrid: 

Ediciones SM. 

Bicen, H., & Kocakoyun, S. (2018). Perceptions of Students for 

Gamification Approach: Kahoot as a Case Study. International 

https://doi.org/10.1344/der.2019.36.152-170
https://doi.org/10.1344/der.2019.36.152-170
https://doi.org/10.1344/der.2019.36.152-170


77 

 

 

 

Journal of Emerging Technologies in Learning (iJET), 13(02), 

72.https://doi.org/10.3991/ijet.v13i02.74677 

Blazquez, B., Masluk, B., Gascon, S., & Díaz, R. (2019). The use of 

flipped classroom as an active learning approach improves 

academic performance in social work: A randomized trial in a 

university. Plos One, 14(4), 1-15. 

https://doi.org/10.1371/journal.pone.0214623 

Borrás Gené, O. (2015). Fundamentos de gamificación. 

Campillo-Ferrer, J.-M., Miralles-Martínez, P., & Sánchez-Ibáñez, R. 

(2020). Gamification in Higher Education: Impact on Student 

Motivation and the Acquisition of Social and Civic Key 

Competencies. Sustainability, 12(12), 4822. 

https://doi.org/10.3390/su12124822 

Carrera, C. (2017). Del homo ludens a la gamificación: Vol. IV Quaderns 

de filosofia ed. https://doi.org/10.7203/qfia.4.1.9461 

Contreras, R., & Eguia, J. (2017). Experiencias de gamificación en aula 

(InCom-UAB ed., Vol. 15). Bellaterra: Institut de la 

Comunicación, Universitat Autònoma de Barcelon. 

Clark, B. (1983). El sistema de educación superior. Una visión 

comparativa de la organización académica, 41. 

Csikszentmihalyi, M. (2005). Flow: The psychology of optimal experience. 

New York, USA: HarperCollins e-books. 

Deci E. y Ryan R. M. (1985). Intrinsic Motivation and SelfDetermination 

in Human Behavior. Springer. 

Fernández Batanero, J. M., Reyes Rebollo, M. M., & Montenegro 

Rueda, M. (2019). Impact of ICT on students with high abilities. 

Bibliographic review (2008–2018). Computers & Education, 137, 

48-58. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.04.007 

https://doi.org/10.3991/ijet.v13i02.7467
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0214623
https://doi.org/10.3390/su12124822
https://doi.org/10.3390/su12124822
https://doi.org/10.3390/su12124822
https://doi.org/10.7203/qfia.4.1.9461


78 

 

 

 

Fernández-Gutiérrez, M., Gimenez, G., & Calero, J. (2020). Is the use of 

ICT in education leading to higher student outcomes? Analysis 

from the Spanish Autonomous Communities. Computers & 

Education, 157, 103969. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103969 

Ferran, T. (2014). Gamificación: fundamentos y aplicaciones. UOC. 

Ferriz-Valero, A., Østerlie, O., García Martínez, S., & García-Jaén, M. 

(2020). Gamification in Physical Education: Evaluation of Impact 

on Motivation and Academic Performance within Higher 

Education. International Journal of Environmental Research and 

Public Health, 17(12), 4465. 

https://doi.org/10.3390/ijerph17124465  

 Flaherty, J., & Craig, P. (2015). The use of flipped classrooms in higher 

education. Internet and Higher Education, 25, 85-95. 

https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2015.02.002 

Fortanet van Assendelft de Coningh, C., González-Díaz, C., Mira Pastor, 

E., & López Ramón, J. (2013). Aprendizaje cooperativo y flipped 

classroom. Ensayos y resultados de la metodología docente. 

García Aretio, L. (2013): Flipped classroom, ¿b-learning o EaD? 

García-Gil, Desireé, & Cremades-Andreu, Roberto. (2019). "Flipped 

classroom" en educación superior. Un estudio a través de relatos de 

alumnos. Revista mexicana de investigación educativa, 24(80), 

101-123. 

http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-

66662019000100101&lng=es&tlng=es 

García-Iruela, M., & Hijon-Neira, R. (2020). What Perception Do Students 

Have About the Gamification Elements? IEEE Access, 8, 134386-

134392. https://doi.org/10.1109/access.2020.3011222 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103969
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2015.02.002
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2015.02.002
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2015.02.002
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662019000100101&lng=es&tlng=es.
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662019000100101&lng=es&tlng=es.
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662019000100101&lng=es&tlng=es
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662019000100101&lng=es&tlng=es
https://doi.org/10.1109/access.2020.3011222


79 

 

 

 

García, M. (2017). Análisis para la gamificación de un curso de Formación 

Profesional. Revista Iberoamericana de Informática Educativa, 26. 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6231883 

Goleman, D. (1998). Working with emocional inteligence (1era. edición 

ed.). Kairos S.A. 

Gómez-Carrasco, C. J., Monteagudo-Fernández, J., Moreno-Vera, J. R., & 

Sainz-Gómez, M. (2020). Evaluation of a gamification and 

flipped-classroom program used in teacher training: Perception of 

learning and outcome. PLOS ONE, 15(10), e0241892. 

https://doi.org/10.1371/journal.pone.0241892 

González, N. (2012). Alfabetización para una cultura social, digital, 

mediática en red. Revista Española de Documentación Científica, 

17-45. https://doi.org/10.3989/redc.2012.mono.976  

Gravemeijer, K., Stephan, M., Julie, C., Lai Lin, F., & Ohtani, M. (2017). 

What Mathematics Education May Prepare Students for the Society 

of the Future? International Journal of Science and Mathematics 

Education, 15, 105-123. https://doi.org/10.1007/s10763-017-9814-6 

Hartman, H., & Sternberg,R. J. (1992). A broad BACEIS for improving 

thinking. Instructional Science, 21(5), 401–425. 

http://www.jstor.org/stable/23369948  

Herberth, O. (2016). La gamificación como estrategia metodológica en el 

contexto educativo universitario. Realidad y Reflexión, 44(2016). 

http://redicces.org.sv/jspui/handle/10972/3183 

Herranz, E. (2013). Gamification, I Feria Informática (febrero 2013), 

Universidad Carlos III Madrid España. 

Hernández Sampieri, R., Fernández Collado, C., & Baptista Lucio, P. 

(2014). Metodología de la Investigación (6ta edición). McGraw-

Hill Education. https://www.uca.ac.cr/wp-

content/uploads/2017/10/Investigacion.pdf 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6231883
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6231883
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6231883
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0241892
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0241892
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0241892
https://doi.org/10.3989/redc.2012.mono.976
https://doi.org/10.3989/redc.2012.mono.976
https://doi.org/10.1007/s10763-017-9814-6
https://doi.org/10.1007/s10763-017-9814-6
http://www.jstor.org/stable/23369948
http://redicces.org.sv/jspui/handle/10972/3183
http://redicces.org.sv/jspui/handle/10972/3183
http://redicces.org.sv/jspui/handle/10972/3183
https://www.uca.ac.cr/wp-content/uploads/2017/10/Investigacion.pdf
https://www.uca.ac.cr/wp-content/uploads/2017/10/Investigacion.pdf


80 

 

 

 

Hernández, C.A., Prada, R. y Ramírez, P.(2019). Competencias TIC e 

Investigativas entre Docentes de Educación Básica, Ecoe - 

Universidad Francisco de Paula Santander, Bogotá. 

Herrera-Pavo, M. Á. (2021). Collaborative learning for virtual higher 

education. Learning, Culture and Social Interaction, 28, 100437. 

https://doi.org/10.1016/j.lcsi.2020.100437 

Ho, J. (2019). Gamifying the flipped classroom: how to motivate Chinese 

ESL learners? Innovation in Language Learning and Teaching, 

14(5), 421-435. https://doi.org/10.1080/17501229.2019.1614185 

Huang, B., & Hew, K. F. (2018). Implementing a theory-driven 

gamification model in higher education flipped courses: Effects on 

out-of-class activity completion and quality of artifacts. 

Computers & Education, 125, 254-272. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.018  

 Jeong, J. S., Canada, F., & Gonzalez, D. (2018). The Study of Flipped-

Classroom for Pre-Service Science Teachers. EDUCATION 

SCIENCES, 8(4), 1-11. https://doi.org/10.3390/educsci8040163  

Koivisto, J., & Hamari, J. (2019). The rise of motivational information 

systems: A review of gamification research. International Journal 

of Information Management, 45, 191-210. 

https://doi.org/10.1016/j.ijinfomgt.2018.10.013  

 Legaki, N.-Z., Xi, N., Hamari, J., Karpouzis, K., & Assimakopoulos, V. 

(2020). The effect of challenge-based gamification on learning: An 

experiment in the context of statistics education. International 

Journal of Human-Computer Studies, 144, 102496. 

https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2020.102496 

Liebert, C. A., Mazer, L., Bereknyei Merrell, S., Lin, D. T., & Lau, J. N. 

(2016). Student perceptions of a simulation-based flipped 

classroom for the surgery clerkship: A mixed-methods study. 

https://doi.org/10.1016/j.lcsi.2020.100437
https://doi.org/10.1080/17501229.2019.1614185
https://doi.org/10.1080/17501229.2019.1614185


81 

 

 

 

Surgery, 160(3), 591-598. 

https://doi.org/10.1016/j.surg.2016.03.034  

 Llovet, J. S., Pons, E. S. O., Morena, X. A., Bosch, A. M., Vicente, P. L., 

Fernández, M. À. P. (2018). Reformulación de los roles del 

docente y del discente en la educación. El caso práctico del modelo 

de la Flipped Classroom en la universidad. REXE-Revista de 

Estudios y Experiencias en Educación, 2(1), 53-73. 

Lorenzo, M. F., & Trujillo, C. M. (2018). Cognitive Processes, ICT, and 

Education: A Critical Analysis. Computers in the Schools, 1–18. 

https://doi:10.1080/07380569.2018.1491772 

Lo, C. K., & Hew, K. F. (2018). A comparison of flipped learning with 

gamification, traditional learning, and online independent study: 

the effects on students’ mathematics achievement and cognitive 

engagement. Interactive Learning Environments, 28(4), 464-481. 

https://doi.org/10.1080/10494820.2018.1541910  

Maldonado, A. D., & Morales, M. (2019). Modelling Dependency 

Structures Produced by the Introduction of a Flipped Classroom. 

Mathematics, 8(1), 1-13. https://doi.org/10.3390/math8010019  

Marsh, G. E. II, MCFADDEN, A. C. & PRICE, B. (2003) Blended 

Instruction: Adapting Conventional Instruction for Large Classes. 

[en línea ]. Journal of Distance Learning Administration, (VI), 

Number IV, Winter 2003. Disponible en: 

http://www.westga.edu/~distance/ojdla/winter64/marsh64.htm> 

Márquez Díaz, J. E. (2019). Educación, ciencia y tecnologías emergentes 

para la generación del siglo 21 Fusagasugá: Editorial de la 

Universidad de Cundinamarca. 345 p. ISBN: 978-958-52032-4-2 

DOI: http://dx.doi.org/10.6084/ijact.v8i3.786 

Martínez, V. (2017). Educación presencial vs educación a distancia. La 

Cuestión Universitaria, 0(9), 108-116. Recuperado de 

about:blank
about:blank
about:blank
https://doi.org/10.1080/10494820.2018.1541910
http://www.westga.edu/~distance/ojdla/winter64/marsh64.htm
http://dx.doi.org/10.6084/ijact.v8i3.786
http://dx.doi.org/10.6084/ijact.v8i3.786


82 

 

 

 

http://polired.upm.es/index.php/lacuestionuniversitaria/article/vie

w/3582 

Melo, D., & Díaz, P. (2018). Emotional learning and gamification in 

virtual education environments. Información Tecnológica, 29(3), 

237-248. https://doi.org/10.4067/S0718-07642018000300237 

Mendoza, J. (2013). Tablas graficadoras como recurso tecnológico en el 

desarrollo de videotutoriales para el aprendizaje a través de cursos 

en línea. Revista de tecnología de Información y Comunicación en 

Educación, 7 (2), 65-77. 

Mengual, S., Belmonte, J. L., Cabrera, A. F., & Sánchez, S. P. (2020). 

Structural model of influential extrinsic factors in flipped learning. 

Education XX1, 23(1), 75-101. 

https://doi.org/10.5944/educXX1.23840 

Mercader, C., & Gairín, J. (2020). University teachers’ perception of 

barriers to the use of digital technologies: the importance of the 

academic discipline. International Journal of Educational 

Technology in Higher Education, 17(1). 

https://doi.org/10.1186/s41239-020-0182-x 

 

Ministerio de Educación (2014). Ley Universitaria. Texto Sustitutorio de 

la Ley Universitaria.  

 http://www.minedu.gob.pe/n/nota_02.php   

Murillo-Zamorano, L. R., López Sánchez, J. Á., & Godoy-Caballero, A. 

L. (2019). How the flipped classroom affects knowledge, skills, 

and engagement in higher education: Effects on students’ 

satisfaction. Computers & Education, 141, 103608. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103608  

Mok, H. N. (2014). Teaching tip: The flipped classroom. Journal of    

Information Systems Education, 25 (1), 7-11 

http://polired.upm.es/index.php/lacuestionuniversitaria/article/view/3582
http://polired.upm.es/index.php/lacuestionuniversitaria/article/view/3582
https://doi.org/10.4067/S0718-07642018000300237
https://doi.org/10.4067/S0718-07642018000300237
https://doi.org/10.5944/educXX1.23840
http://www.minedu.gob.pe/n/nota_02.php


83 

 

 

 

Morgan, C., & King, A. (1978). Introducción a la Psicología. 

Aguilar,Madrid. 

M Owen, S., White, G., Taludangga Palekahelu, D., T Sumakul, D., & 

Sediyono, E. (2020). Integrating Online Learning in Schools: Issues 

and Ways Forward for Developing Countries. Journal of Information 

Technology Education: Research, 19, 571-614. 

https://doi.org/10.28945/4625 

 Ovelar, R., Benito, M., Romo, J. (2009) Nativos digitales y aprendizaje: 

una aproximación a la evolución de este concepto. Revista 

Icono14 1 de junio de 2009, Nº 12. pp. 31-53 

Oviedo, L. (2004).La definición del concepto de percepción en psicología 

con base en la Teoría Gestalt. Revista de Estudios Sociales.(18),89-

96.http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S

0123-885X2004000200010&lng=en&tlng=es. 

Ortega, C., Febles, J., & Estrada, V. (2016). Una estrategia para la 

formación de competencias blandas desde edades tempranas. 

Revista Cubana de Educación Superior.pp 35–41. 

Parra, M., Lopez, J., Segura, A., Fuentes, A. (2020). Active and 

Emerging Methodologies for Ubiquitous Education: Potentials of 

Flipped Learning and Gamification. SUSTAINABILITY, 12(2), 

602. https://doi.org/10.3390/su12020602  

Peirats Chacón, J., Marín, D., & Vidal, M.-I. (2019). Bibliometría aplicada 

a la gamificación como estrategia digital de aprendizaje. Revista 

De Educación a Distancia (RED), 19(60). 

https://doi.org/10.6018/red/60/05 

Pérez, I., & Rivera, E. (2017). Formar docentes, formar personas: Análisis 

de los aprendizajes logrados por estudiantes universitarios desde 

una experiencia de gamificación. Signo y Pensamiento, 36(70), 

112-129. https://doi.org/10.11144/Javeriana.syp36-70.fdfp 

https://doi.org/10.28945/4625
https://doi.org/10.28945/4625
https://doi.org/10.28945/4625
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0123-885X2004000200010&lng=en&tlng=es
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0123-885X2004000200010&lng=en&tlng=es
https://doi.org/10.6018/red/60/05
https://doi.org/10.11144/Javeriana.syp36-70.fdfp


84 

 

 

 

Ramos, A., Herrera, J., & Ramírez, M. (2010). Desarrollo de habilidades 

cognitivas con aprendizaje móvil: un estudio de casos.Comunicar, 

17 (34), 201-209. 

Rock, I .(1985) La percepción, Barcelona, Prensa Científica,243. 

Rosenberg, M.J. (2001): e-Learning. Strategies for delivering knowledge 

in the Digital Age. New Cork, McGraw-Hill. 

 Rogers, S.E. (2016) Bridging the 21st Century Digital Divide. 

TechTrends 60, 197–199. https://doi.org/10.1007/s11528-016-

0057-0 

Romero, C. Y. & Tapia, L. F. (2014). Desarrollo de las habilidades 

cognitivas en niños de edad escolar. Multiciencias [Revista   en   

Línea],   14   (3)   297 

 

Sailer, M., & Sailer, M. (2020). Gamification of in-class activities in 

flipped classroom lectures. British Journal of Educational 

Technology, 0, 1-16. https://doi.org/10.1111/bjet.12948 

Sanchez, D. R., Langer, M., & Kaur, R. (2020). Gamification in the 

classroom: Examining the impact of gamified quizzes on student 

learning. Computers & Education, 144, 103666. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103666  

Sánchez, J., Salinas, Á., & Harris, J. (2011). Education with ICT in South 

Korea and Chile. International Journal of Educational 

Development, 31(2), 126-148. 

https://doi.org/10.1016/j.ijedudev.2010.03.003 

Serrano Pastor, R. M., & Casanova López, O. (2018). Recursos 

tecnológicos y educativos destinados al enfoque pedagógico 

Flipped Learning. 

https://doi.org/10.1007/s11528-016-0057-0
https://doi.org/10.1007/s11528-016-0057-0
https://doi.org/10.1007/s11528-016-0057-0
https://doi.org/10.1111/bjet.12948
https://doi.org/10.1111/bjet.12948
https://doi.org/10.1016/j.ijedudev.2010.03.003


85 

 

 

 

Shih, W.-L., & Tsai, C.-Y. (2019). Effect of Flipped Classroom with 

BOPPPS Model on Learners’ Learning Outcomes and Perceptions 

in a Business Etiquette Course. The Asia-Pacific Education 

Researcher, 29(3), 257-268. https://doi.org/10.1007/s40299-019-

00475-z  

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (2021). Modelo educativo.  

https://www.upc.edu.pe/nosotros/quienes-somos/modelo-

educativo/  

Vargas, L. (1994). Sobre el concepto de percepción. Alteridades, 4(8),47-

53 https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=74711353004 

Vera, F. (2008). La modalidad blended-learning en la educación superior. 

Rancagua, Chile. 

Vela Valdés, J. (2000). Educación superior: inversión para el futuro. 

Educación Médica Superior, 14(2), 171-183. 

Vergara, D., Mezquita, J., & Gómez, A. I. (2019). Innovative methodology 

based on educational gamification: Multiplechoice test evaluation 

with Quizizz tool. Profesorado, 23(3), 363-387. 

https://doi.org/10.30827/profesorado.v23i3.11232 

Wang, K., & Zhu, C. (2019). MOOC-based flipped learning in higher 

education: students’ participation, experience and learning 

performance. INTERNATIONAL JOURNAL OF 

EDUCATIONAL TECHNOLOGY IN HIGHER EDUCATION, 

16(1), 2-18. https://doi.org/10.1186/s41239-019-0163-0  

Watanabe, C., Naveed, K., & Neittaanmaeki, P. (2017). Co-evolution 

between trust in teachers and higher education toward digitally-rich 

learning environments. Technology in Society, 48, 70-96. 

https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2016.11.001 

https://doi.org/10.1007/s40299-019-00475-z
https://doi.org/10.1007/s40299-019-00475-z
https://www.upc.edu.pe/nosotros/quienes-somos/modelo-educativo/
https://www.upc.edu.pe/nosotros/quienes-somos/modelo-educativo/
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=74711353004
https://doi.org/10.30827/profesorado.v23i3.11232
https://doi.org/10.30827/profesorado.v23i3.11232
https://doi.org/10.30827/profesorado.v23i3.11232
https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2016.11.001


86 

 

 

 

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the Win: How Game Thinking Can 

Revolutionize Your Business. Wharton Digital Press. 

Zainuddin, Z., Shujahat, M., Haruna, H., & Chu, S. K. W. (2020). The role 

of gamified e-quizzes on student learning and engagement: An 

interactive gamification solution for a formative assessment 

system. Computers & Education, 145, 103729. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103729 

 Zilberstein, J et al., (2001). Aprendizaje y calidad de la educación. México: 

Ediciones CEIDE. 


