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RESUMEN

El articulo analiza la percepcion de los padres y las madres sobre la integracion de la gamificacion para
evaluar el aprendizaje de idiomas en educacion primaria. Los resultados muestran una percepcion
mayormente positiva, destacando que la gamificacion aumenta la motivacion y participacion del
estudiantado. Sin embargo, la efectividad en la retencidn del conocimiento y la participacion activa en
clase muestra variabilidad. Los padres y las madres también reportan una mayor implicacion en la
educacion de sus hijos e hijas, aunque sugieren mejorar la comunicacion sobre laimplementacion de la
Gamificacion. Las limitaciones del estudio incluyen una muestra pequefna y la subjetividad de las
percepciones. Se recomienda ampliar la investigacion y considerar diversas variables contextuales.

Palabras clave: aprendizaje, lenguas, motivacién, participacion
ABSTRACT

The article analyzes the perception of parents on the integration of gamification to assess language
learning in primary education. The results show a mostly positive perception, highlighting that
gamification increases student motivation and participation. However, the effectiveness in knowledge
retention and active participation in class shows variability. Parents also report greater involvement in
their children's education, although they suggest improving communication about the implementation
of gamification. Limitations of the study include a small sample and subjectivity of perceptions. It is
recommended to extend the research and consider diverse contextual variables.

Keywords: learning, languages, motivation, participation

1. Introduccion

En el contexto actual de la educacion primaria, la integracion de la gamificacién como
estrategia de evaluacién ha ganado interés debido a su potencial para mejorar la
participacion y motivacion del estudiantado (Ccoa et al., 2023; Alshammari, 2020;
Gomez-Carrasco et al., 2020). Este estudio se centra en explorar la percepcion de los
padresy las madres sobre la gamificacion en la evaluacion del aprendizaje de idiomas
(espafnol e inglés) en la educacion primaria. Sosteniendo la premisa que, la
gamificacion implica el uso de elementos de juego en entornos no ludicos con el
propdésito de mejorar la experienciay el compromiso de cada aprendiz(Zeybek y Sayqi,
2024; Christopoulos y Mystakidis, 2023; Oliveira, 2023; Manzano-Ledn, 2021).

A medida que la tecnologia y las metodologias educativas evolucionan, es
crucial comprender cémo las estrategias innovadoras, como la gamificacion,
impactan la experiencia educativa del estudiantado en la escuela primaria. El presente
estudio aborda la falta de investigacién especifica sobre la percepcion de los padres 'y
las madres en relacion con la gamificacidn en la evaluacion del aprendizaje de idiomas.
Explorar sus opiniones proporcionara una comprension mas completa de sobre la
forma en que esta estrategia beneficia o afecta a cada estudiante desde la
perspectiva parental.

La gamificacion no solo busca hacer las lecciones mas atractivas, sino también
mejorar la retencién de conocimientos y el desarrollo de habilidades practicas
(Khasawneh et al., 2024; Jayalathy Esichaikul, 2022; Saleem et al., 2022). Comprender
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la perspectiva parental es esencial, ya que su apoyo Yy participacién activa son
componentes clave para el éxito de cualquier enfoque educativo (Chaidi y Drigas,
2020; Keaton y Gilbert, 2020). Esta investigacion busca llenar un vacio en la literatura
al proporcionar una vision detallada de como los padres y las madres perciben la
gamificacion en la educacion primaria.

En el marco de esta investigacion, el objetivo principal es indagar sobre la
percepcion parental respecto a la gamificacion en la evaluacion del aprendizaje de
idiomas en la educacion primaria. Para alcanzar tal fin, se abordan aspectos cruciales
para comprender la experiencia de los padres y las madres. Se evaltua su percepcion
general sobre la gamificacion en la escuela primaria. También se analiza el impacto de
esta estrategia en el aprendizaje y desarrollo de habilidades de las y los estudiantes.
Ademas, se investiga la relacion entre la gamificacion, la participaciony la motivacion
estudiantil; asimismo, se examina la implicacién parental en este contexto.
Finalmente, se obtiene la opinion de los padres sobre la viabilidad de la gamificacion
como estrategia permanente en la evaluacion escolar.

En linea con la premisa de que la gamificacién tiene un impacto positivo, las
preguntas de investigacion buscan ahondar en aspectos especificos que incluyen la
percepcion de los padresy las madres sobre la participacion activa de sus hijos e hijas,
la motivacion y emocién generadas por la gamificacion en estudiantes de escuela
primaria, la creencia parental en cuanto a si esta estrategia mejora la retencion de
conocimientos y el compromiso con las tareas escolares, la influencia de la
gamificacion en la comprension de conceptos académicos y el desarrollo de
habilidades cognitivas segun la perspectiva parental, y finalmente, la evaluacién por
parte de los padres y las madres sobre su nivel de informacién en relacion con la
implementacion de la gamificacion en la escuela de sus hijos e hijas.

Elarticulo se estructura en varias secciones para abordar de manera integral la
percepcion parental sobre la gamificacion en la evaluacion del aprendizaje de idiomas.
Después de esta introduccion, se presenta la revision de la literatura, seqguida de la
metodologia utilizada en la investigacion. Posteriormente, se exponen y analizan los
resultados, seguidos de una discusion sobre las implicaciones y conclusiones del
estudio. Se alienta a las y los lectores a explorar cada seccion para obtener una
comprension completa de los hallazgos y su relevancia en el contexto educativo de la
escuela primaria.

El presente estudio se desarroll6 en un reconocido Colegio Internacional
Bilinglie (portugués-inglés) ubicado en Sao Paulo, con enfoque en la educacién
primaria. La investigacion se llevé a cabo durante el periodo correspondiente con el
primer bimestre del ano 2024. Se consideraron fundamentales las tendencias
educativas predominantes en el uso de la gamificacion, ya que estas reflejan un
entorno académico en el que los actores educativos estan cada vez mas familiarizados
con esta estrategia. Las tendencias educativas aplicadas a la ensenanza gamificada
destacan por su capacidad de transformar el aprendizaje en experiencias dindmicasy
personalizadas. Entre estas, se encuentran el aprendizaje basado en retos, que
fomenta la resolucion de problemas; la gamificacion de la evaluacion, que convierte
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las pruebas en actividades interactivas; y el microaprendizaje, con contenido en
fragmentos breves reforzado mediante dinamicas de juego. También destacan el uso
de tecnologias inmersivas como la realidad virtual y aumentada, la personalizacion del
aprendizaje segun necesidades individuales, y el aprendizaje moévil, que permite
acceder a plataformas desde cualquier lugar. Ademas, se promueve el aprendizaje
social gamificado, el desarrollo de competencias emocionales, y el uso de narrativas
interactivas para mantener el interés. Por ultimo, la gamificacion hibrida combina
actividades presenciales y digitales, mientras que el feedback inmediato y la
promocién de competencias interculturales enriquecen aun mas el proceso
educativo.

1.1 Referentes conceptuales

La gamificacion en la educacion se basa en la integracion de elementos de juego en
contextos educativos con el propoésito de mejorar la participacion, motivacién y
aprendizaje del estudiantado (Bricefo, 2022; Zourmpakis et al., 2023; Luo, 2022;
Bouchrika et al., 2021). Este enfoque tiene su fundamento en la teoria del juego, la cual
postula que las mecanicas Iudicas, como recompensas, desafios y narrativas, pueden
estimular el compromiso y la motivacion en actividades no recreativas (Chen, 2022;
Lopez et al., 2022). Ademas, investigaciones recientes subrayan la relacion positiva
entre el uso de estrategias gamificadas y el incremento en la retencion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades practicas (Khasawneh et al., 2024; Moro
y Stromberga, 2020).

La teoria del compromiso, ampliamente discutida en la literatura educativa,
establece que el involucramiento activo y emocional en una tarea resulta en un
aprendizaje mas significativo (Blum, 1983). En el contexto de la Gamificacion, esta
teoriarespaldalanecesidad de crear experiencias que no solo despierten el interés del
estudiante, sino que también promuevan la continuidad en sus esfuerzos educativos
(Christopoulos y Mystakidis, 2023). Este planteamiento también esté alineado con los
principios del aprendizaje basado en retos, el cual enfatiza la resolucion de problemas
como medio para profundizar en los conocimientos adquiridos (Manzano-Ledn, 2021).

Por otro lado, la participacion activa de los estudiantes es una dimension clave
en la implementacion de estrategias gamificadas. Esta participacion no se limita a
actividades académicas, sino que incluye la contribucién proactiva a discusiones,
tareas y proyectos grupales (Loren-Méndez, 2021). En este sentido, la gamificacion
fomenta entornos colaborativos que potencian tanto el aprendizaje individual como el
colectivo(Zeybeky Saygi, 2024). Asimismo, esta estrategia ha demostrado ser Gtil para
integrar elementos como la retroalimentacion inmediata, lo cual refuerza el
aprendizaje y permite ajustes en tiempo real para optimizar los resultados educativos
(Jayalath y Esichaikul, 2022).

Finalmente, el impacto en el aprendizaje abarca cambios observados en la
comprension conceptual, la retencion de conocimientosy el desarrollo de habilidades
cognitivas (Hiver et al., 2024). La gamificacion contribuye a estos aspectos al
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incorporar elementos dindmicos e interactivos que favorecen un aprendizaje mas
personalizado y centrado en el estudiante (Saleem et al., 2022). Ademas, el uso de
tecnologias inmersivas, como la realidad virtual y aumentada, amplifica las
posibilidades de esta estrategia al crear escenarios educativos altamente atractivosy
contextualizados (Oliveira, 2023).

Estos fundamentos teoricos ofrecen una base soélida para analizar como la
gamificacion afecta la experiencia educativa en la educacion primaria desde la
perspectiva parental. Asi, el marco conceptual se enriquece al integrar multiples
perspectivasyreferenciasrelevantes, promoviendo una comprensién mas integral del
tema. Dichos fundamentos subrayan como la gamificacion puede ser una herramienta
transformadora en la educacién primaria, conectando de manera mas directa con las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes actuales. Al mismo tiempo, plantea
un modelo pedagogico que promueve la interaccion, el dinamismo y la adaptabilidad,
cualidades esenciales para enfrentar los retos de los entornos educativos
contemporaneos.

2. Metodologia
2.1Enfoquey diseno de investigacion

Estainvestigacion se fundamenta en un enfoque cuantitativo, utilizando un disefno de
investigacion descriptivo y correlacional. La eleccion de un enfoque cuantitativo se
fundamenta en la necesidad de obtener una vision estructurada y sisteméatica de la
percepcion parental sobre la gamificacion, utilizando datos que permitan identificar
tendencias iniciales en un contexto especifico. Aunque la muestra de 25 personas no
es representativa en términos estadisticos para generalizar los resultados, se
considerd adecuada para este estudio exploratorio, ya que ofrece una primera
aproximacioén cuantitativa que puede servir como base para investigaciones futuras
mas amplias. Ademas, este enfoque complementa investigaciones previas
predominantemente cualitativas sobre percepciones educativas al aportar datos
comparables y medibles.

2.2 Unidades de andlisis

La poblacién de interés comprende padres y madres de estudiantes de educacion
primaria (grados 4, 5y 6) que han experimentado la gamificacion en la evaluacion del
aprendizaje de idiomas. Este estudio se llevo a cabo en una institucion educativa con
un modelo de bachillerato internacional bilingle durante el primer bimestre del ano
2024.

Para garantizar que los participantes tuvieran un nivel adecuado de familiaridad
con la gamificacion, se implementaron varios mecanismos. En primer lugar, las y los
estudiantes de la institucion participaron activamente en actividades gamificadas
como parte de su evaluacién, lo que permitié a los padres y madres tener contacto
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directo con los resultados y metodologias implementadas, ya sea a través de informes
escolares, reuniones con docentes o eventos interactivos en los que se mostraron los
avances de los estudiantes.

Ademas, se aplicé un muestreo aleatorio simple para seleccionar a las y los
participantes dentro de la poblacion objetivo, asegurando una representacion
equilibrada de madres y padres. Los criterios de inclusion especificaron que los
participantes debian tener hijos que hubieran estado involucrados en actividades
gamificadas como parte de su aprendizaje formal. Antes de participar en el estudio, se
les proporciond una introduccion breve sobre el concepto de gamificacion y su
implementacion en el contexto educativo, para garantizar que comprendieran el
enfoque y pudieran responder con mayor precision.

En total, se conto con la participacién de 25 personas (13 madres y 12 padres),
quienes aceptaron responder de manera voluntaria. Se les aseguré confidencialidad
mediante la firma de un consentimiento informado. Asimismo, para validar su
familiaridad con la gamificacién, el cuestionario inicial incluyd preguntas de filtro
relacionadas con su exposicién previa a esta metodologia, como la frecuencia con la
que recibian retroalimentacion sobre las actividades gamificadas de sus hijas e hijosy
si habian observado beneficios concretos en el aprendizaje de idiomas a través de esta
estrategia.

2.3 Técnicas de recoleccion de informacion

Se aplicd un cuestionario estructurado con afirmaciones en formato de escala Likert
de 5 puntos. El cuestionario consta de 20 preguntas distribuidas en 4 categorias,
abordando la experiencia general, el impacto en el aprendizaje, la participacion y
motivacion, y laimplicacion parental.

2.4 Procesamiento y andlisis de la informacion

Se realizé un analisis descriptivo de las respuestas mediante medidas de tendencia
central y dispersion. Para examinar relaciones entre variables cuantitativas, se utilizé
la prueba de correlacion de Pearson, estableciendo un nivel de significancia del 0.05.
El software estadistico "IBM SPSS Statistics 29.0” (en espafnol Paquete Estadistico
para las Ciencias Sociales") se utilizo para el procesamiento y analisis de datos. Esta
herramienta facilita la realizacion de analisis cuantitativos de manera eficiente y
rigurosa.

Esta metodologia cuantitativa asegura una recopilacion de datos y un analisis
estadistico robusto para obtener conclusiones claras sobre la percepcidon parental
hacia la gamificacion en la evaluacion del aprendizaje de idiomas en la educacion
primaria.
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3. Resultados

Los datos obtenidos se agrupan en cuatro categorias fundamentales: experiencia
general con la gamificacién, impacto en el aprendizaje, participacion y motivacion, e
implicacion parental (Ver Tabla 1). En la presente investigacion, las categorias de la
escala Likert se abrevian de la siguiente manera: "Totalmente en desacuerdo”(TD), "En
desacuerdo"(D), "Neutral"(N), "De acuerdo”(A), y "Totalmente de acuerdo"(TA).

Tabla 1. Percepcion parental sobre la Gamificacion
ltem TD D N DA TA
Experiencia general sobre la Gamificacion
1. Las actividades gamificadas han mejorado la participacion activa
de mi hijo/hija en las actividades escolares.
2. Mihijo/hija encuentrala Gamificacién motivadoray emocionante. -- 12% 16% 52% 20%
3. Crgo_ que la Ggrrpﬁcg_mon ha mejorado la retencién de 4% 8% 24% 44% 20%
conocimientos de mi hijo/hija.
4. La Gamificacion ha hecho que mi hijo/hija se involucre mas en las
tareas escolares.
5. En general, ;cémo calificaria la experiencia de su hijo/hija con la
Gamificacion?
Impacto en el aprendizaje
6. La Gamificacién ha mejorado la comprensién de conceptos
académicos por parte de mi hijo/hija.
7. Creo que la Gamificacion ha facilitado el desarrollo de habilidades
cognitivas en mi hijo/hija.
8. La Gamificacion ha aumentado la curiosidad e interés de mi
hijo/hija por aprender.
9. Mi hijo/hija siente que la Gamificacion le ayuda a recordar
informacion de manera mas efectiva.
10. La Gamificacion ha contribuido al desarrollo de habilidades
practicas en mi hijo/hija.
Participacion y motivacion
11. Mi hijo/hija se siente mas motivado (a) para completar las tareas
escolares debido a la Gamificacion.
12. La Gamificacién ha aumentado la participacion activa de mi
hijo/hija en las discusiones en clase.
13. Creo que la Gamificacion ha mejorado la colaboracion entre mi
hijo/hijay sus companeros/companeras.
14. La Gamificacion ha hecho que las tareas escolares sean mas
interesantes para mi hijo/hija.
15. ¢Cree que la Gamificacién ha mejorado la actitud de su hijo/hija
hacia la escuela?
Implicacion parental
16. Me siento bien informado (a) sobre la implementacion de la
Gamificacion en la escuela de mi hijo/hija.
17. La Gamificacion ha facilitado mi participacion activa en la
educacion de mi hijo/hija.
18. Creo que la Gamificacién ha fortalecido la conexién entre la
escuelay los padres y las madres.

4% 8% 20% 48% 20%

- 16% 20% 48% 16%

- 8% 28% 48% 16%

4% 12% 20% 40% 24%

4% 8% 16% 52% 20%

- 8% 16% 48% 28%

4% 12% 20% 40% 24%

- 8% 16% 52% 24%

4% 12% 20% 40% 24%

4% 16% 16% 44% 20%

- 8% 24% 48% 20%

4% 8% 20% 48% 20%

-  12% 28% 40% 20%

4% 12% 24% 44% 16%

4% 8% 28% 48% 12%

4% 8% 24% 52% 12%
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19. La Gamificacion ha hecho que me sienta mas
involucrado/involucrada en el progreso académico de mi hijo/hija.
20. ;Considera que la Gamificacion deberia ser una estrategia
permanente en la evaluacion escolar?

Fuente: elaboracién propia con datos obtenidos a partir de la aplicacion del instrumento, 2024.

4% 12% 20% 48% 16%

8% 20% 52% 20%

3.1Experiencia general sobre la gamificacion

Los resultados indican que la mayoria de los padres y las madres tiene una percepcion
positiva de la gamificacion como herramienta educativa. Un 48% de las y los
encuestados estan de acuerdo en que las actividades gamificadas han mejorado la
participacion activa de sus hijos e hijas, y un 20% esta totalmente de acuerdo.
Respecto a la motivacion, un52% de los padres y las madres estéd de acuerdo en que la
gamificacion es motivadora y emocionante para sus hijos/hijas, y un 20% esta
totalmente de acuerdo. En cuanto a la retencion de conocimientos, el 44% de los
padresy las madres esta de acuerdo en que la gamificacion ha mejorado este aspecto,
mientras que un 20% esta totalmente de acuerdo.

Especificamente, el item que evalua la motivacién generada por la gamificacion
recibio el mayor respaldo con un 72% de respuestas positivas. Por otro lado, el item
sobre la retencion de conocimientos mostro una mayor variabilidad en las respuestas,
con un 28% de padres y las madres que se mostro neutral y un 12% que expreso algun
grado de desacuerdo. En general, la evaluacién de la experiencia con la gamificacion
es positiva, con un 48% calificandola como positivay un 16% como muy positiva.

3.2 Impacto en el aprendizaje

Los padres y las madres perciben que la gamificacion tiene un impacto positivo en el
aprendizaje de sus hijos e hijas. EI 40% de lasy los encuestados esta de acuerdo en que
la gamificacién ha mejorado la comprension de conceptos académicos, y un 24% esta
totalmente de acuerdo. En cuanto al desarrollo de habilidades cognitivas, un 52% de
los padresy las madres esta de acuerdo, un 20% estéa totalmente de acuerdo. Ademas,
el 48% de los padres y las madres considera que la gamificacion ha aumentado la
curiosidad e interés de sus hijos/hijas por aprender, con un 28% que esta totalmente
de acuerdo.

Especificamente, el item que destaca es el relacionado con la curiosidad e
interés por aprender, con un 76% de respuestas positivas. El item que evalua la
comprension de conceptos académicos muestra un apoyo ligeramente menor, con un
28% de padres y las madres que se mantuvo neutral y un 16% que expreso algun grado
de desacuerdo.

3.3 Participacion y motivacion

La gamificacion parece tener un impacto significativo en la motivaciény participacién
del estudiantado. El 40% de los padres y las madres esta de acuerdo en que la
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gamificacion ha motivado a sus hijos e hijas a completar las tareas escolares, y un 24%
esta totalmente de acuerdo. En cuanto a la participacion activa en discusiones en
clase, el 44% de los padres y las madres esté de acuerdo, y un 20% esta totalmente de
acuerdo. Ademas, el 48% de las y los encuestados considera que la gamificacion ha
mejorado la colaboracidn entre sus hijos e hijas y sus pares académicos, con un 20%
que esta totalmente de acuerdo.

Especificamente, el item que evalua la motivacion para completar tareas
escolares es el mas respaldado, con un 64% de respuestas positivas. Sin embargo, el
item sobre la participacion activa en clase mostréo una mayor dispersion en las
respuestas, con un 16% de padres y madres que se mostraron en desacuerdo o
totalmente en desacuerdo.

3.4 Implicacion parental

Los resultados en cuanto a la implicacion parental muestran que el 44% de los padres
y las madres se siente bien informadas e informados sobre la implementacion de la
gamificacion, con un 16% que esté totalmente de acuerdo. Un 48% de los padres y las
madres considera que la gamificacion ha facilitado su participacion activa en la
educacion de sus hijos/hijas, mientras que un 12% esta totalmente de acuerdo.
Ademas, el 52% de las y los encuestados cree que la gamificacion ha fortalecido la
conexion entre la escuelay los padres y las madres, con un 12% que esta totalmente de
acuerdo.

Especificamente, el item sobre el fortalecimiento de la conexion entre la
escuela y los padres y las madres recibieron el mayor respaldo, con un 64% de
respuestas positivas. El item con menor consenso es el relacionado con la informacién
sobre la implementacién de la gamificacién, donde un 24% de los padres y las madres
se mantuvieron neutral y un 16% expreso desacuerdo.

4. Discusion

Entérminos generales, los padresy las madres valoran la capacidad de la gamificacién
paramotivaryaumentar la participacién del estudiantado en las actividades escolares.
Este hallazgo es consistente con la teoria del juego y el enfoque de la gamificacion en
la educacién, que sugiere que la integracion de elementos ludicos como desafios y
recompensas puede mejorar significativamente el compromiso y lamotivacion de cada
estudiante (Briceno, 2022; Zourmpakis, 2023; Bouchrika, 2021). Sin embargo, se
observa cierta incertidumbre respecto a su eficacia para mejorar la retencion de
conocimientos, lo cual refleja la percepcion observada en estudios previos que
destacan el impacto variable de la Gamificacion en el aprendizaje profundo y la
retencion a largo plazo (Khasawneh et al., 2024; Jayalath y Esichaikul, 2022).

Ademas, los padres y las madres perciben la gamificacibn como una
herramienta no solo motivadora, sino también facilitadora del desarrollo de habilidades
cognitivas y del interés por el aprendizaje. Este resultado esté alineado con el marco
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conceptual de la experiencia de aprendizaje gamificado, donde la incorporacion de
elementos de juego busca precisamente mejorar la participacion y motivacion de cada
estudiante en tareas académicas especificas (Moro y Stromberga). Sin embargo, la
variabilidad en las respuestas, especialmente en lo que respecta a la comprension de
conceptos académicos, sugiere que la eficacia de la gamificacion puede estar
influenciada por la forma en que se implementa y por las caracteristicas individuales
de cada estudiante, tal como sefalan estudios sobre el impacto en el aprendizaje (Hiver
et al., 2024). Esta variabilidad indica que, aunque la gamificacion es vista como una
estrategia positiva en términos generales, su impacto en el aprendizaje puede variar
dependiendo del contexto y de las particularidades de su aplicacion.

Los hallazgos también reflejan que la gamificacion es percibida como una
herramienta efectiva para aumentar la motivacion y participacion del estudiantado,
aungue su impacto en la participacion activa en clase muestra una cierta dispersién en
las respuestas. Esto podria estar relacionado conlateoria del compromiso, que postula
que el involucramiento emocional de cada estudiante en las actividades escolares,
facilitado por la gamificacion, puede llevar a un aprendizaje mas efectivo (Blum, 1983).
No obstante, la efectividad de esta participacién puede depender de cdémo los
elementos gamificados se integran en el entorno educativo y de como se alinean con
los objetivos pedagogicos.

Finalmente, los resultados sugieren que la gamificacion no solo beneficia a
los/las estudiantes, sino que también puede fortalecer la relacién entre los padres/las
madres y la escuela, facilitando una mayor implicacion parental en el proceso
educativo. Este hallazgo es particularmente relevante, ya que subraya la importancia
de la participacion activa de los padres y las madres en el éxito de las estrategias
educativas innovadoras, como la gamificacién (Chaidiy Drigas, 2020). Los padres y las
madres ven en la gamificacion una oportunidad para estar mas involucrados en el
progreso acadéemico de sus hijos e hijas, lo cual es un aspecto positivo que podria
fomentar una colaboracién mas estrecha entre la escuela y las familias. En conjunto,
este analisis ofrece una interpretacion cohesionada de los resultados, resaltando la
percepcion general positiva de los padresy las madres sobre la gamificacion, al tiempo
que sereconoce lavariabilidad en la percepcién de suimpacto en aspectos especificos
del aprendizaje y laretencion de conocimientos.

B. Conclusiones

El estudio sobre la percepcién de los padres y las madres en la integracion de la
gamificacion para evaluar el aprendizaje de idiomas en la educacion primaria ha
revelado hallazgos significativos que enriquecen nuestra comprension de esta
estrategia educativa. En primer lugar, los resultados indican que la mayoria de los
padres y las madres percibe la gamificacion de manera positiva, destacando su
impacto favorable en la participacion activay la motivacion de los y las estudiantes. Un
notable porcentaje de los padres y madres opina que la gamificacion es una
herramienta motivadoray emocionante, lo que sugiere que esta metodologia puede ser
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efectiva para captar el interés y el compromiso de los/las estudiantes en el proceso
educativo.

En téerminos de impacto en el aprendizaje, los padres y las madres reconocen
mejoras en la comprensidn de conceptos académicosy en el desarrollo de habilidades
cognitivas de sus hijos/hijas. Aunque hay un consenso general sobre la eficacia de la
gamificacion en aumentar la curiosidad y el interés por aprender, la percepcidn sobre
la mejora en la retencion de conocimientos muestra una mayor variabilidad. Este
aspecto sugiere que, aunque la Gamificacion tiene potencial para mejorar ciertos
aspectos del aprendizaje, los resultados pueden variar dependiendo de como se
implementen las actividades gamificadas.

La investigacion también pone de manifiesto que la gamificacion parece
fortalecer la participacion y colaboracién entre el estudiantado. La mayoria de los
padresy las madres siente que esta estrategia ha hecho que las tareas escolares sean
mas atractivas y que ha mejorado la colaboracion entre pares. Sin embargo, el impacto
sobre la participacion activa en discusiones en clase muestra una mayor dispersion en
las respuestas, lo que podria indicar que la gamificacion tiene un efecto mas limitado
en este aspecto especifico.

En cuanto a la implicacién parental, los datos sugieren que la gamificacion ha
facilitado una mayor participacion de los padres y las madres en la educacion de sus
hijos/hijas y ha mejorado la conexion entre la escuela y las familias. No obstante, hay
un margen para mejorar la comunicaciony la informacion proporcionada a los padres y
las madres sobre la implementacion de la gamificacion, ya que una proporcién
significativa de ellos se siente neutral o insatisfecha en este aspecto.

A pesar de estos hallazgos positivos, el estudio presenta algunas limitaciones.
La muestra se limitd a un numero relativamente pequeno de padres y madres en una
unica instituciéon educativa, lo que podria no reflejar las percepciones de una poblacion
méas amplia. Ademas, la naturaleza subjetiva de las percepciones de los padres y las
madres puede introducir sesgos que afectan la generalizacion de los resultados.

Para futuros estudios, se recomienda ampliar la muestra y considerar diversas
instituciones educativas para obtener una vision mas completa sobre la percepcion de
la gamificacién. También seria util investigar cémo las diferentes variables
contextuales, como el tipo de actividades gamificadas y su frecuencia, influyen en la
percepcion y en los resultados del aprendizaje. Explorar la perspectiva de los/las
docentesy los estudiantes también podria ofrecer una vision mas equilibrada sobre la
efectividad de la Gamificacion en la evaluacion educativa.

Por lo tanto, la gamificacion demuestra ser una estrategia prometedora para
mejorar la motivacion y la participacion en el aprendizaje de idiomas en la educacién
primaria. Sin embargo, es fundamental abordar las areas de mejora y continuar
investigando para optimizar su implementacion y maximizar sus beneficios en el
entorno educativo.
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