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Introducción 

Planteamiento del problema 

La transformación digital a causa de la pandemia de COVID-19 ha generado un desafío de 

adaptación docente para el uso de la tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje, lo que ha 

impulsado el desarrollo creativo de estrategias y el aprendizaje de recursos tecnológicos, que se 

llevaron a cabo simultáneamente con su labor docente (UNESCO - IESLAC, 2020). Asimismo, el 

acceso al internet varía de acuerdo al nivel educativo, tal como evidencia un estudio realizado a 

partir de datos del tercer trimestre de 2025 en Perú, donde se indica que el 98,2% de la población 

con educación superior universitaria, accedió a los servicios de Internet (INEI, 2025). En dicho 

contexto, los docentes universitarios aprendieron a utilizar estrategias como la gamificación para 

mejorar el aprendizaje de sus estudiantes en entornos virtuales, es decir, el uso de juegos como 

estrategia didáctica, que además se extendió a la educación presencial, luego de la crisis sanitaria 

de COVID-19. Respecto a la gamificación, se ha realizado un estudio de revisión sistemática de 

20 artículos en base a la declaración PRISMA (Urrútia & Bonfill, 2010) que recoge la percepción 

de los estudiantes acerca de esta estrategia de enseñanza, sin embargo, es necesario realizar 

estudios que permitan conocer las percepciones de los docentes sobre el uso de la gamificación 

(Pegalajar, 2021) por lo cual se propone revisar la efectividad de los programas de intervención 

que hacen uso de estrategias de gamificación a través de un estudio metaanalítico con base en la 

declaración PRISMA actualizada el año 2020 (Page et al., 2021), revisar la percepción de los 

docentes a través de un estudio de revisión también bajo la declaración PRISMA actualizada y 

elaborar un instrumento de investigación, en una etapa prelimiar, que mida dichas percepciones de 

forma cuantificable. 


