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RESUMEN

Los docentes durante las clases hibridas tuvieron que implementar diferentes
estrategias que faciliten el proceso de ensefianza — aprendizaje, una de estas
fue la gamificacion. El objetivo fue determinar la aplicacion de la gamificacion
gue aplican los docentes como estrategia durante sus clases hibridas en el afio
2022. La metodologia que se empleo fue de tipo basica, enfoque cuantitativo,
disefio no experimental, nivel descriptivo y corte transeccional. La muestra fue
de 100 docentes del distrito de Independencia. Se utiliz6 un cuestionario que
reporto la aplicacion de la gamificacion. El 3% de los docentes se encontraron
en nivel insatisfactorio, el 6% en nivel en proceso, el 53% en nivel satisfactorio y
el 38% en nivel destacado. Se concluye que el 91% de la muestra utiliza
aplicaciones gamificadas como estrategia durante sus clases hibridas y el 9% de

los docentes no las utiliza de manera frecuente.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, gamificacion, gamificacion como

estrategia, gamificacién en educacion, ludificacion.
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ABSTRACT

The teachers during the hybrid classes had to implement different strategies that
facilitate the teaching-learning process, one of these was gamification. The
objective was to determine the application of gamification that teachers apply as
a strategy during their hybrid classes in the year 2022. The methodology used
was basic, quantitative approach, non-experimental design, descriptive level and
transactional cut. The sample was 100 teachers from the district of
Independencia. A questionnaire was used that reported the application of
gamification. 3% of teachers were at an unsatisfactory level, 6% at a process
level, 53% at a satisfactory level and 38% at an outstanding level. It is concluded
that 91% of the sample uses gamified applications as a strategy during their

hybrid classes and 9% of teachers do not use them frequently.

Keywords: game-based learning, gamification, gamification as a strategy,

gamification in education, ludification.
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l. INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion y comunicacién son herramientas digitales que
han permitido que las personas de diferentes edades se comuniquen e
interactden entre si. Desde algunos anos atras el término “gamificacion” empezo
a hacerse conocido como un juego que podia cubrir diferentes ambitos, y uno de
ellos era la educacién. Durante la pandemia del COVID-19 la educacion en todo
el mundo se volvié remota, por lo que muchos docentes tuvieron que buscar
estrategias que les permitan mantener la atencion de sus estudiantes, es asi
gue, el uso de estas aplicaciones facilito la atencion y el desarrollo de las clases
virtuales, presenciales e hibridas. Para Garcia (2022) la gamificacion implica el
uso de juegos virtuales que son utilizados como estrategia de aprendizaje por
los docentes para facilitar la ensefianza de los estudiantes.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (2020), indicé que en Africa solo el 64% de los docentes de nivel primaria
y el 50% de los docentes de nivel secundaria han recibido una formacién basica
en base a su carrera, pero desconocen sobre las nuevas tecnologias, por lo que
durante la pandemia presentaron dificultades para desarrollar sus clases de
manera virtual. Por otro lado, segun el Ministerio de Educacién (2021) existen
aproximadamente 10,184 docentes que no han recibido alguna capacitacion
sobre las nuevas tecnologias, el 70% ha recibido capacitacion sobre otra
tematica, y el 8% ha participado en capacitaciones relacionadas a las
competencias digitales, permitiendo que estos docentes incluyan esta
metodologia en su aula de clases.

En el distrito de Independencia muchas de las instituciones educativas durante
las clases virtuales e hibridas han tenido que estructurar su forma de ensefiar,
ya que muchos estudiantes durante este tiempo dejaron de asistir a clases por
motivos econdmicos o simplemente porque les parecia aburrida la clase. Entre
las instituciones educativas en las que se aplicé y validé el instrumento de
investigacion se pudo observar que hay docentes que conocen el termino
gamificacion, y que en algan momento lo han utilizado, también hay docentes

gue desconocen esta estrategia. Por esta razon, la presente investigacion se
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justifico en la necesidad de indagar el uso de la gamificacion como estrategia en
las clases hibridas. El instrumento que se utilizo para recolectar los datos fue un
cuestionario que permitié conocer el porcentaje de docentes que aplican la
gamificacién y sus dimensiones. Esta investigacion sirvid para conocer que la
mayoria de los docentes utilizan la gamificacion como estrategia para integrar y

motivar a los estudiantes.

El problema de investigacion es: ¢Como los docentes aplican la gamificacion
como estrategia en sus clases hibridas para alumnos de V ciclo? Las preguntas
especificas se dirigen a cuestionar las dimensiones: (a) mecanica, (b) dinamica
y (c) componentes. Como objetivo general se planted: Determinar la aplicacion
de la gamificacion que aplican los docentes como estrategia durante sus clases
hibridas en el afio 2022. Como objetivos especificos se busca determinar las

dimensiones: (a) mecanica, (b) dinamica y (c) componentes.



I. MARCO TEORICO

Ruiz-Bafiuls et al. (2021) analizaron a 183 estudiantes de Espafia. Se obtuvo
como resultado que la incorporacion de la gamificacion en las clases de nivel
primaria mejora el proceso de ensefianza, contribuye al aprendizaje de los
estudiantes. Asi mismo, Parra-Gonzales et al. (2021) desarrollaron un estudio
con 356 estudiantes de Espafia. Los resultados demostraron que, la gamificacion
como parte de la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes mas pequefios
estimula a la participacién y tiene efectos positivos. También, Fraga-Varela et al.
(2021) estudiaron a 284 estudiantes de Espafia. Hallaron que el uso de la
gamificacion aporta en gran parte al curso de matematica. Moreno-Fernandez et
al. (2020) realizaron un estudio con 155 estudiantes de Espafia, obtuvieron como
resultado que la aplicacion gamificada Escape Romms permite interactuar y

fomentar el aprendizaje.

Shurui et al. (2020) estudiaron a 3202 estudiantes de China. Reportaron que la
gamificacién tiene efecto significativo en el aprendizaje de los estudiantes a
diferencia de aquellos en donde no se utilice este recurso. Por su lado, Pei-Zhen
et al. (2020) analizaron a 86 estudiantes de China. Se obtuvo como resultado
gue un aula gamificada mejora el pensamiento de los estudiantes y la
creatividad. Asi mismo, Yildiz et al. (2021) desarrollaron un estudio con 56
estudiantes de Educacion de Turquia. Los resultados demostraron que, los
estudiantes estuvieron mas motivados e incrementaron su creatividad con el uso
de la gamificacion. También, Tomislav et al. (2018) realizaron un estudio con 54
estudiantes de Croacia. Hallaron que las actividades gamificadas contribuyeron

al rendimiento académico de los estudiantes en el area de matemaética.

Marin-Diaz et al. (2020) desarrollaron un estudio con 232 docentes de Espafia.
Reportaron que la gamificacion puede ser un recurso muy util para el desarrollo
de contenidos del area de matematica. Por su parte, Giraldez et al. (2022)
estudiaron a 133 estudiantes de Espafa. Obtuvieron como resultado que la
gamificacion influye de manera positiva en el rendimiento académico de los
estudiantes. Asi mismo, Fiuza-Fernandez et al. (2022) realizaron un estudio con
164 estudiantes de Espafa, obtuvieron como resultado que los estudiantes

tienen desconocimiento sobre lo que es la gamificacion, pero de que si deberia
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incluirse como estrategia de ensefianza. Gémez-Garcia et al. (2020) analizaron
a 202 estudiantes de Espafia. Hallaron que el Flipped Classroom y la

gamificacién aportan a la motivacion y aprendizaje de los estudiantes.

Sajincic et al. (2022) analizaron a 103 educadores de Eslovenia. Reportaron que
los docentes tienen desconocimiento sobre la gamificacion, pero si tienen interés
en conocerla e incluirla en su ensefianza. Ademas, Martinez-Hita et al. (2021)
desarrollaron un estudio con 44 estudiantes de Inglaterra, obtuvieron como
resultado que una ensefianza gamificada permite captar la atencién de los
estudiantes en el curso de historia. También, Lépez et al. (2021) estudiaron a 56
profesores de Brasil y Espafia. Hallaron que la gamificacion en la educacion
STEAM aporta a las habilidades y competencias matematicas de los estudiantes
de primaria. Opris et al. (2021) realizaron un estudio con 81 estudiantes de
Rumania. Obtuvieron que la gamificacion puede aportar en gran parte a la

educcion, pero muchos docentes desconocen de esta técnica.

Holguin et al. (2020) analizaron a 79 estudiantes de tres distritos del Pera. Se
obtuvo como resultado que en las diferentes zonas no se incluye la gamificacion
por falta de recursos econdmicos. Asi mismo, Holguin et al. (2019) desarrollaron
un estudio con 139 estudiantes de Peru. Los resultados demostraron que los
efectos en la numeracion, el razonamiento matematico y la resolucion de
problemas. Ademas, Holguin et al. (2019) estudiaron a 116 estudiantes de Peru.
Hallaron que las técnicas etnoculturales de la gamificacion aportaron un
aprendizaje significativo en el area de matematica. Gomez-Paladines & Avila-
Mediavilla (2021) realizaron un estudio con 205 estudiantes de Ecuador.
Tuvieron como resultado que la gamificacion despierta el interés y la atencion
para aprender. Para Pifiero (2020) realizé un estudio con 117 estudiantes de
Espafia. Obtuvo como resultado que Escape Rooms aportd en el aprendizaje de

los estudiantes en el area de matematica.

Marin-Diaz et al. (2019) estudiaron a 169 estudiantes de Espafia. Se obtuvo
como resultado que los juegos virtuales se pueden emplear en el proceso de
ensefianza — aprendizaje para nifios de nivel primaria. Asi mismo, Oliveira et al.
(2022) desarrollaron un estudio con 121 estudiantes de Brasil. Los resultados

demostraron que, la gamificacion incita mas la participacion de los estudiantes



en clase. También, Chao et al. (2021) estudiaron a 299 estudiantes de Taiwan.
Hallaron que entre Shanking-On y el Kahoot hay gran diferencia, ya que la
primera llamé mas la atencion de los estudiantes. Wirani et al. (2020) realizaron
un estudio con 301 estudiantes de Indonesia, obtuvieron como resultado que el
uso del Kahoot aporté en la ensefianza de los estudiantes, pero esta debe ser
orientada. Rodriguez et al. (2022) estudiaron a 143 estudiantes de Espafa.
Obtuvieron como resultado que el uso de la gamificacion disminuy6 la ansiedad

de los estudiantes de quinto y sexto grado.

El término gamificacion se refiere al uso de herramientas tecnolOgicas basadas
en la educacion. Por ello, Londofio y Rojas (2020) manifiestan que el
crecientemente uso de juegos en diferentes entornos, tanto formales como
informales, ha evolucionado en el fenbmeno denominado gamification, el cual
significa ludificacion o gamificacion. Para Gaspar (2021) la gamificacion mejora
el proceso de ensefanza-aprendizaje, ya que capta la atencion de los
estudiantes a través de la curiosidad y promueve en ellos la participacion.
Holguin et al. (2020) expresan que el proposito de la gamificacién es motivar,
divertir y generar conocimiento por medio del juego logrando asi que los
estudiantes se involucren en las actividades de aprendizaje en entornos virtuales

0 presenciales.

La dimension mecénica abarca a los componentes basicos del juego, sus reglas
y su funcionamiento. Para Villarroel et al. (2020) la dimensién mecanica consiste
en el conjunto de reglas que estan disefiadas para despertar el interés de los
jugadores a través de los desafios y de las aventuras. Asimismo, Pérez y
Gértrudix (2020) la dimensién mecanica abarca el desarrollo del juego a través
de su funcionamiento. Por ello, Werbach y Hunter (2015) manifiestan que en la
dimensibn mecanica deben estar los desafios, la competicion y las
recompensas. Entonces, la dimension mecanica permite al estudiante estar
constantemente motivado con cada uno de los elementos del juego. Los
indicadores de esta dimension son: Reglas, disefio del juego, tipos de emociones

y desafios.



La dimensién dinamica determina el comportamiento de los estudiantes y estan
relacionadas con la motivacion de los estudiantes. Por ello, Villarroel et al. (2020)
manifiestan que la dimension dindmica se encarga de afrontar las diferentes
dinamicas que tiene el juego en donde pueden presentar inquietudes al momento
de realizar un juego. Para Pérez y Gértrudix (2020) la dimension dinamica abarca
la estructura del juego, ya que este si es atractivo llamara la atencion de los
jugadores. Asimismo, Werbach y Hunter (2015) indican que la dimension
dinamica esté constituida por narrativas, progresiones, relaciones y emociones.
Por esta razon, la dimensién dinamica influye en la actitud que presenta el
jugador al momento de realizar el juego. Los indicadores de esta dimensién son:

Motivacién e inquietudes.

La dimensién componente abarca los recursos con los que se cuenta y las
herramientas que se utilizan para disefiar una actividad en la practica de la
gamificacion. Villarroel et al. (2020) la dimensidbn componentes abarca las
insignias, credenciales, colecciones que obtienen los jugadores al momento de
realizar una actividad, estos le permiten obtener puntajes y puestos. Asimismo,
Pérez y Gértrudix (2020) manifestaron que los componentes son aportaciones
gue tiene el juego para captar la atencion de los jugadores. Para Werbach y
Hunter (2015) la dimension componentes se divide en avatares, insignias,
puntos, niveles y logros. Eso quiere decir que la dimension componentes aporta
a la competencia que se establece a los estudiantes por obtener mas puntuacion
y recompensas lo cual ayuda a su concentracion. Los indicadores de esta

dimension son: Insignias y credenciales.

La teoria del juego de Malone (1981) plantea algunas caracteristicas que deben
poseer los juegos educativos, estas son: los desafios que sirvan para llamar la
atencion de los alumnos; la curiosidad que sirve para atraer a los estudiantes; el
control que se brinda a los estudiantes para participar libremente, finalmente, la
fantasia que ayuda a los estudiantes a explorar diferentes ambitos irreales
(Gémez-Paladines & Avila-Mediavilla, 2021). La teoria del conectivismo de
Siemens nace como una teoria diferente a los demas en relacion al aprendizaje,
ya que la evolucion de las tecnologias ha permitido construir y generar nuevos

conocimientos a partir de diferentes ambitos (Mattar, 2018). La teoria
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constructivista considera al aprendizaje significativo o duradero para los alumnos
debe ser un aprendizaje basado en experiencias que le permita explorar sus
sentidos y que a la vez sea divierto, ya que esto sera registrado en la memoria

de largo plazo (Guzman-Rivera et al., 2020).



lll. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Tipo de Investigacién:

El tipo de investigacién es basica, puesto que se obtuvo informacién sobre la
variable en base a un objeto de estudio (Diaz y Calzadilla, 2016). La variable de
estudio en la presente investigacion es la gamificacion como estrategia, por ello
teniendo en cuenta la teoria constructivista, para Guzman-Rivera et al. (2020) un
aprendizaje significativo o duradero para los alumnos debe ser un aprendizaje
basado en experiencias que le permita explorar sus sentidos y que a la vez sea
divertido, ya que esto sera registrado en la memoria de largo plazo. Por ello, la
gamificacion en la ensefianza y el aprendizaje permitira a los nifios aprender de

manera divertida, y asi ellos podran construir aprendizajes significativos.

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que utiliza la
recopilacion de datos en base a una medicidbn numérica y un analisis estadistico
(Hernandez-Sampieri et al., 2014). Por lo tanto, se midié la variable de
gamificacién al considerar la cantidad de aplicaciones que utilizan los docentes

en sus clases hibridas.
Disefio de investigacion:

El disefio de investigacion es no experimental, puesto que la variable no es
manipulada sino observada, para asi poder analizarla (Hernandez-Sampieri et
al., 2014). En la investigacion se observo y se analiz6 la variable gamificacion
como estrategia, ya que no se manipuld la variable ni se establecié una segunda

variable que influya en a la anterior.

La investigacion es de nivel descriptivo, ya que especifica cada una de las
caracteristicas de la variable (Hernandez-Sampieri et al., 2014). En la
investigacibn se mencionaron las diversas dimensiones que tiene la
gamificacion. La primera dimensién es la mecanica que tiene como indicadores
las reglas, el disefio del juego, los tipos de emociones y los desafios. La segunda
dimensién es la dinAmica que tiene como indicadores la motivacion y las

inquietudes. Por ultimo, la dimensién componente que tiene como indicadores
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las insignias y las credenciales. Cada uno de los resultados de las dimensiones

se expresaron en cantidades, porcentajes, frecuencias y tablas.

Asimismo, la investigacion tiene un corte transeccional debido a que la
recopilacion de datos ocurre en un unico (Hernandez-Sampieri et al., 2014). La
recaudacion de datos se realizé durante el periodo electivo 2022 y en el

transcurso de primer bimestre.

3.1. Variables de operacionalizacién

Definicion conceptual:

La gamificacion dentro del ambiente educativo es una herramienta muy
importante que se debe incluir en la virtualidad, ya que ayuda a mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes (Villarroel et al., 2020).

Definicion operacional:

La gamificacion tiene las siguientes dimensiones: mecénica, dindmica y

componentes (Villarroel et al., 2020).

Dimension: Mecénica

La dimensidon mecanica abarca a los acuerdos, al disefio del juego, a las
emociones y a los retos que se encuentran presentes en las aplicaciones
gamificadas (Villarroel et al., 2020).

Indicadores: Reglas, disefio del juego, tipos de emociones y desafios.

Dimension: Dinamica
La dimensién dinamica determina el comportamiento de los estudiantes y las

dudas que tienen frente al juego (Villarroel et al., 2020).

Indicadores: Motivacion e inquietudes.



Dimension: Componentes

Dentro de la dimension de componentes se encuentran las insignias y las
credenciales que estan dentro de las aplicaciones gamificadas (Villarroel et al.,
2020).

Indicadores: Insignias y credenciales

Escala de medicion: Ordinal

3.2. Poblacién, muestray muestreo

Poblacién:
Segun Hernandez-Sampieri et al. (2014) la poblacién o universo es un grupo de
personas que pertenecen a un mismo lugar. Por lo tanto, la poblacién de este

estudio es de 952 docentes de Independencia de nivel Primaria.

Muestra:

Para Hernandez-Sampieri et al. (2014) la muestra es un grupo pequefio, con el
cual se recolectaran los datos utilizados para la investigacion. Este representa al
grupo grande que es la poblacion. La muestra de este estudio fue de 100
docentes, siendo el 80% de género femenino y el 20% masculino, con un rango
de edad de 22 a 50 afios.

Los criterios de inclusidbn que se tomaron en cuenta fueron: ser docentes,
disposicion de tiempo para la realizacion del cuestionario y accesibilidad a sus
datos personales. Por otro lado, los criterios de exclusion fueron: ser

practicantes, no tener disposicion de tiempo y no brindar sus datos personales.

Muestreo:
El muestreo de este estudio fue no probabilistico, ya que la eleccion de los
participantes se realizo con la técnica de bola de nieve porque se va recolectando

la informacion secuencialmente (Baltar y Gorjup, 2012).
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3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

Para esta investigacion se consider6 como técnica un cuestionario. El
cuestionario sobre estrategias de gamificacion, consta de 19 items, la escala
utilizada es de tipo ordinal (nunca =1 punto, casi nunca =2 puntos, a veces =3
puntos, casi siempre =4 puntos y siempre =5 puntos), el tiempo de resolucion es
de una hora, objetivo es medir la gamificacibn como estrategia y sus
dimensiones. Se elaboré en base a 8 indicadores en la operacionalizacion. Las
respuestas son de tipo cerrada ya que tienen que seleccionar solo una opcion.
La validez del instrumento se realizé a partir del juicio de expertos. Dicho proceso
se realizO por tres especialistas del tema, los cuales certificaron que el
instrumento tiene adecuacion, pertinencia y claridad con respecto a la variable.
Asi mismo como parte de este proceso llenaron la ficha de validacién, logrando

de esta manera el 100% de aceptacion.

La confiabilidad se calculdé a partir del indice de consistencia interna Alfa de
Cronbach, en el cual se obtuvo un indice de 0,770, siendo el instrumento de alta

confiabilidad (anexo 3).

3.4. Procedimientos

La gestidon de la investigacion se realizé presentando a cuatro expertos la matriz
de las dimensiones e indicadores de la variable, para que asi puedan garantizar
gue cada uno de los items tiene relacion con el tema. Se presentd una carta
enviada por la directora de la escuela y dirigida a los directores de los cuatro
colegios del distrito de Independencia para gestionar el estudio, después de la
aceptacion del estudio por parte de los directivos de cada institucion se prosiguié
a enviar los cuestionarios sobre estrategias de gamificacion a cada uno de los
docentes, este se hizo de manera fisica y digital, utilizando Google Form.
Asimismo, se le envi6 a cada docente por WhatsApp el consentimiento informado
para garantizar su participacién en la investigacion.

Para la aplicacion del instrumento se coordind con cada uno de los directivos y
docentes de las cuatro Instituciones educativas. En una institucion educativa

particular y estatal se entregaron de manera impresa los cuestionarios y los
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consentimientos, los cuales fueron completados por los docentes. En las otras
dos instituciones educativas se les envio a los docentes un link del formulario
Google através de sus correos 0 a su WhatsApp personal. Los docentes llenaron
los consentimientos de manera digital y lo enviaron a través del correo o

WhatsApp personal.

3.5. Meétodo de andlisis de datos

Para la codificacion se utilizaron dos programas: Excel y Spss21, en el programa
Excel se registraron los datos obtenidos en el instrumento, teniendo en cuenta la
escala (nunca =1 punto, casi hunca =2 puntos, a veces =3 puntos, casi siempre
=4 puntos y siempre =5 puntos). En el programa Spss21 se realiz6 el analisis
estadistico, baremo, y las tablas y figuras correspondientes (Anexo). Para la
tabulacion en el Spss se colocaron en cada una de las celdas y columnas los
datos obtenidos en el cuestionario de manera horizontal. Esto permitié obtener
la confiabilidad a través del Alfa de Cronbach. Asi mismo, obtener la frecuencia

y los porcentajes de cada una de las dimensiones a través de tablas y figuras.

3.6. Aspectos éticos

Esta investigacion se realizdé de manera correcta y justa respetando las citas de
los autores y la respuesta de cada uno de los encuestados a quienes se les
realizo el cuestionario. Asimismo, para la redaccion se tomé en cuenta el estilo
APA 72 edicion, también se utilizo el Turnitin para evitar algun tipo de plagio y
cumplir con la originalidad. Este trabajo se caracteriza por ser veridico debido a
gue se analizé la informacion recolectada sin alterar ni cambiar las respuestas

de los participantes.

12



IV. RESULTADOS

4.1. Andlisis de tendencia central

Variable: Gamificacion

Tabla 1.
Medidas de tendencia central en la variable gamificacion.

Variable N Rango Minimo Maximo Media  Moda

Gamificacion 100 73 22 95 75 76

Nota. Elaboracion propia

Interpretacion: El promedio de la variable gamificacion se encuentra mas
cercano al puntaje maximo por 20 puntos; y se encuentra alejado del minimo por
53 puntos. Por otro lado, el puntaje mas repetitivo es de 76 de un total maximo

de 95 puntos que se pueden haber obtenido en el total de la escala.

Dimension 1: Mecanica

Tabla 2.

Medidas de tendencia central en la dimensidbn mecanica.

Dimension N Rango  Minimo Maximo Media  Moda

Mecanica 100 33 12 45 36 32

Nota. Elaboracion propia

Interpretacion: El promedio de la dimension mecanica tiene aproximacion al
puntaje maximo por 9 puntos; y lejania del minimo por 24 puntos. La puntuacion
mas frecuente es de 32 de un total maximo de 45 puntos que se pueden haber

obtenido en el total del cuestionario.

13



Dimensioén 2: Dinamica

Tabla 3.

Medidas de tendencia central en la dimensién dindmica.

Dimensién N Rango Minimo Maximo Media  Moda

Dinamica 100 16 4 20 15.26 16

Nota. Elaboracion propia

Interpretacion: El promedio de la dimensién dindmica tiene cercania al puntaje
maximo por 4.74 puntos; y lejania del puntaje minimo por 11.26 puntos. Por otra
parte, el puntaje mas recurrente es de 16 de un total maximo de 20 puntos del

total de la escala.

Dimension 3: Componente

Tabla 4.

Medidas de tendencia central en la dimensién componente.

Dimension N Rango Minimo Maximo Media  Moda

Componente 100 24 6 30 24 25

Nota. Elaboracion propia
Interpretacion: El promedio de la dimension componente tiene acercamiento al

puntaje maximo por 6 puntos; y separacion del minimo por 18 puntos. La

puntuacion mas reiterativa es de 25 de un total maximo de 30 puntos.
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4.2. Andlisis de datos descriptivos

Variable: Gamificacion

Tabla 5.

Frecuencias y porcentajes de la variable gamificacion.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Insatisfactorio 3 3.0 3.0 3.0
En proceso 6 6.0 6.0 9.0
Satisfactorio 53 53.0 53.0 62.0
Destacado 38 38.0 38.0 100.0
Total 100 100.0 100.0

Nota. Elaboracion propia

Interpretacion: La mayoria de los docentes del distrito de Independencia se
encuentran en nivel satisfactorio (tabla 5). Esto se observa en mas del 50% de
la muestra. Sin embargo, mas del 25% se encuentra en nivel destacado en la

variable gamificacion. El resto demuestra no tener conocimiento sobre la

gamificacion.
Figura 1. Porcentajes de la variable gamificacion
53.0%
60.0%
50.0% 38%
40.0%
30.0%
.09 6.0%
20.0% 3.0% 0
0.0%
Insatisfactorio En proceso Satisfactorio Destacado

H |nsatisfactorio ®En proceso  m Satisfactorio  mDestacado
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Dimensiones de la gamificacion

Tabla 6.
Frecuencias y porcentajes de la dimensién mecénica.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Insatisfactorio 3 3.0 3.0 3.0
Satisfactorio 48 48.0 48.0 51.0
Destacado 49 49.0 49.0 100.0
Total 100 100.0 100.0

Nota. Elaboracion propia

Interpretacién: La mayoria de la muestra de estudio en encuentra en nivel
destacado (tabla 6). Esto se evidencia en aproximadamente el 50% de los
docentes. En cambio, en mas 40% se encuentra en nivel satisfactorio de la
dimension mecénica. El resto presenta dificultades para utilizar reglas,

estimulos, aplicaciones y actividades durante sus clases.

Figura 2. Porcentajes de la dimension mecanica

48.0% 49.0%

50.0%
45.0%
40.0%
35.0%
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Tabla 7.

Frecuencias y porcentajes de la dimension dinamica.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Insatisfactorio 2 2.0 2.0 2.0
En proceso 6 6.0 6.0 8.0
Satisfactorio 40 40.0 40.0 48.0
Destacado 52 52.0 52.0 100.0
Total 100 100.0 100.0

Nota. Elaboracion propia

Interpretacién: Los docentes de nivel primaria se encuentran en nivel destacado
(tabla 7). Esto se contrasta en mas del 50%. Por el contrario, el 40% se encuentra
en el nivel satisfactorio de la dimension dinamica. El resto demuestra deficiencia

para utilizar herramientas gamificadas e incentivar a sus estudiantes.

Figura 3. Porcentajes de la dimension dinamica

52.0%
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Tabla 8.

Frecuencias y porcentajes de la dimension componente.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Insatisfactorio 2 2.0 2.0 2.0
En proceso 8 8.0 8.0 10.0
Satisfactorio 29 29.0 29.0 39.0
Destacado 61 61.0 61.0 100.0
Total 100 100.0 100.0

Nota. Elaboracion propia

Interpretacion: Los docentes presentan nivel desatacado (tabla 8). Esto se
refleja en mas del 50% de la muestra de estudio. Por otra parte, mas del 25% se
encuentra en nivel satisfactorio de la dimensién componente. El resto de los
docentes demuestran inconvenientes para incentivar a sus estudiantes a través
de puntos, colecciones, avatares y credenciales, asi como realizar la

retroalimentacion.

Figura 4. Porcentajes de la dimensidén componente
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V. DISCUSION

El docente de nivel primaria del distrito de Independencia tiene conocimiento
sobre la variable gamificacion, ya que conoce el funcionamiento de los juegos
virtuales, utiliza recursos gamificados para motivar y despertar el interés del
estudiante, permite la interaccion entre el docente y el alumno, y también
fortalece el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por otra parte, algunos
docentes desconocen lo que es la gamificacion, pero si utilizan algunos
recursos durante sus clases para despertar el interés de sus estudiantes. Por
otro lado, se encontraron investigaciones con las cuales se coincide sobre el
uso de la gamificacion. ElI 60% de docentes utilizan la gamificacion como
estrategia de ensefianza—aprendizaje, en cambio el 40% de ellos desconoce
el significado de la palabra gamificacion y no tienen idea en que consiste esta
herramienta (Fiuza—Fernandez et al., 2022; Garcia, 2022; Gomez-Paladines
& Avila-Mediavilla, 2021; Holguin et al., 2020; Lopez et al., 2021; Moreno-
Fernandez et al., 2020; Opris et al., 2021; Sajincic et al., 2022; Villarroel et
al., 2021).

En la dimension mecénica, el docente de nivel primaria tiene conocimiento
sobre los elementos que posee el juego virtual, ya que utiliza reglas durante
la aplicacién del juego, también tiene en cuenta el tipo de juego que utilizara
basandose en el grado y area curricular, esto le permite que el estudiante
exprese sus emociones Yy participe. Sin embargo, algunos docentes pocas
veces utilizan reglas para ejecutar algin juego y tienen dificultades para
emplear juegos virtuales ya sea por desconocimiento o porque no cuentan
con los recursos necesarios como internet o computadora. Esto origina que
el estudiante pierda el interés por el curso y lo considere muy tradicional en

donde solo el docente participa y escucha.

Por otra parte, se hallaron investigaciones con las cuales se concuerda
referente al uso de la dimensién mecanica. El 80% de docentes plantean
reglas y retos a sus estudiantes y el 20% promueve la participacion de los
estudiantes en los juegos virtuales (Lopez et al., 2021; Villarroel et al., 2021).

Asi mismo, se discrepa con algunos autores sobre esta dimension puesto
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gue la gamificacién despierta emociones positivas y negativas, por ello el
60% de los docentes utiliza la metodologia tradicional y el 40% incluye
nuevas estrategias en su ensefianza (Lopez et al., 2021; Moreno-Fernandez
et al., 2020).

Con respecto a la dimension dinamica, el docente incentiva a su estudiante
a participar en los juegos virtuales como Khahoot, Quizizz, Cerebriti y
Duolingo, también interactia con su estudiante antes, durante y después de
la aplicacién de estos juegos para explicar la tematica que contienen cada
uno de ellos, esto permite que el estudiante pueda expresar sus dudas. Por
otro lado, algunos docentes presentan dificultades para motivar a sus
estudiantes a participar en juegos virtuales ya sea porgue no les parece algo
importante o porque no utilizan este recurso en sus sesiones de clases. Del
mismo modo, la interaccion entre el docente y el estudiante antes y después
del juego se puede realizar en algunas ocasiones y en otras no debido al

tiempo.

Por otra parte, existen investigaciones con las cuales se encontraron
igualdades referentes a la dimension dinamica. El 52% de docentes motiva a
sus estudiantes a participar de los diferentes juegos virtuales y el 48% permite
que los estudiantes desarrollen su motivacion intrinseca y extrinseca (Garcia,
2022; Gémez-Paladines & Avila-Mediavilla, 2021; Lépez et al., 2021; Sajincic
et al., 2022; Opris et al., 2021; Villarroel et al., 2021).

En cuanto a la dimension componente, el docente tiene gran manejo en los
juegos virtuales, ya que estimula a su estudiante a acumular puntajes, a
coleccionar insignias o avatares de acuerdo a los niveles que escale.
Asimismo, el docente felicita a su estudiante durante la actividad que se esta
realizando ya sea referente a la tematica o a la retroalimentacion de algun
tema. Por el contrario, algunos docentes desconocen los componentes que
poseen los juegos gamificados por lo que no incentivan a sus estudiantes a
obtener recompensas. Estos docentes dentro de sus sesiones de clases no

incluyen a los juegos gamificados como parte de su retroalimentacion.
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Por lo tanto, se han encontrado investigaciones con las cuales se concuerda
referente a la dimension componente ya que, el 70% de los estudiantes se
motiva a través de los puntos, insignias y avatares que logra a lo largo del
juego. Los componentes que mas se utilizan son los puntos, los desafios y
las historias (Giraldez et al., 2021; Sajincic et al., 2022; Villarroel et al., 2021).
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

En razén del objetivo general, se ha reportado que gran parte de la muestra de
Independencia utiliza aplicaciones gamificadas como estrategia durante sus
clases hibridas. Por otro lado, un minimo porcentaje de los docentes

encuestados no utiliza de manera frecuente estas aplicaciones.

Segunda:

En funcién del objetivo especifico primero, se ha encontrado que la mayoria de
los docentes utilizan reglas, estimulos, aplicaciones y desafios que permiten al
estudiante expresar diversas emociones. Sin embargo, menor porcentaje de la

muestra no utiliza ningun recurso de la dimensidon mecanica.

Tercera:

De acuerdo al segundo objetivo especifico, se hall6 que gran cantidad de
participantes motivan a sus estudiantes a participar y a expresar sus dudas con
referente a las aplicaciones gamificadas. Asimismo, minima parte de la muestra

no incentiva a sus estudiantes a patrticipar de los juegos virtuales.

Cuarta:

En cuanto al tercer objetivo especifico, se ha encontrado que la mayor parte de
los docentes utiliza los puntos, las colecciones, los avatares y las credenciales
como recurso de motivacion, y que también incluyen la gamificaciébn como parte
de la retroalimentacion de un tema. Asi también, una menor parte de los

participantes no utiliza ningiin componente.
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VIl. RECOMENDACIONES
Primera:
Se sugiere a los futuros investigadores realizar una investigacion de disefio
experimental, en la cual se pueda evidenciar el uso de la variable teniendo en
cuenta dos contextos diferentes como los vulnerables.

Segunda:

Se suscita a los futuros investigadores utilizar un cuestionario abierto el cual les

permita abarcar de mejor manera la variable y cada una de las dimensiones.
Tercera:
Se sugiere a los futuros investigadores encuestar a mas docentes, de preferencia

de dos distritos diferentes para observar el uso de la gamificacion en estos dos

contextos diferentes.

23



REFERENCIAS

Baltar, F. & Gorjup, M. (2012). Muestreo mixto online: una aplicacién en poblaciones
ocultas. Intangible Capital, 8(1), 123-149. https://doi.org/10.3926/ic.294

Chao, J.; Kai-Hsin, T.; Lun, W.; Ji, Y.; & Yi-Wen, K. (2022). Comparing the Taiwanese
learning effects of Shaking-On and Kahoot!. Revista: Journal of Computer
Assisted Learning, 38 (3), 892-905. https://doi.org/10.1111/jcal.12655

Diaz-Narvéez, V. & Calzadilla, A. (2016). Articulos cientificos, tipos de investigacion y
productividad cientifica en las Ciencias de la Salud. Revista Ciencias De La
Salud, 14(01), 115-121. https://doi.org/10.12804/revsalud14.01.2016.10

Fiuza-Fernandez, A.; Lomba-Portela, L.; Soto-Carballo, J.; & Pino-Juste, M. (2022).
Study of the knowledge about gamification of degree in primary education
students. PLOS ONE, 17(3), 1-10. https://doi.org/10.1371/journal.pone.0263107

Fraga-Varela, F.; Vila-Coufiago, E.; & Martinez-Pifieiro, E. (2021). Impacto de los
juegos serios en la fluidez matematica: Un estudio en Educacion Primaria. Revista
Cientifica de Comunicacion y Educacion: Comunicar, 29 (69), 125-135.
https://doi.org/10.3916/C69-2021-10

Garcia, A. (2022). Gamification project in Japanese higher education for Spanish as a
foreign language. Journal of Higher Education Theory and Practice, 22(2), 255-
273. https://doi.org/10.33423/jhetp.v22i2.5063

Gaspar, E. (2021). La gamificacion como estrategia de motivacion y dinamizadora de
las clases en el nivel superior. Educacion: Revista de la Facultad de Ciencias de
la Educacion, 27(1), 33-40. https://doi.org/10.33539/educacion.2021.v27n1.2361

Giraldez, V.; Sanmiguel-Rodriguez, A.; Ramos, O.; & Navarro-Patén, R. (2022). Can
Gamification Influence the Academic Performance of Students? Sustainability,
14(9), 1-17. https://doi.org/10.3390/su14095115

24


https://doi.org/10.3926/ic.294
https://doi.org/10.1111/jcal.12655
https://doi.org/10.12804/revsalud14.01.2016.10
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0263107
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://doi.org/10.3916/C69-2021-10
https://doi.org/10.33423/jhetp.v22i2.5063
https://revistas.unife.edu.pe/index.php/educacion/issue/view/180
https://revistas.unife.edu.pe/index.php/educacion/issue/view/180
https://revistas.unife.edu.pe/index.php/educacion/issue/view/180
https://doi.org/10.33539/educacion.2021.v27n1.2361
https://doi.org/10.3390/su14095115

Gbmez-Garcia, G.; Marin-Marin, J.; Romero-Rodriguez, J.; Navas-Parejo, M.; &
Rodriguez, C. (2020). Effect of the Flipped Classroom and Gamification Methods
in the Development of a Didactic Unit on Healthy Habits and Diet in Primary
Education. Nutrients, 12(8), 1-15. https://doi.org/10.3390/nu12082210

Gomez-Paladines, L. & Avila-Mediavilla, C. (2021). Gamificacion como estrategia de
motivacidon en el proceso de enseflanza y aprendizaje. Revista Arbitrada
Interdisciplinaria Koinonia, 6(3), 329-349. http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v6i3.1316

Guzméan-Rivera, M.; Escudero-Nahon, A.; & Canchola-Magdaleno, S. (2020).
“‘Gamificacion” de la ensefianza para ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas: cartografia conceptual. Sinéctica, Revista Electrénica de Educacion,
(54), 1-20. https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2020)0054-002

Hernandez-Sampieri, R.; Fernandez, C.; & Baptista, M. (2014). Metodologia de la
Investigacion. Interamericana Editores S.A.

Holguin-Alvarez, J.; Villa, G.; Pinedo, S.; & Gamarra, S. (2020). Gamificacion por
videojuegos en contextos vulnerables hallazgos experimentales desde la
matematica. 3C TIC: Alcoy, 8(3), 82-107.
https://doi.org/10.17993/3ctic.2019.83.82-107

Holguin-Alvarez, J.; Villa, G.; Tafur, L.; & Chavez, Y. (2019). Evidencias pedagdgicas
de gamificacién: autoconstruccion y etnoculturalidad de aprendizajes
matematicos. Revista de Investigacion Apuntes Universitarios, 9(3), 47-66.
https://doi.org/10.17162/au.v9i3.381

Holguin-Garcia, F.; Holguin-Rangel, E.; & Garcia, N. (2020). Gamificacion en la
enseflanza de las matematicas: una revision sistematica. Telos: revista de
Estudios Interdisciplinarios en  Ciencias  Sociales, 22(1), 62-75.
https://doi.org/10.36390/telos221.05

Holguin, J.; Taxa, F.; Flores, R.; & Olaya, S. (2020). Proyectos educativos de
gamificacion por videojuegos: desarrollo del pensamiento numeérico vy
razonamiento escolar en contextos vulnerables. Edmetic, 9(1), 80-103.
https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12222

25


https://doi.org/10.3390/nu12082210
https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5183361
https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5392636
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
file:///C:/Users/User/AppData/Roaming/Microsoft/Word/%206(3),
http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v6i3.1316
https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2020)0054-002
https://doi.org/10.17993/3ctic.2019.83.82-107
https://doi.org/10.17162/au.v9i3.381
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99362098012
https://doi.org/10.36390/telos221.05
https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12222

Londofio, L. & Rojas, M. (2020). De los juegos a la gamificacién: propuesta de un
modelo integrado. Revista: Educaciéon y Educadores, 23(3), 493-512.
https://doi.org/10.5294/edu.2020.23.3.7

Lopez, P.; Rodrigues-Silva, J.; & Alsina, A. (2021). Brazilian and Spanish Mathematics
Teachers’ Predispositions towards Gamification in STEAM Education. Education
Sciences, 11(10), 1-17. https://doi.org/10.3390/educscil1100618

Malone, T. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive
Science, 5(4), 333-369. https://doi.org/10.1016/S0364-0213(81)80017-1

Marin-Diaz, V.; Morales, M.; & Reche-Urbano, E. (2019). Educational Possibilities of
Video Games in the Primary Education Stage According to Teachers in Training.
A Case Study. Journal of New Approaches in Educational Research, 8(1), 42-49.
https://doi.org/10.7821/naer.2019.1.330

Marin-Diaz, V.; Sampedro-Requena, B.; Mufioz-Gonzales, J.; & Jiménez-Fanjul,
N.(2020). The Possibilities of Gamifying the Mathematical Curriculum in the Early
Childhood Education Stage. Mathematics, 8(12), 2-15.
https://doi.org/10.3390/math8122215

Martinez-Hita, M.; Gémez-Carrasco, C.; & Miralles-Martinez, P. (2021). The effects of a
gamified Project based on historical thinking on the academic performance of
primary school children. Humanities & Social Sciences Communications, 8(1), 1-
10. https://doi.org/10.1057/s41599-021-00796-9

Mattar, J. (2018). El constructivismo y el conectivismo en tecnologia educativa: El
aprendizaje activo, situado, auténtico, experiencial y anclado. Ried: Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia, 21(2), 201-217.
https://doi.org/10.5944/ried.21.2.20055

Ministerio de Educacion (MINEDU, 2021). Estrategia nacional de las tecnologias
digitales en la  educacion béasica. Ministerio  de Educacion.

https://www.gob.pe/minedu

26


https://doi.org/10.5294/edu.2020.23.3.7
https://doi.org/10.3390/educsci11100618
https://www.sciencedirect.com/journal/cognitive-science
https://www.sciencedirect.com/journal/cognitive-science
https://doi.org/10.1016/S0364-0213(81)80017-1
https://www.proquest.com/pubidlinkhandler/sng/pubtitle/Journal+of+New+Approaches+in+Educational+Research/$N/2031847/DocView/2553579589/fulltext/E99CA93A325C4D84PQ/1?accountid=37408
https://doi.org/10.7821/naer.2019.1.330
https://doi.org/10.3390/math8122215
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26514
https://dialnet.unirioja.es/ejemplar/582349
https://dialnet.unirioja.es/ejemplar/582349
https://doi.org/10.1057/s41599-021-00796-9
https://doi.org/10.5944/ried.21.2.20055
https://www.gob.pe/minedu

Moreno-Fernandez, O.; Hunt-Gémez, C.; Ferreras-Listan, M.; & Moreno-Crespo, P.
(2020). Escape Room as a motivational and inclusive resource in the primary
education classroom. Prisma Social, 31, 352-367.

https://revistaprismasocial.es/article/view/3718

Oliveira, W.; Hamari, J.; Joaquim, S. et al. (2022). The efects of personalized
gamifcation on students’” fow experience, motivation, and enjoyment.:
SpringerOpen, 9(16), 1-26. https://doi.org/10.1186/s40561-022-00194-x

Opris, E.; Balint-Svella, E.; & Zsoldos-Marchis, . (2021). Prospective preschool and
primary school teachers’knowledge and opinién about gamification. Acta Didactica
Napocensia, 14(1), 104-114. https://doi.org/10.24193/adn.14.1.8

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2021). Las TIC en la educacion. https://www.unesco.org/es

Parra-Gonzélez, M.; Lopez-Belmonte, J.; Segura, A.; & Moreno-Guerrero, A. (2021).
Gamification and flipped learning and their influence on aspects related to the
teaching-learning process. Heliyon, 7(2), 2-10.
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2021.e06254

Pei-Zhen, C.; Ting-Chieh, C.; & Ching-Lin, W. (2020). Effects of gamified classroom
management on the divergent thinking and creative tendency of elementary
students. Thinking Skills and Creativity, 36, 1-9.
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100664

Pérez, E.; & Gértrudix-Barrio, F. (2021). Ventajas de la gamificacién en el ambito de la
educaciéon formal en Espafia. Una revision bibliografica en el periodo de 2015-
2020. Contextos Educativos. Revista de Educacion, (28), 203-227.
https://doi.org/10.18172/con.4741

Pifiero, J. (2020). Educational Escape Rooms as a Tool for Horizontal Mathematization:
Learning Process  Evidence. Education  Sciences, 10(9), 2-17.
https://doi.org/10.3390/educsci10090213

27


https://revistaprismasocial.es/article/view/3718
https://doi.org/10.1186/s40561-022-00194-x
https://www.proquest.com/pubidlinkhandler/sng/pubtitle/Acta+Didactica+Napocensia/$N/2028913/DocView/2554402961/fulltext/42367498395B4AD6PQ/1?accountid=37408
https://www.proquest.com/pubidlinkhandler/sng/pubtitle/Acta+Didactica+Napocensia/$N/2028913/DocView/2554402961/fulltext/42367498395B4AD6PQ/1?accountid=37408
https://doi.org/10.24193/adn.14.1.8
https://www.unesco.org/es
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2021.e06254
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100664
https://doi.org/10.18172/con.4741
https://doi.org/10.3390/educsci10090213

Rodriguez, B.; Flores, G.; & Fernandez, J. (2022). Ansiedad ante el fracaso en
educacion fisica ¢ Puede la gamificacion promover cambios en las alumnas de
primaria? Retos: nuevas tendencias en educacion fisica, deporte y recreacion, 44,
739-748. https://doi.org/10.47197/retos.v43i0.90864

Ruiz-Bafiuls, M.; GOmez-Trigueros, |.; Rovira-Collado, J.; & Rico-Gomez, M. (2021).
Gamification and transmedia in interdisciplinary contexts: A didactic intervention
for the primary school classroom. Heliyon, 7(6), 1-10.
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2021.e07374

Sajincic, N.; Sandak, A.; & Istenic, A. (2022). How do Slovenian Educators feel about
Gamification? Interested to Know More. Science Index, 17(1), 99-109.
10.26907/esd.17.1.09

Shurui, B.; Khe, H.; & Biyun, B. (2020). Does gamification improve student learning
outcome? Evidence from a meta-analysis and synthesis of qualitative data in
educational  contexts. Educational = Research  Review, 30, 1-20.
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100322

Tomislav, J.; lvica, B.; & Hyo-Jeong, S. (2018). Examing competitive, collaborative and
adaptive gamification in young learner’s math learning. Computers & Education,
125, 444-457. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.022

Villarroel, R.; Santa Maria, H.; Quispe, V.; & Ventosilla, D. (2021). La gamificacion como
respuesta desafiante para motivar las clases en educacién secundaria en el
contexto de  COVID-19. Revista  Innova  Educacion,  3(1), 6-19.
https://doi.org/10.35622/j.rie.2021.01.001

Werbach, K. & Hunter, D. (2015). The Gamification Toolkit: Dynamics, Mechanics, and
Components for the Win. Philadelphia: Wharton School Press.

Wirani, Y.; Nabarian, T.; & Syaiful, M. (2022). Evaluation of continued use on Kahoot!
as a gamification-based learning platform from the perspective of Indonesia
students. Procedia Computer Science, 197, 545-556.
https://doi.org/10.1016/j.procs.2021.12.172

28


https://doi.org/10.47197/retos.v43i0.90864
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2021.e07374
https://doi.org/10.26907/esd.17.1.09
https://www.sciencedirect.com/journal/educational-research-review
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100322
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.022
https://doi.org/10.35622/j.rie.2021.01.001
https://doi.org/10.1016/j.procs.2021.12.172

Yildiz, I.; Topcu, E.; & Kaymakci, L. (2021). The effect of gamification on motivation in
the education of pre-service social studies teachers. Thinking Skills and Creativity,
42, 1-14. https://doi.org/10.1016/j.tsc.2021.100907

29


https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5183361
https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=5392636
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2021.100907

ANEXOS

Anexo 1: Matriz de operacionalizacién de variables.

Variable: Gamificacion

acuerdos, al disefio

i Disefio del
Dimensioén 1: del juego, a |las .
A i moci juego
Mecanica emociones y a los

retos que se

Utilizo variedad de aplicaciones en base
a la tematica trabajada.
Utilizo aplicaciones para retroalimentar

un tema.

encuentran presentes
en las aplicaciones | Tipos de
gamificadas (Villarroel | emociones
et al., 2020).

Despierto la curiosidad de mis

estudiantes con juegos virtuales.

. Aplico actividades ludicas Vvirtuales

competitivas.

Dimensiones Definicion conceptual | Indicadores Preguntas /items Rangos
. Aplico reglas antes de aplicar la
gamificacion.
Reglas . . . .
. _ Estimulo a mis estudiantes a seguir
La dimension
' reglas.
mecanica abarca a los
Nunca =1

Casinunca =2
Aveces =3
Casi siempre = 4

Siempre =5




7. Cuando utilizo aplicaciones gamificadas
mis estudiantes se muestran felices.
8. Las actividades gamificadas ejecutadas
) en clase implican esfuerzo en sus
Desafios _
estudiantes.
9. Planteo retos a mis estudiantes.
10.Incentivo a mis estudiantes a participar
Motivacién con juegos virtuales. Nunca =1
La dimension . , - : _
dinamica determina. el 11.Logro que mis estudiantes participen con | Casi nunca = 2
Dimension 2: comportamiento  de Kahoot u otros medios. A veces =3
Dinamica los estudiantes y las Casi siempre =4
dudas que tienen pre =
frente al juego 12.Explico la tematica del juego a mis | Siempre =5
(Villarroel et al., 2020). . . o
Inquietudes estudiantes antes de iniciar.
13.Permito que mis estudiantes expresen
sus dudas después de realizar el juego.
o 14.Incentivo a mis estudiantes a acumular
Insignias

puntos.




Dimension 3:

Componentes

Dentro de la
dimension de
componentes se
encuentran las
insignias y las
credenciales gue
estan dentro de las
aplicaciones

gamificadas (Villarroel
et al., 2020).

15.Estimulo a mis estudiantes para que

obtengan colecciones o avatares.

16.Felicito a mis estudiantes cuando
Credenciales obtienen alguna credencial (puntaje de
y puntajes beneficio).
17.Recompenso a mi estudiantes cuando
llegan a un puntaje alto.
Entorno 18.Utilizo herramientas tecnoldgicas para

trabajar la gamificacion.

19. Utilizo juegos de retroalimentacion.

Nunca =1

Casi nunca =2
A veces = 3
Casi siempre =4

Siempre =5




Anexo 2: Instrumento de recoleccidon de datos.

CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Buenos dias estimados docentes, a continuacion, se presentara un conjunto de

propuestas orientadas a determinar el uso de la gamificacibn como estrategia

docente en clases hibridas de estudiantes de V ciclo, para ello se pide responder

marcando con una X la alternativa que consideres conveniente:

Género:
Edad:
N° items Nunca | Casi A Casi | Siempre
nunca | veces | siempre
Dimension 1: Mecanica

1 | Aplico reglas antes de aplicar la
gamificacion.

2 | Estimulo a mis estudiantes a
seguir reglas.

3 | Utilizo variedad de aplicaciones
en base a la tematica trabajada.

4 | Utilizo aplicaciones para
retroalimentar un tema.

5 Despierto la curiosidad de mis
estudiantes con juegos
virtuales.

6 | Aplico actividades Iudicas
virtuales competitivas.

7 | Cuando utilizo aplicaciones
gamificadas mis estudiantes se
muestran felices.




Las actividades gamificadas
ejecutadas en clase implican

esfuerzo en sus estudiantes.

Planteo retos a mis estudiantes.

Dimensién 2: Dinamica

10

Incentivo a mis estudiantes a

participar con juegos virtuales.

11

Logro que mis estudiantes
participen con Kahoot u otros

medios.

12

Explico la tematica del juego a

mis estudiantes antes de iniciar.

13

Permito que mis estudiantes
expresen sus dudas después

de realizar el juego.

Dimension 3: Componentes

14

Incentivo a mis estudiantes a

acumular puntos.

15

Estimulo a mis estudiantes para
que obtengan colecciones o

avatares.

16

Felicito a mis estudiantes
cuando obtienen alguna
credencial (puntaje de

beneficio).

17

Recompenso a mi estudiantes

cuando llegan a un puntaje alto.

18

Utilizo herramientas
tecnolégicas para trabajar la

gamificacion.

19

Utilizo juegos de

retroalimentacion.




Anexo 3:

Baremo
Niveles de
puntaje 1 2 3 4
(codificacion)
Variables / _ _ _ _
_ _ Insatisfactorio | En proceso | Satisfactorio Destacado
dimensiones
Gamificacion
4-17 8-26 12-35 16-45
(var.)
Mecanica (d1) 9-17 18-26 27-35 36-45
Dinémica (d2) 4-7 8-11 12-15 16-20
Componente
6-11 12-17 18-23 24-30

(d3)




Confiabilidad del instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
770 20

Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala siel Correlacion Cronbach si
escala si el elemento se total de el elemento

elemento se ha elementos se ha

ha suprimido  suprimido corregida suprimido
P 1 135.42 1286.447 .720 .760
P2 134.83 1335.061 232 770
P 3 135.33 1269.879 .831 .756
P 4 135.42 1270.265 .863 .756
P 5 135.75 1274.023 .856 757
P 6 135.75 1281.841 .818 .758
P_7 135.25 1268.023 .930 .755
P 8 135.75 1273.477 .808 757
P9 135.33 1255.879 .938 .753
P_10 135.75 1277.477 .876 757
P 11 135.83 1292.697 .746 .761
P 12 135.33 1262.606 914 754
P 13 135.08 1264.265 .915 .755
P_14 135.75 1280.568 775 .758
P 15 135.92 1279.902 .867 .758
P 16 135.42 1257.174 .828 .753
P 17 135.50 1272.818 .878 .756
P 18 135.75 1285.659 .838 .759
P 19 135.42 1274.629 .939 757

VAR 69.58 336.629 1.000 976




Anexo 4: Validacion de instrumentos

Investigacion: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022

Variable: Gamificacion como estrategia

_ - n° J Claridad | Adecuacion | Relevancia Observaciones y sugerencias
Dimension | Item .
ftem SI[NO| Sl | NO |SI| NO especificas
1 Aplico reglas antes de aplicar la | X X X
gamificacion.
2 Estimulo a mis estudiantes a seguir | X X X
reglas.
3 Utilizo variedad de aplicaciones en | X X X
base a la tematica frabajada.
. 4 Uilizo aplicaciones para retroalimentar | X X X
Mecanica un tema.
5 Despierto  la  curiosidad de mis | X X X
estudiantes con juegos virluales.
G Aplico  actividades l0dicas virtuales | X X X
competitivas.
T Cuando utilizo aplicaciones | X X X
gamificadas mis estudiantes se
muestran felices.




Las actividades gamificadas
gjecutadas en clase implican esfuerzo
en sus estudiantes.

9 Planteo retos a mis estudiantes.
10 Incentive a mis estudiantes a participar
con juegos virtuales.
11 Logro que mis estudiantes pariicipen
Dinamica con Kahoot u otros medios.
12 Explico la tematica del juego a mis
estudiantes antes de iniciar.
13 Permito que mis estudiantes expresen
sus dudas después de realizar el jusgo.
14 Incentivo a mis estudiantes a acumular
puntos.
15 Estimulo a mis estudiantes para que
obtengan colecciones o avatares.
16 Felicito a mis estudiantes cuando
Componentes obtienen alguna credencial (puntaje de
heneficio).
17 Recompenso a mi estudiantes cuando
llegan a un puntaje alto.
18 Utilizo herramientas tecnologicas para

trabajar la gamificacion.




19

Utilizo juegos de retroalimentacion.

Apellidos y nombres del juez: MANRIQUE ALVAREZ GIOVANNA MAGNOLIA

Especialidad: EDUCACION PRIMARIA — CIENCIAS DE LA EDUCACION Fecha de validacion: 03.05.2022

DNI / CNI: 09630398




Investigacion: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022
Variable: Gamificacion como estrategia

_ B ne ) Claridad | Adecuacion | Relevancia Dbsewacinnesysugerennias
Dimension | | Item o
Item SI[NO| Sl | NO |SI| NO especificas
1 Aplico reglas antes de aplicar la
] N X X X
gamificacion.
2 Estimulo a mis estudiantes a seguir
X X X
reglas.
3 Utilizo variedad de aplicaciones en
" ) X X X
hase a la tematica trabajada.
L 4 Utilizo aplicaciones para retroalimentar
Mecanica X X X
un tema.
5 Cespierto  la curiosidad de mis
X X X
gstudiantes con juegos viruales.
G Aplico  actividades lidicas virtuales
N X X X
competitivas.
T Cuando utilizo aplicaciones
gamificadas mis estudiantes se | X X X
muestran felices.




Las actividades gamificadas
gjecutadas en clase implican esfuerzo
en sus estudiantes.

g Planteo retos a mis estudiantes.
10 Incentivo a mis estudiantes a participar
Con juegos virtuales.
11 Logro que mis estudiantes pariicipen
Dinamica con Kahoot u otros medios.
12 Explico la tematica del jusgo a mis
estudiantes antes de iniciar.
13 Permito que mis estudiantes expresen
sus dudas después de realizar el juego.
14 Incentivo a mis estudiantes a acumular
puntos.
15 Esfimule a mis estudiantes para que
obtengan colecciones o avatares.
16 Felicito a mis estudiantes cuando
Componentes obtienen alguna credencial (puntaje de
heneficio).
17 Recompenso a mi estudiantes cuando
llegan a un puntaje alto.
18 Utilizo herramientas tecnologicas para

trabajar la gamificacion.




19 Utilizo juegos de retroalimentacion. X

Apellidos y nombres del juez: mg: ASTONITAS MANAYAY, CAROLINA

Especialidad: Licenciado en Educacion Primaria

. Fecha de validacion: 05-05-2022

. DNI/ CNI: 41477631
uell:

Firma:




Anexo 3: Validacion de instrumentos.

Investigacion: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022

Variable: Gamificacion como estrategia

_ B n° , Claridad | Adecuacion | Relevancia Observaciones y sugerencias
Dimensién | | Item -
item SI[NO| Sl | NO |SI| NO especificas
1 Aplico reglas antes de aplicar la | X X X
gamificacion.
2 Estimule a mis estudiantes a seguir | X X X
reglas.
3 Utilizo wvariedad de aplicaciones en | X X X
hase a la tematica trabajada.
. 4 Utilizo aplicaciones para retroalimentar | X X X
Mecanica
un tema.
5 Despieto  la  curiosidad de mis | X X X
estudiantes con juegos virtuales.
G Aplico  actividades I0dicas virtuales | X X X
competitivas.
7 Cuando utilizo aplicaciones | X X X
gamificadas mis  estudiantes se
muestran felices.




Las actividades gamificadas
gjecutadas en clase implican esfuerzo
en sus estudiantes.

g9 Flanteo retos a mis estudiantes.
10 Incentivo a mis estudiantes a paricipar
con jusgos virtuales.
1 Logro que mis estudiantes pariicipen
Dinamica con Kahoot u otros medios.
12 Explico la tematica del juego a mis
estudiantes antes de iniciar.
13 Permito que mis estudiantes expresen
sus dudas despues de realizar el juego.
14 Incentivo @ mis estudiantes a acumular
punfos.
15 Estimule a mis estudiantes para que
obtengan colecciones o avatares.
16 Felicito a mis estudiantes cuando
Componentes obtienen alguna credencial (puntaje de
heneficio).
17 Recompenso a mi estudiantes cuando
llegan a un puntaje alto.
18 Utilizo herramientas tecnologicas para

trabajar la gamificacion.




19 Utilizo juegos de retroalimentacion. X X

Apeliidos y nombres del juez:. Samame Gamarra Silvia
Especialidad: Mg. Psicologia educativa. Fecha de validacion: 19-05-22

Firma: { \\ DNI / CNI: 46179250
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Investigacion: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022
Variable: Gamificacion como estrategia

_ - ne , Claridad | Adecuacion | Relevancia Observaciones y sugerencias
Dimension | _ Item -
tem SIINO| S | NO |SI] NO especificas
1 Aplico reglas antes de aplicar la | x X X
gamificacion.
2 Estimulo a mis estudiantes a seguir | X X X
reglas.
3 Utilizo wvariedad de aplicaciones en | X X X
base a la tematica trabajada.
L 4 Utilizo aplicaciones para retroalimentar | x X X
Mecanica
un tema.
5 Despierto  la curiosidad de mis | X X X
estudiantes con juegos virtuales.
[i] Aplico actividades lidicas virtuales | x X X
competitivas.
T Cuando utilizo aplicaciones | x X X
gamificadas  mis  estudiantes se
muestran felices.




Las actividades gamificadas
gjecutadas en clase implican esfuerzo
en sus estudiantes.

g9 Flanteo retos a mis estudiantes.
10 Incentivo a mis estudiantes a paricipar
con jusgos virtuales.
11 Logro que mis estudiantes participen
Dinamica con Kahoot u otros medios.
12 Explico la tematica del juego a mis
estudiantes antes de iniciar.
13 Permito que mis estudiantes expresen
sus dudas después de realizar el juego.
14 Incentivo a mis estudiantes a acumular
puntos.
15 Estimulo a mis estudiantes para que
obtengan colecciones o avatares.
16 Felicito a mis estudiantes cuando
Componentes obtienen alguna credencial (puntaje de
heneficio).
17 Recompenso a mi estudiantes cuando
llegan a un puntaje alto.
18 Utilizo herramientas tecnoldgicas para

trabajar la gamificacion.
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Utilizo juegos de retroalimentacion. X X

Apellidos y nombres del juez: Holguin Alvarez, Jhon Alexander

Especialidad: Doctor en Educacion.

Firma:

Fecha de validacion: 9 de abril de 2022
DNI / CNI: 42641226.




Anexo 5: Carta de presentacion y autorizacién de aplicacion de la institucion.

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Los Olivos, 12 de abril del 2022,
Sra. Inés Bazan Torreblanca

Directora de la LE.P." San Francisco Solano”

Present

De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en
presentacion de la Universidad César Vallejo- Filial Lima manifestarle que, nuestra
estudiante esta desarrollando un proyecto de informe de Tesis por especialidad, por lo
que recurrimos a su conocida Institucion para solicitarle a usted tenga a bien autorizar
el ingreso a nuestra alumna a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Gamificacion
como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022",
para lo cual deberd aplicar el instrumento: “Cuestionario de estrategias de
gamificacion”, cuya informacién que serd de suma importancia para elaborar el

informe de investigacion para su titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a la alumna Lesli
Yajaira Porras Cornejo, de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de X ciclo, con

codigo de matricula N* 6700263633.

Agradeciendo la atencidn que brinde a la presente me despido de usted desedndole

mis mejores deseos.

Atentamente,

Dra. MARIELLA PATRICIA GOMEZ FLORES
Directora de la Carrera de Educacién Primaria
Lima Norte




“Aio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Los Olivos, 12 de abril del 2022.
Sr. Juan Nicanor Mayhua Montanez

Director de la 1.E. 3050 “Alerto Hurtado Abadia”

Presente

De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en
presentacion de la Universidad César Vallejo- Filial Lima manifestarle que, nuestra
estudiante esta desarrollando un proyecto de informe de Tesis por especialidad, por lo
que recurrimos a su conocida Institucion para solicitarle a usted tenga a bien autorizar
el ingreso a nuestra alumna a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Gamificacion
como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022”,
para lo cual deberd aplicar el instrumento: “Cuestionario de estrategias de
gamificacion”, cuya informacién que serd de suma importancia para elaborar el

informe de investigacion para su titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a la alumna Lesli
Yajaira Porras Cornejo, de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de X ciclo, con

cbdigo de matricula N° 6700263633.

Agradeciendo la atencion que brinde a la presente me despido de usted desedndole

mis mejores deseos.

Atentamente,

Dra. MARIELLA PATRICIA GOMEZ FLORES
Directora de la Carrera de Educacion Primaria
Lima Norte




“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Los Olivos, 12 de abril del 2022.
Sra. Lina Antaurco Espejo

Directora de la |.E. 2053 “Francisco Bolognesi Cervantes”

Presente

De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en
presentacion de la Universidad César Vallejo- Filial Lima manifestarle que, nuestra
estudiante esta desarrollando un proyecto de informe de Tesis por especialidad, por lo
que recurrimos a su conocida Institucién para solicitarle a usted tenga a bien autorizar
el ingreso a nuestra alumna a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Gamificacién
como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022",
para lo cual deberd aplicar el instrumento: “Cuestionario de estrategias de
gamificacion”, cuya informacion que serd de suma importancia para elaborar el

informe de investigacion para su titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a la alumna Lesli
Yajaira Porras Cornejo, de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de X ciclo, con

codigo de matricula N°® 6700263633.

Agradeciendo la atencidn que brinde a la presente me despido de usted desedndole

mis mejores deseos.

Atentamente,
M
7 a%/

Dra. MARIELLA PATRICIA GOMEZ FLORES
Directora de |la Carrera de Educacion Primaria
Lima Norte




“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Los Olivos, 12 de abril del 2022.
Sr. Héctor Ernesto Pinedo Enciso

Director de la L.E.P. “Santo Tomas”

Presente

De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en
presentacion de la Universidad César Vallejo- Filial Lima manifestarle que, nuestra
estudiante esta desarrollando un proyecto de informe de Tesis por especialidad, por lo
que recurrimos a su conocida Institucion para solicitarle a usted tenga a bien autorizar
el ingreso a nuestra alumna a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Gamificacion
como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de Independencia, 2022",
para lo cual deberd aplicar el instrumento: “Cuestionario de estrategias de
gamificaciéon”, cuya informacion que serd de suma importancia para elaborar el

informe de investigacion para su titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a la alumna Lesli
Yajaira Porras Cornejo, de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de X ciclo, con

codigo de matricula N° 6700263633.

Agradeciendo la atencion que brinde a la presente me despido de usted deseandole

mis mejores deseos.

Atentamente,

Directora de la Carrera de Educacion Priz
Lima Norte



Anexo 6: Constancia de aplicacion.

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Macional®

Dra. Mariela Patricia Gomez Flores
Directora — Escuela de Pre grado
Universidad Cesar Vallejo — Filial Lima

De mi especial consideracion:

Me es grato dirigirme a usted para dar a conocer que, |a estudiante Lesli Yajaira
Porras Cornejo, con DNI N° 7669449 de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria del X ciclo de la Universidad César Vallejo, APLICO el instrumento
necesario para el recojo de datos en referente a la tesis denominada
“Gamificacion como estrategia docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia, 2022".

Por lo expuesto en mi calidad de directora de la Institucion Educativa “San
Francisco Solano®, se confirma que la ejecucion se ha realizado de forma
pertinente, en respusesta al cronograma v coordinaciones realizadas para las
actividades aceptadas antes de iniciar el estudio las cuales se han desamollaron
con total normalidad v eficiencia en la muesira del objetivo de estudio.

Es cuanto puedo comunicar para los fines convenientes de la parte interesada.

Atentamente.

Director de 1a |.E " San Francisco Solano”



“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Macional®

Dra. Mariela Patricia Gomez Flores
Directora — Escuela de Pre grado
Universidad Cesar Vallejo — Filial Lima

De mi especial consideracion:

Me es grato dirigirme a usted para dar a conocer gue, [a estudiante Lesli Yajaira
Porras Cornejo, con DNl N° 7669449 de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria del X ciclo de la Universidad César Vallejo, APLICO el instrumento
necesario para el recojo de datos en referente a la tesis denominada
“Gamificacion como estrategia docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia, 2022".

Por lo expuesto en mi calidad de director de la Institucion Educativa “Santo
Tomas”, se confirma que la ejecucion se ha realizado de forma pertinente, en
respuesta al cronograma vy coordinaciones realizadas para las actividades
aceptadas antes de iniciar el estudio las cuales se han desarrollaron con total
normalidad y eficiencia en la muestra del objetivo de estudio.

Es cuanto puedo comunicar para los fines convenientes de la parte interesada.

Atentamente.

Director de la |.E © Santo Tomas™



“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional®

Dra. Mariela Patricia Gomez Flores
Directora — Escuela de Pre grado
Universidad Cesar Vallejo — Filial Lima

De mi especial consideracion:

Me es grato dirigirme a usted para dar a conocer gue, la estudiante Lesli Yajaira
Porras Cornejo, con DNI N° 7669449 de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria del X ciclo de la Universidad César Vallejo, APLICO el instrumento
necesario para el recojo de datos en referente a la tesis denominada
“Gamificacion como estrategia docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia, 2022".

Por lo expusesto en mi calidad de subdirectora de la Institucion Educativa 2053
“Francisco Bolognesi Cervantes™ se confirma gue la gjecucion se ha realizado
de forma pertinente, en respuesta al cronograma v coordinaciones realizadas
para las actividades aceptadas antes de iniciar el estudio las cuales se han

desarrollaron con total normalidad y eficiencia en la muestra del objetivo de
estudio.

Es cuanto puedo comunicar para los fines convenientes de la parte interesada.

Atentamente.

S sz

S h}ﬁﬁﬂﬁhm

s SUB DIALCTORA
LE. 2053

Subdirectora de la |.E 2053 “Francisco Bolognesi Cervantes™



“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional®

Dra. Mariela Patricia Gomez Flores
Directora — Escuela de Pre grado
Universidad César Vallejo — Filial Lima

De mi especial consideracion:

Me es grato dirigirme a usted para dar a conocer gue, |a estudiante Lesli Yajaira
Porras Cornejo, con DMNI N° 7669449 de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria del X ciclo de la Universidad César Vallejo, APLICO el instrumento
necesario para el recojo de datos en referente a la tesis denominada
“Gamificacion como estrategia docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia, 2022".

Por lo expuesto en mi calidad de director de la Institucion Educativa 3050 “Alberto
Hurtado Abadia®, se confirma que la ejecucion se ha realizado de forma
pertinente, en respuesta al cronograma y coordinaciones realizadas para las
actividades aceptadas antes de iniciar el estudio las cuales se han desamollaron
con total normalidad v eficiencia en la muestra del objetivo de estudio.

Es cuanto puedo comunicar para los fines convenientes de la parte interesada.

Atentaments.

Director de la | .E 3050 “Alberto Hurtado Abadia”



Anexo 7: Consentimiento informado

\

Sl arna Mok,

Paor medio de |a presente reciba un cordial salude. somos el equipo de investigacion
@0 Faculiad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por la
estudiante en educacidn primaria: Pofas Corneio Lesh Yaiaira, v al misme tiemao sa le
nforma que, doseamos iIncluino en el d llo de ‘a Igacion, la cual lleva

hibrida

por  titulo: Gamificacidn como estrategia docents en clase de jddo dge
lndependancia, 2022, con ol fin de nvestigar la temdtica de: Gamificagion._como
estrategia,

Es importarite que usted sepa que se splicard un cuestionario.

Este estudio permitrd recabar informacion sobre 1a tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimalo para a ientficacidn de ios participantes, con o fin
de no nfluir &n su estabilidad social y emacional, como tampoco en suU imagen parsanal.
P«uhmﬁndﬂmsaheralACEPTAoRECMZAsunamcpownanh
Investigaciin:

N - ; |
De acuerdo | )/ En desacuerdo

Nota: marque solo una opcitn.

Sin otro particular se despda el equipo de myestigacion del proyecto, Muy agradecida.
Universidad César Valiajo,

CONSENTIMIENTO INFORMADO

D Eugenio [Reojas laca

Presente,

Por medio de In presente raciba un cordisl saudo, somos of equipo de Wvestigacian
de Facultad da Darecho y humanidates de Universidad César Valajo conformado por ks
Wi an educacidn primaria: Pores Comalo Lesd Yaiairg, ¥ al mismo tiempo se fo
iMoema que, desesmos incluino en ol desarolo de b invesbgacedn, la oual lleva
por e Gamicacidn como estraleqls docenie an ciysae hibridas d cicle de

{ con &l T de investiger In lematica de. Gamiticackin _como

eairategia.

Es Importante que ustad sapa que +6 aplcard un cuestonaro.

Esle estudic permitisd recabar informackin sobre fa lematica sbordada, y sobre su

K0 = guardisrd total Para i identficacon de los parbapanies, con al tn
de no influe en su estabildad 500! y amaciansl, coma ampoco Bn Su IMAKN PEBoNAl
Por esta razin deseamos eaber si ACEPTA o RECHAZA su particpacion en |a

En desacuerdo

Oasctn X

Nota: margue solo una opckon

5 otro panticular se despide of aquipo de ivasbgacion del pro
Universidad César Vatol,




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Presente,

Por medio de la presents reciba un cordial saludo. somas el equipo de Investigacién
de Farultad da Derachn y humanidades da Univarsidad César Valajo conformado por la
anmpmmwm y &l mismo tiempo se le
informa que, deseamos inciuirio en el dmm:uo de la mvosugacién i@ cual lleva
por ftitulo; Gamifics 83 09 V ciclo de
Independencia, 2022, con el fin de investicar ia tamaties da- Gamificacion roms
sstrategia.

Es importanie que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitita recabar informacidn sobre ia tematica abordada, y sobra su
Acluacion se guardud lotai anommato para ia isentiicacion de los parucipantss, con et fin
ge na influir en su estabilidad socisl v smocional como tampoco en 84 imagen perennat
PmosuménmmraACEWAoREMsummmciénmm

Sin otro particular se despide o equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida.

Universidad César Valleje.
Firma: (( é; = ;j
DNI:

(D o DY,

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente:  ARELLy  paMERs Loispe

Presente.

Por medio de la presanite reciba un cordial saludo, somos el equipo de investigacion
da Faculted de Daracho y humanidades da Universidad César Vallajo confarmado por @
astudiants en educacion primana: Porras Comejo Lesli Yajaira, y al mismo tiempo se le
nforma que, deseamos incluio @n el desarrolic de lanvestigacion, la cual leva

Mmamammmmwadommm
aslrategia,

Es importanis que usted sepa que se aplicara un cuesiionaro,

Este estudio permitird recabar Informacidn sobre Ia lemalica abordada. y sobre su
acluacion se guarderd lotal anonimato para iaentficanon de los participantes, con el fin
de no influir en su estabifidad social v emocional. noma lampoco an 21 imagen perennal
Por esta razén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en la

mvestigacion:

o (X[ ]

Nota: marqus solo una opcitn.

Sin otro particutar se despide ¢l equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.
Firma: @

ont _EISUBGY




CONSENTIMIENTO INFORMADO
pocente. BTAYaAN David Acero Diaz

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Cornejo Lesli; y al mismo tliempo se le
Informa que, deseamos Incluirlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamifige Strate
Independencia, 2022, con el fin de
ostratoqin,

DY

investigar la temdtica de: Gamificacion _como

Es iImportante que usted sepa que se aplicard un cuestionario,

Este estudio permitird recabar Informacién sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no Influir en su establlidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber sl ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

X

Nota: marque solo una opeion,
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

oni: 61292070

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Juan Huancollo San

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacién primaria: Porras Cornejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacién como estrateqgia del docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacién como
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacién sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacién de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo si En desacuerdo

Nota: marque solo una opcién.
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

[
DNI: 71230802
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CONSENTIMIENTO iINFORMADO

Docente: Moma Ejenq Sol'elc MQ"”(L&Z

Presente,

Por medio de la presente raciba un cordisl saludo. somos el equipo de investigacidn
da Facoitad de Derecha y humanidades de Univarsidaa César Vallejo conformada por ia
estudiante en educacion primaria: Poras Comejo Lesll Yajaira; y sl mismo tiempo se fe
informa que, daseamos incluirio en e desarrolic de la investigacion, ia cual lleva

Independencia, 2022. con & fin de lnvcﬂiqat la tematica da (me
sstrategia.

Es importants que usled sepa quo se aplicard un cusslionaric.

Este esludio permitra recabar informacion sobrs i@ temdtica abordada, y sobre su
ucluacion $6 guardara lolai anonimato para la wentificacon de los paricipantas, con ol fin
de no influir an su estabiidad social v emocional, como tamanen en =1t imagen nerennal
Por asla mzén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en la
investigacion;

}D&mldo | IX ;Enoesacuerm f [

Nota: masgue solo una opcion,

Sin otro partcular 88 gespide & equipo de iInvestgacon dal proyecto, Muy agradeckia,

Universidad Céssr Valleje
Firma: J/‘ é

DN, 06:50228?

CONSENTIMIENTO INFORMADO

A(bm?:c Maa Miranp
ra
Presente.

Por medio de la presente reciba un cordial saludo. somos el equipo de investigackon
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado pot la
estudiante en educacion primarta: Porras Comejo Lesli Yaiaira; y al mismo tiempo sa le
informa que, deseamos Inclulrlo en el desarrollo de la investigacion, la cual lleva

wmdmmlnwsﬂwumuﬁm
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicard un cuestionario.

Este estudio permitiré recabar informacion sobro la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara lotal anommato para la sdentificacion de los participantes, con el fin
de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoon en su imagen personal.
Por esta razdn deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su paricipacion en la
investigacion:

De acuerdo )( En desacuerdo |

Nota: margue solo una opeion,

Sin otro particular se despide el equipo de Investigacian del proyecto, Muy agradecida,
Universidad César Vallejo.




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Edson Manuel Lapa Guardia

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad Cesar Vallejo conformade por
la estudiante en educacion primaria: Poras Cormnejo Lesl; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarrolle de nuestra investigacion, la cual lleva
por titule: Gamificacién como estrategia del docente en clases hibndas de V ciclo de

Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacién _como
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionano.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total ancnimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razén deseamos saber st ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo “ En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

DNI: 74097542

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Kevin Alexis Ruiz Paredes

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primana: Porras Comejo Lesli; y al misme tiempo se le
informa que, deseamos incluido en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacion como esftrategia del docente en clases hibndas de V cicle de
Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como

esirategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacién de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
persenal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo X En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma: (—FW/
T

DNI- 70136818




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Miriam lsahel Hemnandez Cince

Presente,

Por medio de la presents reciba nuestro cordial salude, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa gue, deseamos incluifo en el desamollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titule: Gamificacién como estrateqia del docente en clases hibridas de V ciclo de

Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
esirategia.

Es impaortante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacién sobre la temética abordada, v sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la idenfificacion de los participantes_ con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEFTA o RECHAZA =u paricipacion en

nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Mota: marque sobo una opcion.
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

DNI: 07638241

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Rosa Adelina Garrido Lecca Mendez

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comnejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de

Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

X

Nota: marque solo una opcion.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

DNI: _ 08155864




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: _Fiorella Janeth Sanchez Varas

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facuitad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primana: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirio en el desarmollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacién como estrateqia del docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con €l
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

on:- 45041135

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Gloria Gifio Mendoza

Presente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

on: 06163472







CONSENTIMIENTO INFORMADO

ik filbseer B,

Presente.

Por medio de la presente recba un cordial saludo, samos ol equipo de investigacion
ae Facultad de Deracho y humanidades de Universidad Cesar Vallejo conformado por la
estudiante &n educacion primaria; Porras Comelo Lesli Yajalra; y al mismo tiempo se le
Informa que, deseames incluirio en el desarrolie de fa investigacion, In cual lieva
por gslrate a2ne es i
m._zggzcondﬂndtmmmhméﬂcede mmgn.m
esirategia,

Es importante que usted sepa que se aplicars un cusstionario.

Este estudio permitird recabar informacién sobre la tematica abordada, y sobre su
acluacidn se guardara tolsl anonimalto para la identificacion de los participantes, con el fin
de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoca an su imagen personal.
PaawawnduemubudACEPTAoRECHAZAprmh
Investigacion;

IVD' acuerdo \( En desacuerdo | ]

—

Nota: marque solo una opcidn,

Sin otro particular se despice el equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida.
Universidad César Vallgjo,

Firma:

orsaT /860

DNI:

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Docent \IC’/"E 6 'A‘,'{.n’.f,g__
&

Presente.

Por medio de la présents reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria. Porras Comejo Lesli; y al mismo liempo so le
informa que, deseamos incluiro en o desarrdlo de nuastra mvasﬂgaaén Is cual Heva

Independencia, 2022, con el fin de investigar s temdtica de: musmm_mm
estralegia,

E= mportante que usted sepa que se aplicara un cuastionario.

Este estudio permitird recabsr informacion sobre ks teméatica sbordada, y sobra su
actuacidn se guardara tolal anonimato para ia identificacidn de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esia razén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacan:

De acuerdo En desacuerdo

X

Nota: marque $olo una opckn.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallek.




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: _ Eliubeth Deza  Hendoza

Presente,

Por medio de la presente reciba un cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por la
estudiante en educacion primaria: Porras Cornejo LesH Yajalra; y al mismo tiampo se le
informa que, deseamos inclultlo en el desarrollo de la mvestlgocﬂén la cual Heva
por  litulo: Gamificagién como estrats ente : ibndas de iclo
Independencia, 2022, con el fin de invesngar la Iemélnce de. Gamificacion comeo
estrategla.

Es Importante que usted sepa que se aplicard un cuestionario,

Este estudio permitird recabar informacién sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el fin
de no influir en su estabilidad social y emocional, como fampoco en su imagen personal
PmmmﬁndmmfdACEPTAoREchZAwpuﬂcmcbnmla
Investigacion:

loemndo x En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion,
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma: 7 '
on:_ /932 Yigs:

CONSENTIMIENTO INFORMADO

D n {)IQC Dvenel ¢
P
Presante.

Por medio de 1a prasente reciba un cordial saludo, somos el equipo de investigacién
de Facultad de Derscho y humanidades de Universadad César Vallejo conformado por la
estudiants én educacion primana Porras Comejo Lash Yaiairg. y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos Incluirio en el desarrollo de lainvestigacién. la cual Neva
por  tillo: Gamificacsd 10_QStra > birig
Wmdﬁnamw-rhmm ﬁmmm_mm
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicard un cuestionanc.

Este estudio permaira recabar informacion sobre la tomatica abordada, y scbre su
actuacion se guardard lotal anonimato para |a identificacion de los participantes, con &l fin
de no influir en su estabiidad social y emocional, como tampoco en su imagen parsonal.
Por esta razon descamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participackn en la

Investigacion:

De acuverdo > En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida,
Universidad César Vallejo,

Fima:




CONSENTIMIENTO INFORMADO

n " Dcn's Hu{ari‘b I[yatorh

Prasente.

Por medio de la presants reciba un cordisd saludo, ol equipo de i tigacion
e Facultad do Derocho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por la
esludiante 6n educacion pnmarna: Porras Comneio Lesli Yajaira: y al mismo bempo se le
monmmn.oouamoe-\ehvbon el o o do la gacion, la cual leva
por titulo: ato 12 b
Mm_mzm«mulmmuma wm
estralegy.

Es importante gue usted sepa que 56 aphcand un cuestionano,

Este estudio permitird rocabar informacion sobre 1a tomatica abordada. y sobre su
actuacdn se guardars total anonimalo para |a identificacion de los participantes, con el fin
@5 no Influir en su establlidad social y emocional, como Mpoco en su imagen personal.
Por esta razon deseamoe saber si ACEPTA o RECHAZA su participacin en la
Investigacion:

!Deaeuudo >( En desacuerdo

Nota: marque solo na opcién

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto, Muy agradeckia.
Universidad Casar Valialo,

CONSENTIMIENTO INFORMADO

3 / v
c ’{Almﬂs & /&/rm "Z/wu'u_%ﬂ .24[«15

Presente.

Pumuummmmwm.mumunmmwon
mrmmuomvnmmaewucmvmmow
la estudiante en educacion primana Porras Comejo Lesi. y al mismo tiempo se le
informa que, mmmmdmnobdomunhmw la cual lova
w mummhmrhmm Gﬂmm
estrategia,

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionano

Este estudio permitra recabar mformacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuaciin se guardara total ananimato para la identificacion de kos participantes, con el
fin de no nflur en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta raztn deseamos saber st ACEPTA o RECHAZA su participacidn en
nuestra investigacion

De acuerdo 5< ] En desacuerdo

Nota: marque solo una opeidn,

Sin otro particular se despide el equipo de nvestigacin del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Valiejo.

Firma.

DNI: 09055-7,2*/




CONSENTIMIENTO INFORMADO
Docente: Mamo. Julia Hoces Browo

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de nvestigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
iMonmque.descamosmrbeneldosamdbdenuuuamvasﬁgadén.lamdm
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacién como
estrategia,

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoce en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

——

Pl

Nota: marque solo una opcion.

En desacuerdo

Sin atro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida,

Universidad César Vallejo.

v MEB

oNE_H3 103130

CONSENTIMIENTO INFORMADO

(Qwu»{u

Docente: LAl Nl
Presente.

Por medio de la presente reciba un cordial saludo, somos el equipo de investigacibn
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por la
estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli Yajaira; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos Incluirlo en el desarrollo de lainvestigacion,la cual lleva
por titulo: Gamificacion_como es Qi3 das i
Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacidon como
estrateqgia,

pleqia docente en clases hibridas de

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el fin
de no influlr en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen personal,
Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en la

investigacion®

De acuerdo > | En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida.
Universidad César Vallejo.

Firma:




CONSENTIMIENTO INFORMADO
DoSerts LICC“\ a, do "( Ua ,‘}xik ,/lo

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educaciéon primana: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

{ De acuerdo 7 En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida,

Universidad César Vallejo,

Firma: M“—‘-

DNI ({/f’j/,‘{-?.{

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: SENNY INga

Presente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; v al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluido en el desamollo de nuestra investigacion, la cual leva

por titubo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de

Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
esirategia.

Es importante gue usted sepa que se aplicard un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en

nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Mota: marque =olo una opcion.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma: W

on. 09519021




CONSENTIMIENTO INFORMADO
Katty Hospina Aliaga

Docente:

Fresente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el eguipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformada por
la estudiants en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; v al mismo tiempo se |2
informa que, deseamos incluido en el desarmollo de nuestra investigacion, la cual leva

por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de W ciclo de

Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
estrateqgia.

Es importante gue usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con &l
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en

nuestra investigacion:

De acuerdo ¥ En desacuerdo

Mota: marque solo una opcion.

Sin ofro particular se despide el eguipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Katty Hospina Aliaga

Firma:

DNI: _09916429

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Maria de los Angeles Villalobos

Presente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primara: Porras Comejo Lesli; v al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluido en el desamolle de nuestra investigacion, la cual leva
por titulo: Gamificacién como estrategia del docente en clases hibridas de V' ciclo de
Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion _como

estrategia.
Es importante gue usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, vy sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes_ con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber =i ACEPTA o0 RECHAZA su participacion en

nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Mota: margue solo una opcion.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma: Maria Villalobos

onj- 44388768




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Reynalkdo Cinthia

Presente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria; Pomras Comejo Lesh; y al misme tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarmolle de nuestra investigacion, la cual lieva
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de 'V ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
estrateqgia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio pemmitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los pariicipantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoeco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo X En desacuerdo

Mota: marque solo una opcion.
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto.
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

DMl 43375329

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Vilma Bravo Huamash

Presente,

Por medio de |a presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primana: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluio en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibndas de V ciclo de

Independencia, 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacién como

estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionano.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razén deseamos saber si ACEFTA o RECHAZA su participacién en
nuestra investigacion:

De acuerdo X En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.

3in ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

\. Base]

Firma:

DNI: 09926702




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Claudia Elizabeth Pinto Picon

Fresente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos €l equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; v al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluido en el desamollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de W ciclo de

Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion _como

estrategia.
Es importants gue usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, v sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la idenfificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social ¥y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber 3i ACEPTA o RECHAZA =u participacion en

nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

v

Mota: margque solo una opcion.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma: Claudia Elizabeth Pinto Pican

DNl 46980287

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Ruth Isabel Crispin Panduro

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facuitad de Derecho y humanidades de Universidad Cesar Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual Hleva

por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibndas de V ciclo de
Independencia, 2022, con el fin de investigar la temabca de: Gamilicacion como

estrategia,

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permilira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no infiuir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

X

Nota: marque solo una opcion,
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida

Universidad César Vallejo.

Firma: RuthlsabelCP

DN|: 40382452




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Gloria Mayorga Manyar

Presente,

Por medio de la prezente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli; v al mismo tiempo se e
informa que, deseamos incluido en el desamollo de nuestra investigacion, la cual leva
por titubo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de W ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como

estrategia.
Es importante gue usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su pariicipacion en

nuestra investigacion:

De acuerdo ¥ En desacuerdo

Mota: marque solo una opcion.
Sin ofro parficular e despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

40123024

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Edita Blanco Flores
Docente:

Presente,

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facuitad de Derecho y humanidades de Universidad César Valiejo conformado por
la estudiante en educacion primana: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirio en el desarolle de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacion como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar la tematica de: Gamificacion como
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no infiuir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo X En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

Firma:

10159118




COMSENTIRMIENT 2 INFORMADO

Dacanme: Claudia Aronela Amlane Sole
Presania.

Par medio de [a presente recib nosstno condial saluda, somos el equipo de imastigacion
de Facultad de Derscho y humanidades de Universdad César Vallejo confarmada par
la estudiarte en sducacikdn primania: Porras Comejo Lesli; v al mismo liempo se e
irdorma gue, dessamas incluido en el desarolle de nuoesia irmeestigacion, la cusl Beva
par titula: Eian'rﬁmﬁm asiralego del docente an clases hibridas de W ccke de
Independenda, 2032, con o fin de irmeestiger la lemdtica de: Gamificacidn_camo

asialega.

Ex importanie que usted sepa que se aplicard un cusstionario.

Este estudio permiticd recabar informacicn sobire la termdtica abordada, y sobre =0
aciuscon se guerdand iotal ancnimato pars ks dertficacon de ks paicipantes, oon el
fin de no nlluir en su estabiidad social ¥ emocional, coma BmMpoco BN SU imagen
persanal. Por esta ramdn deseames saber =1 ACEPTA o RECHAZA su participacion en
ruEsTE rvestigacion:

DEEETE] i3 En de=acuerdo

Mota: margues soky una apcin.
Sin olro parioular s despide ol aquipo de invesigacian del proyecta,
Mgy agradedda.

Uriversidad César Vallejo.

DiI: 73254258

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Nedly Esperanza Segura Mastel
Presante.

Par mado da s presente reciba nussiro cordisl saluds, somes el equipo de rvestigacion
de Facullad oe Derecho y humanidades de Universicad César Vallejo confarmada por
s estudians en educacian prmany: Parras Comejo Lesli; y ol mismo Hempo se le
irdorma que, dessamos inclufo en el desarolle de russtra investigacian, la cual Seva
por titko: Gamificacion camo estralega del doosnte en clases hibridas de V acle de
Independenca, 2022, con o fin de investigar la temdtica de: Garnificacidn oamo
esirateqa.

Es snportante que usted sepa que se aplicard un cueshanano,

Egte estudio permiticd recabar informacian sobire s temdbica abordada, y sobre =y
Actuacon se guardard total anceimaio pars fa dentdcadon de los parcipantes, con el
i de no ofluir en sy estanitdad social ¥ emocondl. como aMpoco Bn sU imagen
personal. Por esta racdn deseamnos saber = ACEPTA o RECHAZA su pearticipacion en
nuesa nvestigacon:

De acuerdo X En desacuerdo

Nota: margue solo una apcian
Sin otro particular s despide el equips de ivesigacidn del proyecta
Muy agradecds.

Universidad César Vallejo.

DRl 10599472



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Giancarlo Andrés Guerra Sanchez

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educaddn primaria: Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos incluirlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual lleva
por titulo: Gamificacién como estrategia del docente en clases hibridas de V ciclo de
Independencia. 2022, con el fin de investigar |a tematica de: Gamificacidn como
estrategia.

Es imporiante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabiidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Nota: marque solo una opaan.
Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

DNI: 75684687

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: KRUSKAYA QUICHCA SANCHEZ

Presente.

Por medio de la presente reciba nuestro cordial saludo, somos el equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacién primaria: Powas Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
nfo«mquo.desm\osndumoeneldesamuodenuewalmm la cual lleva
md_gm._ mne'ﬁ'denveﬁwlamm M
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitira recabar informacién sobre la temdtica abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal, Por esta razén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion;

De acuerdo X En desacuerdo

Nota: marque solo una opcion.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,

LA

DNI: 41351785

Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: Hasa Uema Rojas Moyos

Presents.

Par medio de la presents reciba un cordial saludo, somas el equipo de Invastigaciin
da Farultad de Darechn y humanidades de Univarsidad César Vallsjo contormado pol ia

estudiante en aducacion primaria: Parras Comaig Lesll Yaiaira; y al mismo tiempo se le
mnforma que, deseamos inciuirio en el desarrolio de i invesligacién, la cual lleve
por  ttulo: Samificact mo iz docpnte en hibred V ge

Independencia. 2022, con &l fin de investioar la lematics de Gamificaclin_~omp
sstrategla,

Gz imporanie que usted sapa que 58 SPICaIE Un cuaslionario.

Este estudio permitira recabar informacién sobrs la temdtics abordada, y sobre su
aciedcion $6 guardara iotal ananimato para ia loentiicaton ae los parmicipantss, con &f fin
de no influir en su estabilidad socisl v emacional £OMS IAMPO0n 8 811 imagen neranmal
Por esla rezon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacién en |a
investigacion:

| l =]}
|

|
[‘ D ¢u.p&>< '. En desacuento ]'
|

Noks: marque solo una opcidn
Sin otro particular se despide el equipo de Invesugacion del proyscto, Muy agracecida,

Universidad César Valiejo.

Flrma:

NI Uy 153370

CONSENTIMIENTO INFORMADO

M-ML&IQ_CL&/MQLAFO_‘%@—S

Presente.

Pamnummmnmmnm,mamommmm
de Faculad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacion primaria: Porras Corejo Lesli; y al mismo tiempo se le
Immaque «mmmmddmbdemmhmmaﬂn ia cual lleva
M_._zgzz con el fin de lrmsﬂoar la tematica de: Qs_ﬂ_m.m
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicard un cuestionario.

Este estudio pemmitira recabar informacion sobre la tematica abordada, y sobre su
actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como tampoco en su imagen
personal. Por esta razén deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en

nuestra investigacion:
" De acuerdo En desacuerdo

X

Nota: marque solo una opcion.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Valiejo.

Firma: }/?%1/
7

DNI: 9-1 8‘13:}‘ 38




CONSENTIMIENTO INFORMADO

docente:_ emy Auiles Q!-:Q_p.

Presenie.

Por medio de ia presents reciba un cordial saludo, somos #f equipo de Invastigscidn
da Facultad de Deracha y humenidades do Untiarsidad César Vallsjo conloimado pur ia
estudiante en educacién primaria: Paues Comeio Lesli Yajaira; v &l mismo fiempo se la
Informa que. deseamos incluirio en el deum:lo de i investigacion, la cual Hleva
por  titulo: Gamificac 2Dt B ooonte e g5 _hi
95 hibridas de cicto

independencia, medaadehmlatmmgda &mﬂm
estrategls,

Es importanie yue usiad sapa G 88 Splcans un cusstionalio.

Este estudio pemmitira recabar informacion sobrs le teméatica aboedada, y sobre su
actuacion se guardars 1ol ancnimato para la iseniificacon te o8 panicipantes, con el fin
de no influir an su estabilidad sacisl v smacional, romo tmporn an e imagen pereanal
PawamdndmmqucEPTAoRECHAZAwmmbnenla
investigacion:

T
{Dem.d; IX;Endesacuomo ‘ 7

Nola: margus 0% una opcion.
SinwopMnmuoqmdehnw;mmeqm

Universidad César Vsilejo,

Firma:
N _ Y3 u;.s 273

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docomo:__A“\'o_“ic) C"V‘:)_u_c‘br — -

Presente,

Por medio de la presante reciba un cordial saludo, somos &l equipo de investigacidn
da Facuitsd de Derachn y humanidades do Univarsidad Céaar Vallsjo conlfcimado pur la

sstudiante 8n educacion primaria: Porras Comeio Lesil Yaiaira, y & mismo tempo se e
mforma que, deseamos incluirio en @l desarrolic de la investgacion, |a cual lleva

mmmdﬁnmmm lamatica de* W
gslategis.

Es wnipoitanbe que usied sepe que se aphcard un cussbonanic.

Este estudio permitira recabar informaciéon sobre la tematica abordada, y soble su
acluacon se Quardura Wlal anonmalo para a mentnicacion de los parbcipantes, con el fin
de no influir en su estabdidad social v emocional, como tampoen @n &4 imegen pereonal
Por esta razdn deseamos sabar st ACEPTA o RECHAZA su pariicipaciin en la

Investigacidn:

! 7] ‘
r&mvw lx IEnoesacuu'do { {

Nota: marque sole una opcion

Sin otro particuiar se despide &l equipo de investigacion oel proyecio, Muy agradecida.
Universidad César Valiejo,

)

on: 20 b y3oy




CONSENTIMIENTO INFORMADO
J

Presente.

Panndbdehummmmemﬂsm,msdequipodomdm
arnmmmymum«mmwamvmmmw
la estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesii: y al mismo tiempo se le
Informa que, demm-benmmarolbdemmhwmwn la cual lieva

mmm&mmelﬁnmmnuu-umum
estrategia.

Es importante que usted sepa que se aplicar un cuestionario.

Edeodudbpﬂmmmﬂmnmmlamma.ywbmw
mmugmmmummmummmmmopmm‘mu
ﬁndenoiﬁ:kensueshblﬁd.dtoddyanodond.m!arnpoooenwhagen
personal. PWMMMMMNACEPTAoRECHAZAwMMm
nuestra investigacion:

De acuerdo % ~En desacuerdo I —]

Nota: marque solo una opeidn.
Sin ofro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

SR oy

DI 0(9‘{533‘/3

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Docente: rj‘“ﬂ. 04’11'10 Z[’Wﬂ” R:°
4

Presente,

Pamedbdeuprmnumwoomﬂsando.mocdmipodehm
aermmumanymmnmmmcmvsmommow
la estudiante en educacion primaria; Porras Comejo Les; y al mismo tiempo se le
informa que, amhmmalmdonmw ia cual lleva

WMummmmrnmum_m
estrategia,

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario,

m.mabmmmmmhmmw.ywmw
amuoda\uoummmhmmlamnuwndommmﬂa.omu
munomwmmestawmdsoddycmdmm.mumpocoensumw
personal. wanm@e«mumrﬁACEPTAoREwaaan

De acuerdo - En desacuerdo

Nota: margque soio una opcion
Shmmmwauspdemequlpoaemigacbndalmm.
Muy agradecida,

Universidad César Valisjo.




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Docente: VCi5s_ TreJ? TAZA o

Presente,

Por madio de la presente raciba un cordial saludo, somos el equipo de invastigacion
de Faruitad de Derachn y humanidades d2 Universidad César Valkejo confuimadu pur s
estudiante en educacion primaria: Porras Comsio Lesli Yajaira. y al mismo tempo se ie
wmiorma que, deseamos mcluirlo en el desamollo de la investigacion, |8 cual Neva

por  Utule: Gemificadidn come estrategia docente an clsses hibridps de V ciclo de
Independencia, 2022 con el fin de Investigar la tematica de' Gamificagion como

aslralegia.

£s impodlarnis yue usled sepa que se aplicara un cusslionatlo,

Este estudio permilird recabar informacion sobre ka tematica sbordada, y sobre su
acluacion e guardara total anonmalo para la xentncacien de os panicipantes, con el fin
de no influir en su estabilidad social v amocional romo wmpocn en 4 imagen parsanal
Por esta tEzon deseamos saber st ACEPTA o RECHAZA su parlicipacion en ia

investigacion:

| |
’ De acue(du | % | En cesacuerdo

Nota: masque $olo una cecién

Sin otro particutar se despide ei equipo de Investigacon del proyecio, Muy agradecida.
Unliversidad César Vallojo.

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Docente: _LW /-Q//fl/d/fa/zruﬁz;)A /%vm

Presente.

Pormdiodelapresememcbenues&ocordidaaludo.somoselequipodohvestigacibn
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Vallejo conformado por
la estudiante en educacién primaria; Porras Comejo Lesli; y al mismo tiempo se le
informa que, deseamos inclulrlo en el desarrollo de nuestra investigacion, la cual leva
por titulo: Gamifica X 0 joce
M wﬂelfmdehmarlamﬂtzdo ss_amm_@__
gsirategia.

Es importante que usted sepa que se aplicara un cuestionario.

Este estudio permitird recabar informacion sobre la temética abordada, y sobre su
actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los participantes, con el
fhdenoinfukensumulidadsocialyemodonal.oomotunpoooensumagen
personal. Por esta razon deseamos saber si ACEPTA o RECHAZA su participacion en
nuestra investigacion:

De acuerdo En desacuerdo

Y

Nota: marque solo una opcion,

Sin otro particular se despide el equipo de investigacion del proyecto,
Muy agradecida.

Universidad César Vallejo.

ONE__ 06/6549%




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Ry Ee}ig( - plar. MOrdker Hbaan

Presente.

For medio de 1a presente reciba un cordial saludo. somos el equipo de Investigacidn
de Facultad de Deracho y humanidades de Universidad César Vallsjo conformado poria

estudiante en educacion primaria: Porras Comejo Lesli Yajaira; v al mismo tiempo se lo

informa que, deseamocmdumen ol desarrollo de lanvestigacion, la cual lleva

Wwdnnamvmrmmm«wm
estrategia.

Es imporante que usled sepa que se aplicara un cuestionario,

Este estudio permilird recabar informacién sobre fa tematica abordada. y sobre su
acluacion se guardara total anonimaio para Ia dentificacion de los parnticipantes, con el fin
de no influir en su estabilidad social y smocional, coma tampaco an su imagen personal
Pueshmn‘mdeeenmosaberslACEFTAoRECHAZA:upuﬁc‘pndﬁnmla
investigacion:

En desacuerdo

De acuerdo ;X‘

Nota: marque solo una opeion.

Sin otro particular se despide ef equipo de investigacion del proyecto, Muy agradecida.
Universidad César Valleje,

DNI: . Y6309/t

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Docente: Mma.« I&Me/ C;nce Herndpndez

Presente.

Por medio de la presente raciba nuestro cordial saludo, somos ef equipo de investigacion
de Facultad de Derecho y humanidades de Universidad César Valleio conformado por
la estudiante en educacidn primaria. Porras Comejo Lesk; y al mismo tismpo e le
Informa que, deseamos incluirlo en el desamalio do mestra nvestigacan, la cual lleva
por tiso; Gamifi astrategi MOEEe v

W wﬂelﬁtdehmmhmmadvﬁm_mn
estratega,

Es mportante gue usted sepa que se aplicars un cuestionanio.

Este estudio penmitird recabar informacion sobre ia temitica abordada, y sobre su
actuacion se guardard total anonimato para la identdicacion e los participantes, con el
fin de no influir en su estabilidad social y emocional, como 1ampoco en su imagen
personal. Por esta razdén deseamos saber si ACEFTA o RECHAZA su participacidn en

nuestra Investigacion:
[ De acuerdo / En desacuerdo "—I’*-'

Nota: marque solo una opoidn.

Sin otro particular se despide el equipo de investigacidn ded proyecto

Muy agradecda.

Universidad César Valeo.
Firma: Cp-
DNI: o763 Y2+
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