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Resumen 

La presente investigación determinó la relación entre la gamificación y el 

aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria de una institución 

privada en Jicamarca, San Antonio 2021. De  enfoque cuantitativo, de tipo 

básica, diseño no experimental dado que se midió las características de las 

variables y de corte transversal, dado que se recolectó en un solo periodo de 

tiempo la información. La técnica utilizada fue  la encuesta, con un cuestionario; 

se tuvo como muestra a 100 estudiantes de secundaria. El instrumento ha sido 

validado a través de juicio de expertos, cuya confiabilidad se obtuvo utilizando el 

coeficiente alfa de Cronbach con resultados de 0.911 para la variable de 

gamificación y 0.880 para la variable de aprendizaje significativo. Obteniendo un 

30% de los estudiantes de las instituciones educativas particulares consideran 

que el juego es alto. De los resultados de la prueba de correlación de Spearman 

se concluye que (Sig. = 0,000) < 0.05, porque Rho de Spearman es igual a 0.898, 

por lo que se rechaza Ho y se acepta Hg; se comprueba la existencia de una 

relación significativa entre la gamificación y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes de secundaria de una institución privada en Jicamarca, San Antonio 

2021. 

Palabras clave: Aprendizaje significativo, componentes, dinámicas, gamificación, 

mecánicas. 
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Abstract 

This research determined the relationship between gamification and meaningful 

learning in high school students from a private school in Jicamarca, San Antonio 

2021. The approach is quantitative, type of research is basic, hypothetical 

inference method, design of this method is not it is a cross test for the correlation 

description. The technique used in the research is the survey, with a 

questionnaire; 100 high school students were sampled. The instrument has been 

validated through expert judgment, whose reliability was obtained using 

Cronbach's alpha coefficient with results of 0.911 for the gamification variable and 

0.880 for the important learning variable. As a result, 30% of students from private 

educational institutions consider that the game is high. From the results of the 

Spearman correlation test it is concluded that (Sig. = 0.000) < 0.05, because 

Spearman's Rho is equal to 0.898, so Hg is rejected and H1 is accepted; The 

existence of a significant relationship between gamification and meaningful 

learning in high school students from a private institution in Jicamarca, San 

Antonio 2021 is verified. 

Keywords: Meaningful learning, components, dynamics, gamification, mechanics. 
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I. INTRODUCCIÓN

En el siglo XXI, la educación requiere docentes capacitados y preparados 

en el manejo de herramientas tecnológicas porque nuestros alumnos (nativos 

digitales) tienen la voluntad y el deseo de aprender y aprender más a través de 

juegos que está surgiendo constantemente gracias a que la globalización es un 

desafío para los docentes en general y a su vez, quienes están dispuestos a 

actualizarse en diferentes herramientas digitales denominadas "gamificación" y 

así mejorar la educación en nuestro país. 

En ese sentido, el Ministerio de Educación del Perú (Minedu, 2021) 

estableció como un importante motor de cambio para "el uso integral y extensivo 

de las tecnologías digitales en una variedad de formatos y medios disponibles 

como recursos educativos para mejorar la enseñanza, el aprendizaje, el estudio y 

la investigación independientes. Debido a las capacidades que brindan para 

mejorar las prácticas de adaptación y gestión del tiempo, así como el ritmo de 

progreso de cada alumno. 

A partir de la experiencia de vivir durante esta pandemia, hemos observado 

que un gran porcentaje de estudiantes dedica más tiempo a los juegos virtuales 

que durante las reuniones de clase, también encontramos que algunos 

estudiantes no encienden la cámara y parecen estar en el aula jugando a 

disparar. los juegos y otros juegos virtuales muestran un bajo rendimiento 

académico y ningún interés por aprender cuando están inmersos en el juego para 

pasar la mayor parte de su tiempo su proximidad a los dispositivos tecnológicos y 

este nuevo método de enseñanza viene dando por la urgencia en la que vivimos 

hoy. 

Otra de las consecuencias sería el desinterés total y la deserción, si los 

docentes no buscamos estrategias para llegar a nuestros estudiantes con la moda 

actual, lamentablemente en este tiempo existe una gran cantidad, de docentes 

que desconocen y se resisten a usar la nueva tecnología que es lo digital, esto 

conlleva al desánimo, desinterés, hasta ausencia del estudiante en clase o en un 

determinado curso. 

Sabemos que los videojuegos, actualmente los educandos del nivel 

secundaria, tienen un gran atractivo para ser informatizados y, en su aprendizaje, 
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para desarrollar en los estudiantes diferentes habilidades y aptitudes les servirá 

de manera autónoma para jugar, pero también para aprender jugando. Es por 

esto que este estudio tuvo como objetivo explorar los problemas de aprendizaje 

que enfrentan los estudiantes de high school con juegos virtuales, permitiéndonos 

abordar la siguiente pregunta: ¿Qué relación existe entre la gamificación y el 

aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria en una institución 

privada en Jicamarca, San Antonio 2021? de manera similar, analizamos temas 

específicos: ¿Existe una relación entre la dinámica y el aprendizaje significativo  

en los estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San 

Antonio 2021? ¿Cuál es la relación entre mecánica y aprendizaje significativo en 

los estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San 

Antonio 2021? y ¿Cuál es la relación entre componentes y aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021? 

 A través de este trabajo de investigación, la razón práctica es conocer 

posibles soluciones a un problema identificado en nuestros estudiantes de 

secundaria, como aplicar los diversos juegos en las aulas para desarrollar en 

ellas el aprendizaje que se va adquiriendo en cada sesión ya que nuestros 

alumnos desean aprender a través de los juegos, programas y apps que están 

surgiendo constantemente debido a la globalización y así haber obtenido los 

resultados de aprendizaje esperados. 

 La justificación teórica, se estudia los beneficios de la gamificación, 

proviene del término game que incluye el uso de mecánicas de juego en entornos 

lúdicos. (Vilches, 201, p.25) Es decir, es una técnica de aprendizaje que utiliza 

mecánicas y dinámicas de juego para lograr mejores resultados en el ámbito 

educativo y profesional, reduciendo el interés del estudiante y aumentando su 

interés a lo largo del ciclo escolar.  

 Hay autores e investigadores teóricos y didácticos sobre categorías 

organizadas a priori como Piaget (1920) Skinner (19 8) Díaz y Hernández (2002) 

Siemens (200), Bringué y Sádaba (2008), Amaya (2010) afortunadamente, al 

desarrollar habilidades digitales entre docentes y estudiantes, se resolverán los 

problemas de modernización, aprendizaje y enseñanza, teniendo en cuenta los 

tiempos en que vivimos. En cuanto a metodología, servirá de guía para docentes 
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y estudiantes, pues se ha comprobado que el docente debe desarrollarse como 

guía y mediador. Así, el desarrollo de la educación contribuye como aporte a la 

ciencia y como resultado de la investigación; Esto conduce a resultados positivos 

para los estudiantes en su aprendizaje a través de juegos de gamificación. 

 En ese contexto el objetivo de la investigación son: determinar la relación 

entre gamificación y aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria de 

una institución privada en Jicamarca, San Antonio 2021", también sea planteamos 

Objetivos específicos determinar la relación entre la dinámica y el aprendizaje  

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021; Identificar la relación entre mecánica y el 

aprendizaje significativo, en los estudiantes de secundaria en una institución 

privada en Jicamarca, San Antonio 2021; y determinar la relación entre 

componentes y aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria de una 

institución privada en Jicamarca, San Antonio 2021. 

 Para demostrar la coincidencia en la relación de las variables se formuló 

como hipótesis general; Existe una relación significativa entre la gamificación y el 

aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria en una institución 

privada en Jicamarca, San Antonio 2021; así también se propuso hipótesis 

específicas: Existe una relación significativa entre las dinámicas y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021. "Existe una relación significativa entre la mecánica 

y el aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria en una institución 

privada en Jicamarca, San Antonio 2021" y “Existe una relación significativa entre 

los componentes y el aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria en 

una institución privada en Jicamarca, San Antonio 2021" 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

 El trabajo de investigación recopila información de tesis y artículos 

científicos, donde refieren la gamificación y al aprendizaje significativo la cuales 

son las variables de estudio, tomándose como antecedentes internacional; para 

ello contamos con Smiderle et al. (2020) quien hallo los efectos de la gamificación 

en el aprendizaje, la conducta y el compromiso de los investigados en 

funcionalidad de sus aspectos de personalidad en un ámbito de aprendizaje de 

programación con base en la web, en su investigación The impact, of gamification 

on students’ learning, engagement, and behavior based, on their personality traits; 

Refiere que la gamificación en la enseñanza,puede mejorar los niveles de 

colaboración de estudiantes de igual manera a los que tienen la posibilidad de 

hacer los juegos, para mejorar sus capacidades particulares y optimizar su 

aprendizaje. Sin embargo, los estudios científicos han mostrado resultados 

adversos basados en las preferencias de los participantes. El parentesco en 

medio de las propiedades del participante, las actividades ejecutadas y los 

recursos del juego todavía es una cuestión abierta por ello se ha llevado a cabo 

un experimento durante 4 meses con 40 estudiantes de pregrado. Los 

investigados fueron designados aleatoriamente a una de ambas variantes del 

ámbito de aprendizaje de programación: una versión gamificada compuesta de 

ranking, aspectos e insignias y la versión original no gamificada. Hemos 

encontrado prueba de que la gamificación perjudicó a los usuarios de diversas 

maneras en funcionalidad de sus aspectos de personalidad. Nuestros propios 

resultados indican que el impacto, de la gamificación es dependiente, de 

propiedades concretas de los usuarios. 

En el mismo contexto se contó con Yildiz (2021) quien analizó el impacto 

de la gamificación en el nivel de motivación de los educadores de ciencias 

sociales en formación en su proyecto La influencia de la gamificación en la 

motivación en la educación, de los docentes de ciencias sociales en formación. El 

estudio fue cuantitativo, en el análisis se utilizó un diseño semiexperimental con 

un conjunto de controles previos y posteriores a la prueba. El análisis se realizó 

entre estudiantes de segundo año de escuela primaria de la Facultad de Estudios 

Sociales en el semestre de primavera del año escolar 2018-2019 en Turquía. La 
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población y muestra fue de 56 candidatos a educadores, 36 en el grupo 

experimental y 20 en el grupo de control. Se propuso una escala motivacional y 

un formulario de entrevista organizada como herramientas de recolección de 

datos. Con base en los resultados obtenidos en el período de solicitud de 

semanas, la motivación de los educadores candidatos del grupo experimental 

para el curso aumentó significativamente en comparación con la motivación del 

grupo de control. Como resultado natural del desarrollo de la motivación, siendo el 

factor más importante la creatividad, se ha asumido que la creatividad de los 

competidores ha aumentado. Sin embargo, los resultados cualitativos indican que 

tienen una opinión positiva sobre las lecciones, es decir, las lecciones se vuelven 

más interesantes. Además, los competidores afirman que la gamificación agrega 

competencia divertida a la lección y planean usarla en sus propias lecciones en el 

futuro. 

Por otro lado, Figueroa (2020) detectó el grado de desarrollo de 

aprendizajes significativos entre docentes de una institución, Educativa de 

Amaluza, Ecuador. El análisis es cuantitativo, fundamental, de diseño no 

empírico. Con 14 profesores que a la vez son la muestra. La encuesta y el 

instrumento fueron aplicados como técnica con un cuestionario de 30 ítems con 

respuestas en escala ordinal, su confiabilidad fue de 0.836 y su validez sustantiva 

fue demostrada por la evaluación de Expertos. Los resultados descriptivos 

muestran que el 6 ,3% de los docentes son evaluados en el nivel de puntaje 

regular en comparación con su primera variable, concluyendo que los docentes de 

la institución mencionada tienen un nivel de palabras regular (6 ,3%) a alto 

(35,7%) por lo que no es bueno. 

Así también, Camacho (2017) desarrolló una propuesta didáctica de 

conceptos de alimentación y nutrición que, a partir de una encuesta, promueva 

aprendizajes significativos en niños de 4to grado en Barranquilla - Colombia, Este 

estudio es cuantitativo con una metodología central, las técnicas utilizadas son 

observación y pruebas, la población es de 39 alumnos de cuarto año de primaria, 

aquí está la muestra utilizada. Las conclusiones obtenidas indicaron que el 

desarrollo propuesto resultó con una mejor participación de los estudiantes, 

autoexpresión de ideas, aprendizaje motivado y una mejor contribución de los 

estudiantes a través del mapa conceptual. Desde la práctica, el deseo de 
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reestructurar los diseños docentes y cambiar el desarrollo dinámico del aula se 

presenta en un 77%. Esto permite que el 68% proponga modelos mentales para 

promover un aprendizaje efectivo, dependiendo de cómo esté diseñada y 

desarrollada una clase, probada al final del proceso didáctico, satisfecha con los 

resultados obtenidos. 

 

 La presente investigación también se cuenta con antecedentes nacionales 

como la de García (2020) quien estableció una interacción entre la gamificación y 

las habilidades matemáticas en los estudiantes del 6 ° Año IE 2071 César Vallejo, 

Los Olivos 2019, el estudio es elemental, con un acercamiento cuantitativo a su 

naturaleza, pues busca medir en porcentajes y numéricamente en partes cómo la 

gamificación se relaciona con las habilidades matemáticas, con un punto de vista 

no empírico. Muestra una población compuesta por 116 estudiantes. Para 

establecer el tamaño muestral se aplicó la fórmula iniciada por Arnal, del Rincón y 

Latorre (1992), estimando el tamaño, población, con nivel de confianza y margen 

de error, para cuantificar estos Para el cambio, se utilizaron dos instrucciones de 

observación, una para cada variable fue confirmada por carta de evaluación de 

especialistas con una confiabilidad a través del estadígrafo alfa de cronbach para 

las dos variables α = 0.913 y α = 0.735 respectivamente; concluyendo que la 

interacción fue significativa entre las dos variables (r = 0.2 9; p = 0.017 < 0.05). 

 En el contexto, Miranda (2020) Evaluó la calidad de la educación en 

estudiantes de un centro educativo en Lima, 2020, estableció la relación existente 

entre la evaluación y la calidad educativa, adecuada con estudiantes de primaria; 

estudio de enfoque  cuantitativo con razonamiento deductivo hipotético de diseño 

transversal no experimental con correlación detallada de la tasa de aplicación; 

tuvo como muestra de 155 alumnos de primaria, la técnica utilizada fue la 

encuesta para recopilación de información, el instrumento fue cuestionario; el cual 

ha sido validado a través de juicio de expertos; la confiabilidad se obtuvo 

mediante el coeficiente alfa de Cronbach con resultados de 0.970 para la variable 

de gamificación y 0.961 para la variable de calidad educativa; los resultados 

obtenidos el 69,7% de los encuestados del centro educativo considera que la 

gamificación es alta; de la prueba de correlación de Spearman se concluyó que 

(Sig. = 0,000) < 0,05, dado que el Rho de Spearman es 0,623, el cual corroboro la 



 

7 
 

existencia de una interacción significativa entre la gamificación y la calidad de la 

educación entre los educandos. 

 En cuanto, Correa (2018) identificó la interacción entre el uso de las TIC y 

la comunicación didáctica y el aprendizaje significativo en una universidad 

privada. Lima, 2018, el modelo incluido en este análisis es el positivismo, tiene un 

enfoque cuantitativo, tipo básico, diseño: sub plano, no empírico que se 

correlaciona con razonamientos hipotéticos y una población de 120 y 61 

participantes; técnica desarrollada fue la encuesta, cuya confiabilidad es validada 

por el estadígrafo alfa de Cronbach es bastante profunda (0.89) y (0.920) para las 

dos variables respectivamente. La información obtenida por procesamiento 

estadístico no paramétrico, que es un conjunto de cambios cuantitativos, obtuvo 

correlación de Spearman Rho = 0,753. Los resultados del procesamiento y 

estudio de los datos mostraron que: el uso de las TIC está directamente 

relacionado con el aprendizaje relevante de estudiantes de una universidad 

privada en Lima, 2018, significativo (p = 0,000) según el estadístico de correlación 

rho de Spearman. 

 Por último, se toma en cuenta a Ubillus (2016) pretendió mostrar la 

influencia de la teoría rectora de Bruner al proponer la conjetura: tendencias 

relacionadas, estructura de la materia, orden de los materiales, uso de 

recompensas y castigos; Enseñanzas de Bruner sobre el aprendizaje significativo 

del Dr. Moquegua. La presente encuesta es un análisis transversal de línea base-

futuro, con un diseño no empírico, su población combinada por 20 participantes 

con un doctorado en educación. La técnica de recolección de datos utilizada es la 

encuesta; y herramientas para aplicar la teoría pedagógica de Bruner y acertijos 

de aprendizaje significativo. Kolmogorov Smirnov con el resultado en la variable 

dependiente (0,122) de (> 0,05) seleccionó las pruebas de parámetros. La 

confiabilidad del instrumento con el estadístico KR20 obtuvo resultados (0,99) en 

ambos dispositivos (confianza excelente), de manera similar, el estadístico T de 

los participantes tuvo resultados más bajos 

 Como bases teóricas de las variables del presente estudio se cuenta con 

lo mencionado por la RAE gamificación, emana de la palabra inglesa "game" que 

significa "juego", y es una técnica sistemática que incluye desafíos con notas 

orientadas a aprender a divertirse, como menciona Ramírez (2016)), señaló que 
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un juego de acción es la aplicación de diferentes estrategias del juego virtual 

tradicional, para que las Personas adopten determinados comportamientos y 

apliquen los mecanismos en su vida personal. 

 La gamificación es una estrategia para aumentar la interacción mediante la 

incorporación de elementos de juego en un entorno educativo, con muchos 

beneficios que incluyen una mayor interacción y participación en las aulas 

virtuales. (Dichev y Dicheva, 2017). 

 Anicama (2020) en su trabajo de investigación, cita a Werbach y Hunter 

(2012) quienes, plantearon el modelo, DMC (Dinámica, Mecánica y 

Componentes), como base y dimensiones adecuadas para la gamificación la cual 

permite que el aprendizaje de los estudiantes se puede mejorar enormemente, 

estas dinámicas generan una mayor interacción y logran mejorar la atención de 

los estudiantes. 

 En tanto, Ortiz et al. (2018) expresaron que la gamificación se basa en el 

uso de elementos de diseño de videojuegos en contextos lúdicos al hacer que un 

servicio, producto o aplicación parezca motivador, divertido y más atractivo para 

los usuarios. Así lo sugiere Marzewsky con su modelo RAMP, que es basado en 

la teoría de la autodeterminación, estableciendo cuatro inductores básicos de la 

motivación intrínseca las cuales son relaciones, autonomía, maestría y propósitos.   

 Para, Tori (2016) es la implementación de determinados juegos en un 

entorno escolar requiere de elevados costes, ya que se pretende hacer frente a la 

presión que experimentan los alumnos por su fácil acceso a los videojuegos en el 

comercio urbano. En el mismo sentido Ayre (2018), se refiere a la gamificación 

como el proceso de agregar elementos para crear entusiasmo en el proceso de 

aprendizaje que mejore la participación en el tema basado en la teoría y la 

mecánica del juego.  

 En resumen, la gamificación es una fuente inagotable de apoyo para los 

educadores principiantes que buscan desarrollar ciertas habilidades y destrezas 

en sus alumnos de las formas creativas y distintas descritas anteriormente. Se 

trata de divertirse, usar la tecnología y ayudar a los niños a no caerse. El 

aburrimiento y su motivación (Liberio, 2019). La gamificación presenta cuatro 

aspectos principales que los docentes deben tener en cuenta a la hora de 

planificar el desarrollo de actividades con sus alumnos. Entre ellos tenemos: un 

https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x


 

9 
 

reto u objetivo que define lo que el sujeto debe completar para ganar. Las 

dificultades y los obstáculos para superar deben organizarse mejor para saber 

cómo actuar o actuar y poder lograr los objetivos trazados. 

 Los incentivos o premios, por lo que es importante saber premiar a los 

alumnos a medida que superan dificultades y objetivos al final Las reglas del 

juego determinan la relación del consumidor con los juegos, y esto permite 

evaluar habilidades progresivas como la atención, la creatividad, la memoria y el 

trabajo en equipo. Todo ello facilitará el aprendizaje de los materiales didácticos y 

mejorará la capacidad cognitiva. 

 Cuando hablamos de aprendizaje significativo, nos estamos refiriendo a 

modificar una nueva forma de aprendizaje con información que previamente le dio 

David Ausubel (1978) quien propuso una explicación teórica del proceso de 

aprendizaje desde un punto de vista epistemológico, tomando en cuenta factores 

como la motivación. Para Ausubel, aprender significa organizar e integrar 

información en la estructura cognitiva de un individuo, asumiendo una estructura 

en la que la información se integra y procesa. La teoría propone que el proceso 

primario es la asimilación, mediante el cual la construcción de la nueva 

información consiste en conceptos extraídos de la vida cotidiana, que es la base 

del aprendizaje del conocimiento, al que Cárdenas, Ceballos y Cohen (2017) 

refieren que trabajar con el aprendizaje significativo implica tener en cuenta las 

opiniones individuales de los estudiantes incluido el diseño o la selección de 

situaciones que satisfagan los intereses de los mismos y sus habilidades de 

desarrollo para Vygotsky El aprendizaje significativo es cuando el nuevo 

conocimiento adquiere significado a la luz de los conceptos previos que el 

estudiante ya tiene (entender lo que está aprendiendo). El estudiante construye 

sus propios esquemas de conocimiento para comprender mejor los conceptos.  

 “Establecer una relación entre sus conocimientos previos y la nueva situación, 

permitiéndoles participar en situaciones críticas, haciéndoles saber lo que 

queremos de ellos, sintiendo que esto cubre una necesidad o un propósito que les 

importa (MINEDU 2021). 

 En el mismo sentido Díaz Barriga, (1989) nos dice desde un punto de vista 

constructivista que el aprendizaje con propósito no es el uso pasivo o simple del 

conocimiento para aprender, sino que el estudiante lo cambia y le da forma, 
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también es la interacción entre los materiales educativos y la información externa 

según el diagrama. Conocimientos previos y características personales del 

alumno. 
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III. METODOLOGÍA  

 

3.1.  Tipo y diseño de investigación  

 El estudio es de tipo básica Pura o fundamental, lleva a la búsqueda de 

nuevos conocimientos y campos de investigación, no tiene objetivos prácticos 

específicos. Enriquece el conocimiento científico, se orienta al descubrimiento de 

principios y leyes. (CONCYTEC, 2018). También porque produce conocimiento y 

teorías (Hernández y Mendoza, 2018). 

El diseño no experimental, investigación que se realiza sin manipular 

deliberadamente variables y en los que solo se observan los fenómenos en su 

ambiente natural para analizarlos; de corte transversal poque recoge o recopilan 

información en único momento de nivel Correlacional, ya que se describe la 

correlación en dos o más variables en un momento determinado (Hernández y 

Mendoza, 2018). 

El estudio tiene el siguiente diagrama: 

 

Dónde:  

M = Muestra  

O = Observaciones de las variables  

X = Gamificación 

 Y = Aprendizaje significativo 

 

3.2. Variables y operacionalización (Anexo 03) 

Definición conceptual de la variable: Gamificación  

Según la RAE, gamificación es una adaptación de la palabra inglesa "game" que 

significa juego, que actualmente las empresas utilizan como técnica para influir 

positivamente en un determinado grupo mediante el uso de algunas mecánicas 

específicas del juego. 

Definición operacional 

La variable Gamificación se divide en tres dimensiones y estas son las 

estadísticas de las que se obtienen 20 ítems., la medida de los datos en la escala 

ordinal. 
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Dimensión 1: Dinámica, se refiere a los deseos, motivaciones o aspiraciones 

internas del jugador al momento de desarrollar una estrategia en la experiencia 

del juego e implementar esa estrategia para enriquecer y facilitar beneficiosos 

para el aprendizaje de diferentes materias. Los indicadores que se tienen en 

cuenta en este aspecto son: emociones, progreso y relaciones. 

Dimensión 2: Mecánicas, es la parte más reconocible de los juegos ya que 

engloba un sistema de reglas y restricciones sobre la que se asienta la 

experiencia y donde determinados componentes son jugados. Los indicadores 

son los siguientes: La Competición, El Desafío y las Recompensas. 

Dimensión 3: Componentes, son los recursos y herramientas que se utilizan 

para diseñar una actividad en particular, ya sea una plataforma LMS o un sitio 

web diseñado específicamente para la gamificación. Las estadísticas son: 

insignia, misión, nivel, puntuación ( ver anexo 03). 

 

Definición conceptual de la variable: Aprendizaje Significativo   

Es como una hipótesis psíquica que intenta lidiar con cada procedimiento que se 

le ocurra al estudiante en el curso para obtener nuevos resultados. Figueroa 

coincide con Rodríguez (2019) conducen a la creación de estructuras de 

conocimiento a través de relaciones significativas entre conocimientos nuevos y 

previos del estudiante. 

Definición operacional 

 Se divide en tres dimensiones y estos son los indicadores de los que se 

derivan doce elementos. Es la medición de datos a escala nominal. 

Dimensión 1: Saberes Previos, se relata a la información que los estudiantes 

han almacenado en su memoria debido a experiencias pasadas. Las estadísticas 

que se tienen en cuenta en esta dimensión son: experiencia y conocimientos 

previos 

Dimensión 2: Asimilación, se describe al proceso mediante el cual la nueva 

información se vincula a aspectos relevantes y preexistentes de la estructura 

cognitiva. Las estadísticas son: nueva experiencia, nuevos conocimientos. 

Dimensión 3: Construcción de nuevo conocimiento, hace que el alumno 

construya su propio conocimiento sintetizando los conceptos que ha aprendido y 
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dándoles significado a partir de la estructura conceptual que ya tiene. Los 

indicadores son: integración del sistema y nueva integración (Ver anexo 03). 

 

3.3. Población, muestra y muestreo  

Población 

 La población es finita considerándose la investigación con 135 escolares 

del nivel Secundario.  

Tabla 1  

Población de estudiantes en el nivel secundaria I. E. P 

Residencia Grado De Estudio Edad Promedio 

San Antonio            1° al 5° grado               13 a 17 años 

Nota: Nómina de estudiantes de la I. E.P del año 2021. 

 

Muestra 

El tamaño de muestra fue de 100, dicho grupo muestral se estableció usando la 

fórmula de cálculo de muestra probabilístico con una fiabilidad del 95% y un error 

muestral de 0.05; P= 0.5 y Q = 0.05 Para hallar la muestra se aplicó la fórmula 

conocida. 

 

  

Dónde:  

Z (1 – α): Valor de la distribución normal para un nivel de confianza de (1 – α). 

 P: Proporción de éxito.  

Q: Proporción de fracaso (Q= 1 – P). 

 ɛ: Tolerancia de error. 

 N: Tamaño de la población. 

 n: Tamaño de la muestra. 

 

 

 

Muestreo  

Los estudiantes se consideran muestreo estratificado, esto significa que el 
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proceso implica la separación en segmentos separados y homogéneos. Se aplicar 

el procedimiento en que la dimensión del prototipo se divide por la metrópoli y dar 

un factor de escala donde la suma de n1 n2 n3 n4 y n5 es igual al tamaño de la 

población. 

 

 

Grado N 
FACTOR 

PROPORCIONAL 
n 

1° 30   22 

2° 30  22 

3° 30  22 

4° 23  18 

5° 22   16 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

 Las técnicas se refieren a la forma en que se recopilan los datos y las 

herramientas son los medios físicos mediante los cuales se puede obtener, 

recuperar y almacenar la información requerida para la encuesta (Castro, 2015).  

Técnica 

 Se refieren a cómo se recopilan los datos y las herramientas son los 

medios físicos para obtener y almacenar información que será recuperada y 

almacenada para escanear (Castro, 2015). 

Instrumento  

 Las herramientas utilizadas para la encuesta actual son dos cuestionarios 

en escala Likert, que incluyen ítems para poder distinguir entre las variables en 

estudio y las que no son directamente visibles. Estas medidas han sido de gran 

utilidad para las teorías que intentan explicar en las inimaginables demostraciones 

de hoy (Espinoza y Toscano 2015), medio = (8 7), alto = (75 100); y para la 

variable calidad de la educación tenemos: baja = (10 23), media = (2 36), alta = 

(37 50). 

 

Validez.  

 Validado por una revisión de tres expertos en investigación, aprobados 

para examinar la pasividad intrínseca del proceso de juego, lo que resultó en una 

aceptación general promedio del 100% para los juegos de azar. Evalúe cada 
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dimensión. 

 

Tabla 2 

Validez del Instrumento Cuestionario la Gamificación y el Aprendizaje significativo 

Juez Experto Porcentaje de aprobación Juicio 

Dr. Raúl Delgado Arenas 100% Aplicable 

Mg. Teresa Marcelina Quispe Sulca 100% Aplicable 

Mg. Egidio Félix Quispe De La Cruz 100% Aplicable 

Nota: Elaborado por Trillo (2021). 

 

Confiabilidad. 

 Se desarrolló en base a un plan experimental con 20 estudiantes de 

secundaria, en el cual se aplicó el modelo de consistencia interna alfa de 

Cronbach, con base en las correlaciones promedio entre ítems, donde se 

obtuvieron los resultados para la variable intervalo 0.970 donde se toman 20 

factores a tomarse en cuenta y la segunda variable 0,961 aprendizaje Efectivo, de 

los cuales se tienen en cuenta 12 factores. 

 

3.5. Procedimiento 

 Durante el desarrollo de este estudio, se realizaron gestiones para autorizar 

la gestión de la instalación privada con mandato informado, para llamar la 

atención de los padres del alumno, así como de los tutores. Se permite aplicar la 

encuesta, use el formulario de Google para obtener los mejores resultados. 

 

3.6. Método de análisis de datos 

 Se utilizó análisis de datos estadísticos donde se utilizó el programa 

estadístico SPSS versión 21 para obtener resultados estadísticos importantes 

como montos, frecuencias y porcentajes; obteniendo a su vez tablas de 

contingencia, gráfico de grupos, estadístico no paramétrico Rho Spearman, tabla 

cruzada. En términos de codificación de dispositivos, se utiliza una escala Likert 

con cinco opciones de respuesta, como: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 

= Casi siempre, 5 = Siempre, para evaluar el juego y 12 ítems de capacidad de 
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aprendizaje significativo. 

 

3.7. Aspectos éticos 

 Este estudio se realizó de acuerdo con los estándares éticos establecidos y 

liderados por la Universidad de César Vallejo, con un enfoque en los estándares 

APA Séptima Edición, con el fin de cumplir con las prácticas de recolección de 

datos y registros. Indicar las declaraciones del editor y los aspectos éticos que 

abordan y aceptarlos como contribución citada; Con la intención y el respeto de 

defender el argumento discutido, así como las identidades de los investigadores 

que contribuyeron a este estudio. 
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IV. RESULTADOS  

Gamificación  

 Tabla 3 

 

En la tabla 3 Y figura 1 Los estudiantes perciben un 30% que la gamificación es 

buena en la educación, el 36% de estudiantes de secundaria percibe que es 

regular y para el 36% de estudiantes es malo. 

Tabla 4 

 

Frecuencia aprendizaje significativo 
   

  Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

BAJO 35 35 35 35 

MEDIO 32 32 32 67 

ALTO 33 33 33 100 

Total 100 100 100  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   
 

En la tabla 4 y figura 2 Los estudiantes infieren que el 33% del aprendizaje 

significativo es alto, el 32% de estudiantes de secundaria infiere que es medio y el 

35% de estudiantes infiere que es bajo. 

 

 

 

Frecuencia de gamificación 
  

  Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

MALO 34 34 34 34 

REGULAR 36 36 36 70 

BUENO 30 30 30 100 

Total 100 100 100  

 
    

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   

Figura_1                 
Frecuencia de gamificación 

 

 

Figura_2                              
Frecuencia aprendizaje significativo 
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Tabla 5 

 

 

 

En la tabla 5 y figura 3 Los estudiantes infieres que el 30% de las dinámicas de la 

gamificación son buenas, el 36% de estudiantes de secundaria infieren que son 

regular y el 34% de estudiantes infieren que son malos. 

 

Tabla 6 

 

Frecuencia de mecánicas de la gamificación  
  

  Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

MALO 40 40 40 40 

REGULAR 34 34 34 74 

BUENO 26 26 26 100 

Total 100 100 100  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   
 

 

En la tabla 6 y figura 4 Los estudiantes de secundaria infieren que el 26% que las 

mecánicas de la gamificación son buenas, el 34% de estudiantes de secundaria 

infieren que son regular y el 40% de estudiantes infieren que son malos. 

Tabla 7 

Frecuencia componentes de la gamificación 

Frecuencia de dinámicas de gamificación 
   

  Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

MALO 34 34 34 34 

REGULAR 36 36 36 70 

BUENO 30 30 30 100 

Total 100 100 100  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   

Figura 3:                          
Frecuencia de dinámicas  
de gamificación 

  
 

 

 

Figura 4:                       
Frecuencia de mecánicas de la 
gamificación  

 

 

Figura_5                             
Frecuencia_componentes                 
de la gamificación 
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  Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

MALO 39 39 39 39 

REGULAR 32 32 32 71 

BUENO 29 29 29 100 

Total 100 100 100  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   
 

En la tabla 7 y figura 5 Los estudiantes infieren que el 29% de los componentes 

de la gamificación son buenos, el 32% de estudiantes de secundaria infieren que 

son regular y el 39% de estudiantes infieren que son malo. 

 

Tabla 8 

Frecuencia saberes previos en el aprendizaje  

significativo 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

BAJO 37 37.0 37.0 37.0 

MEDIO 31 31.0 31.0 68.0 

ALTO 32 32.0 32.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021) 

 

 

En la tabla 8 y figura 6 Los estudiantes infieren que el 32% de los saberes previos 

en el aprendizaje significativo son altos, el 31% de estudiantes de secundaria 

infieren que son medio y el 37% de estudiantes infieren que son bajos. 

 

 

Tabla 9 

Figura 6  

Frecuencia saberes previos en el 

aprendizaje significativo 

 

 

Figura_7                                           

Frecuencia asimilación en el 

aprendizaje significativo 
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Frecuencia asimilación en el aprendizaje 

 significativo 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

BAJO 35 35.0 35.0 35.0 

MEDIO 33 33.0 33.0 68.0 

ALTO 32 32.0 32.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021) 

En la tabla 9 y figura 7 Los estudiantes de secundaria infieren que el 32% de la 

asimilación en el aprendizaje significativo es alta, el 33% de estudiantes de 

secundaria infieren que es medio y el 35% de estudiantes infieren que es bajo. 

Tabla 10 

Frecuencia construcción del nuevo 

 conocimiento en el aprendizaje significativo 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

BAJO 44 44.0 44.0 44.0 

MEDIO 25 25.0 25.0 69.0 

ALTO 31 31.0 31.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021) 

En la tabla 10 y figura 8 Los estudiantes de secundaria infieren que el 31% de la 

construcción del nuevo conocimiento en el aprendizaje significativo es alta, el 25% 

de estudiantes de secundaria infieren que es medio y el 44% de estudiantes 

infieren que es bajo. 

 

Figura 8 

Frecuencia construcción del 

nuevo conocimiento en el 

aprendizaje significativo 
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Tabla 11 

Tabla cruzada de gamificación y aprendizaje significativo  

 

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
Total 

BAJO MEDIO ALTO 

GAMIFICACION  

MALO 
Recuento 12 10 12 34 

% del total 12.00% 10.00% 12.00% 34.00% 

REGULAR 
Recuento 13 13 10 36 

% del total 13.00% 13.00% 10.00% 36.00% 

BUENO 
Recuento 10 9 11 30 

% del total 10.00% 9.00% 11.00% 30.00% 

Total 
Recuento 35 32 33 100 

% del total 35.00% 32.00% 33.00% 100.00% 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)     
 

En el 12% de los estudiantes de secundaria, cuando la gamificación es mala su 

aprendizaje significativo, es bajo, de igual manera cuando el 13% de la 

gamificación es regular su aprendizaje significativo es medio y para el 11% la 

gamificación es bueno su   aprendizaje significativo es alto. 

 

 
Tabla 12 

Tabla cruzada de dinámica y aprendizaje significativo 

 

En el 10% de los estudiantes de secundaria, cuando la dinámica es mala su 

aprendizaje significativo es bajo, de igual manera cuando el 8% de la dinámica es 

regular el aprendizaje significativo es medio y para el 11% la dinámica es buena 

cuando el aprendizaje significativo es alto. 

 

APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO Total 

BAJO MEDIO ALTO 

DINAMICA  

MALO 
Recuento 10 13 11 34 

% del total 10.00% 13.00% 11.00% 34.00% 

REGULAR 
Recuento 17 8 11 36 

% del total 17.00% 8.00% 11.00% 36.00% 

BUENO 
Recuento 8 11 11 30 

% del total 8.00% 11.00% 11.00% 30.00% 

Total 
Recuento 35 32 33 100 

% del total 35.00% 32.00% 33.00% 100.00% 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   
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Tabla 13 

Tabla cruzada de mecánicas y el aprendizaje significativo 

 

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
Total 

BAJO MEDIO ALTO 

MECANICAS  

MALO 
Recuento 14 11 15 40 

% del total 14.00% 11.00% 15.00% 40.00% 

REGULAR 
Recuento 11 15 8 34 

% del total 11.00% 15.00% 8.00% 34.00% 

BUENO 
Recuento 10 6 10 26 

% del total 10.00% 6.00% 10.00% 26.00% 

Total 
Recuento 35 32 33 100 

% del total 35.00% 32.00% 33.00% 100.00% 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)   
 

El 14% de los estudiantes de secundaria indican que cuando las mecánicas de la 

gamificación son malas su aprendizaje significativo es bajo, de igual manera 

cuando el 15% de las mecánicas de la gamificación son regular el aprendizaje, 

significativo es medio y el 10% de las mecánicas de la gamificación son buenas 

cuando, el aprendizaje significativo es alto 

 

Tabla 14 

Tabla cruzada de componentes y el aprendizaje significativo 

 

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
Total 

BAJO MEDIO ALTO 

COMPONENTES 

MALO 
Recuento 16 12 11 39 

% del total 16.00% 12.00% 11.00% 39.00% 

REGULAR 
Recuento 8 13 11 32 

% del total 8.00% 13.00% 11.00% 32.00% 

BUENO 
Recuento 11 7 11 29 

% del total 11.00% 7.00% 11.00% 29.00% 

Total 
Recuento 35 32 33 100 

% del total 35.00% 32.00% 33.00% 100.00% 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)    
 

El 16% de los estudiantes, de secundaria indican que cuando los componentes de 

la gamificación son malas su aprendizaje significativo es bajo, de igual manera 

cuando el 13% de los componentes de la gamificación son regular el aprendizaje, 

significativo es medio y el 11% de los componentes de la gamificación son buenas 

cuando el aprendizaje significativo es alto. 
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PRUEBA DE NORMALIDAD 

H0: Los datos de la muestra tienen distribución normal 

H1: Los datos de la muestra no tienen distribución normal 

Tabla 15 

Prueba de normalidad de variables y dimensiones  

 
Kolmogórov-Smirnov  

 
Estadístico Gl Sig. 

Gamificación  ,224 100 ,000 

Aprendizaje Significativo ,232 100 ,000 

Dinámicas  ,224 100 ,000 

Mecánicas  ,258 100 ,000 

Componentes  ,253 100 ,000 

Saberes previos ,243 100 ,000 

Asimilación  ,231 100 ,000 

Construcción del nuevo  
conocimiento 

,284 100 ,000 

a Corrección de la significación de Lilliefors 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)    
 

Dado que los valores de sig =0.000<0.05, rechazar la Hg, y se acepta que los 

datos de la muestra no tienen distribución normal 

Prueba de hipótesis  

Para la gamificación y el aprendizaje significativo 

Formulación de las hipótesis  

Se considera, un nivel de confianza del 95%, lo que implica que el nivel de error 

(de significancia) será del 5% α = 0.05 

 

Punto y región crítica  

Si el Sig. para el Rho de Spearman ≤ 0.05, se rechaza H0 y se acepta la H1  

Hipótesis General 

H0: No existe relación entre gamificación y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San Antonio 

2021 

Hg: Existe relación entre la gamificación y el aprendizaje significativo en los 



 

24 
 

estudiantes de secundaria en una institución, privada en Jicamarca, San Antonio 

2021 

 

Tabla 16 

Correlación entre gamificación y Aprendizaje significativo  

 Gamificación 
Aprendizaje 
Significativo 

Rho de Spearman 

Gamificación 

Coeficiente de 
correlación 

1 0.013 

Sig. (bilateral)  0.898 

N 100 100 

Aprendizaje 
Significativo 

Coeficiente de 
correlación 

0.013 1 

Sig. (bilateral) 0.898  

N 100 100 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021)  
 

El (Sig. =0,898) > 0.05, para el Rho de Spearman que es igual a 0.013 por lo 

tanto, se rechaza H1 y se acepta la H0; esto significa que, no existe relación 

altamente significativa entre gamificación y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San Antonio 

2021 

Prueba de hipótesis especifica 1 

 

H0: No existe relación entre las dinámicas de la gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021 

HE1: Existe relación entre las dinámicas de la gamificación y el, aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria, en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021. 
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Tabla 17 

Correlación entre dinámica con aprendizaje significativo 

Correlaciones 

Dinámicas 
Aprendizaje 
Significativo 

Rho de Spearman 

Dinámicas 

Coeficiente 
de 
correlación 

1 0.027 

Sig. (bilateral) 0.793 

N 100 100 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente 
de 
correlación 

0.027 1 

Sig. 
(bilateral) 

0.793 

N 100 100 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021) 

El (Sig. = 0.793) > 0.05, para el Rho de Spearman que es igual a 0.027, por lo 

tanto, se rechaza HE1 y se acepta la H0; esto significa que, no existe relación 

significativa entre la dinámica de la gamificación y el aprendizaje significativo en 

los estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San 

Antonio 2021 

Prueba de hipótesis específica 2 

Ho: No existe relación entre las mecánicas de la gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021 

HE2: Existe relación entre las mecánicas de la gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021. 
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Tabla 18 

Correlación entre mecánicas y aprendizaje significativo 

Correlaciones Mecánicas 
Aprendizaje 
Significativo 

Rho de Spearman 

Mecánicas 

Coeficiente 
de 
correlación 

1 -0.023

Sig. 
(bilateral) 

0.821 

N 100 100 

Aprendizaje 
Significativo 

Coeficiente 
de 
correlación 

-0.023 1 

Sig. 
(bilateral) 

0.821 

N 100 100 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021) 

El (Sig. = 0,821) > 0.05, para el Rho de Spearman, que es igual a -0.023, por lo 

tanto, se rechaza HE2 y se acepta la H0; esto significa que, no existe relación 

significativa entre las mecánicas de la gamificación y el aprendizaje significativo 

en los estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San 

Antonio 2021 

Prueba de hipótesis específica 3 

H0: No existe relación entre los componentes de la gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021 

HE3: Existe relación entre los componentes de la gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021. 
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Tabla 19 

Correlación entre componentes y aprendizaje significativo 

Correlaciones componentes 
Aprendizaje 
Significativo 

Rho de Spearman 

componentes 

Coeficiente 
de 

correlación 
1 0.075 

Sig. (bilateral) 0.461 

N 100 100 

Aprendizaje 
Significativo 

Coeficiente 
de 

correlación 
0.075 1 

Sig. 
(bilateral) 

0.461 

N 100 100 

Nota: Elaborado por Liliana T. (2021) 

El (Sig. = 0,461) > 0.05, para el Rho de Spearman que es igual a 0.075, por lo 

tanto, se rechaza HE3 y se acepta la H0; esto significa, que, no existe relación 

altamente significativa entre los componentes de la gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021 
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V. DISCUSIÓN

El motivo de este trabajo fue determinar la relación entre gamificación y 

aprendizaje significativo, así como la relación entre las dimensiones de la variable 

gamificación: dinámica, mecánica y componentes con la segunda variable. Para 

ello se utilizó la siguiente herramienta: la encuesta concluyó que, si existe una 

relación significativa entre las dos variables, la evidencia es donde se aplican las 

estadísticas; Valor (Sig.) < 0,05. que durante la prueba de hipótesis se obtiene 

que en el tabla n° 15, el valor P (Sig.) que llega a 0.000 es menor que 0.05 con un 

coeficiente de correlación alto por la prueba no paramétrica de Rho Spearman es 

0.898. 

Luego de aplicar las herramientas de recolección de información, según la 

teoría relacionada a las variables, se encontraron resultados similares para los 

sujetos estudiados. En la mayoría de escuelas en estudio, los docentes 

desconocen el uso de los juegos de la gamificación y lo evidenciamos en la Tabla 

3 donde se observa que solo 30% estudiantes los consideran buenos mientras 

que el 36% los consideran malos. Yildiz (2021) encontró en una encuesta a 56 

estudiantes para convertirse en maestros, que no tenían conocimiento de cómo 

usarlo, por lo que, en unas semanas, quiso ver cómo el uso del juego los 

motivaba; En él logró excelentes resultados ya que su motivación personal 

aumentó significativamente. Basándonos en estos estudios, hemos descubierto 

que es muy importante preparar y capacitar a los profesores para que sus 

lecciones sean más agradables entretenidas y divertidas. Sin embargo, los 

docentes de la institución en estudio no aplican ni están capacitados en el uso de 

esta técnica por lo que en la figura 3 se observa que el 36% de estudiantes 

infieren que las dinámicas (docentes no motivados) son regular. 

Se incluyen resultados similares en Gil Quintana (2020), durante el 

estudio real de los juegos en la educación primaria, un estudio de muchos casos 

de centros de enseñanza a West Spain, concluyó que el uso de la gamificación 

tiene muchas ventajas en la educación. Por eso es muy importante integrarlos en 

cada sesión, en el presente estudio en la figura 1 los estudiantes de secundaria 

perciben un 36% de que la gamificación es buena en la educación. Donde 
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podemos evidenciar que los docentes no están integrando esta técnica en las 

sesiones de clase ni al inicio, ni en el proceso ni al final. 

Sin embargo, Smidlerle, R., Rigo, SJ, Marcas, LB (2020) estudiando el 

impacto de los juegos en el aprendizaje, la participación y el comportamiento de 

los estudiantes en función de sus características de personalidad (emociones) en 

las que los resultados muestran que el impacto del juego depende de las 

propiedades de los participantes desde la actitud, la época y el tiempo, los 

resultados muestran que todos no están completamente feliz especialmente la 

población femenina ya que al recibir los resultados mostraron desconformidad 

ellos esperaban quedar en un primer lugar según este Estudio, hay actitudes 

similares que podemos ver en la Figura 3 donde los estudiantes infieren que el 

34% de las dinámicas(emociones y motivación) son malas debido a que no se 

está aplicando esta técnica en la institución; A su vez en la figura 4,  los 

estudiantes deducen que el 40% de la mecánica  del juego es mala, ya que si un 

docente lo aplica y no sabe bien el uso no podrá explicarlo de manera adecuada a 

los participantes(estudiantes); Sin embargo, con respecto al aprendizaje 

significativo en ambos estudios, se han logrado excelentes resultados en cada 

estudiante, gracias a que al asimilar la nueva información con sus saberes previos 

empujados por los desafíos en cada juego o nivel permitieron que el participante 

integre y construya un nuevo concepto y esto le da más confianza  y aumenta su  

participación y competitividad en cada sesión  de clase. 

El uso de la gamificación como quizziz, quizlet, bamboozle, jeopardy, class 

dojo etc. Tienen diversas ventajas ya que hay juegos lúdicos, en equipo, individual 

y de desafíos, a esto se le incluye la interacción, confianza y mayor participación 

en las clases virtuales ya que se vuelven atractivas y los estudiantes aprenden de 

manera significativa al usar esta técnica que se va desarrollando en el inicio, 

desarrollo o cierre en una sesión  determinándolos con una actividad capaz de 

mejorar sus habilidades en diversas materias llegando a tener teniendo múltiples 

ventajas entre ellos una mayor interacción y participación en las clases virtuales 

ya que se hace atractivo y los estudiantes se identifican dentro de una actividad 

siendo susceptibles a convertirlos en juegos o dinámicas lúdicas con mecánicas y 
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componentes con el objetivo de conseguir una afinidad con los estudiantes y 

estimular en ellos un cambio de comportamiento al transmitir un mensaje o un 

contenido educativo lo que hace que su aprendizaje sea significativo y motivador 

y confiable. Del mismo modo que Alejaldre y García plantean las tres dimensiones 

de la gamificación, la primera dimensión es dinámicas  que en la presente 

investigación podemos observar en la figura 3 que hay un 30% que infieren que 

es bueno y aquí encontramos el comportamiento y las necesidades del jugador 

las cuales tienen relación con la motivación en el aprendizaje, cuyos indicadores 

son emociones, progresión y relaciones, la segunda dimensión viene hacer 

mecánicas que en el  presente, trabajo  podemos observar en la figura 4 que hay 

un 26% que infieren que es bueno que son los elementos básicos del juego donde 

los estudiantes desarrollan una motivación extrínseca aquí encontramos las 

reglas que todo estudiante debe seguir los indicadores para esta dimensión son: 

competición, desafío y recompensas. Y la tercera dimensión los componentes que 

en el presente estudio podemos observar en la figura 5 que hay un 29% que 

infieren que es bueno, estos vienen a ser recursos que tiene el juego como las 

herramientas que utilizamos en las diferentes actividades dentro de la 

gamificación y sus indicadores son insignias, misiones, niveles y puntos; Lo que 

nos da entender que no existe una relación alta entre ambas variables. 

Asimismo, existen también estudios similares, donde se encontró 

coincidencia con Miranda, (2020), quien tuvo como valor los resultados de Rho 

Spearman entre gamificación y calidad de la educación. R = 0.623 muestra una 

relación positiva, rechazando la hipótesis H0 y aceptando la hipótesis alternativa 

H1 de la encuesta. El estudio planteó la hipótesis de que existe una relación entre 

sus variables, de las cuales se perciben 69,7.> 0.05 para rho Spearman acepta la 

hipótesis alternativa, la cual puede ser probada por coincidencia respecto a sus 

variables, resultando en dinámica con un valor de 0.575 e investigación actual con 

Rho Spearman 0.793, En dinámica con un valor de 0.572, significativamente 

menor que el valor de nuestro estudio de 0,821, que es un valor notablemente 

alto. Sin embargo, los componentes tienen un valor de 0,615 y nuestro estudio 

arroja un valor de 0,61, lo que refuerza la hipótesis. También afirmó que es 

necesario utilizar el uso de diferentes recursos evaluables para que no haya un 

porcentaje pequeño. 
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     De igual manera, el estudio de García, (2020) tiene un resultado de Rho 

Spearman r = 0.287 entre la dimensión dinámica de gamificación y habilidades 

matemáticas, mostrando que tiene una relación positiva de grado débil el estudio 

planteó la hipótesis de que existe una relación entre las habilidades de 

gamificación y las habilidades matemáticas en estudiantes de 6 ° grado, 

aceptación de hipótesis alterna, contrastando el trabajo de García con la 

investigación actual, se puede dar evidencia de coincidencia sobre el resultado de 

la variable gamificación y sus dimensiones, lo que fortalece las hipótesis 

planteadas. 

Hidalgo (2018), en su estudio la utilización de la gamificación para 

implementar estrategias de marketing basado en el nivel de valoración del trabajo 

que otorgan los trabajadores cuya población fueron hombres y mujeres entre 18 y 

25 años, que trabajen en instalaciones donde se venden comida rápida, los 

entrevistados sobre el tema, señalaron que la gamificación los motiva e incentiva 

a interactuar frente a determinadas situaciones. Los resultados que se obtuvieron 

se basaron en la teoría de Werbach & Hunter (2014) quien menciona que la 

gamificación es el empleo de técnicas y elementos utilizados en los videojuegos, 

pero que no se encuentran en un contexto ajeno al juego es por ello que motivan 

ya que se ven relacionadas con áreas tanto cognitivas como emotivas y sociales 

de los participantes, se deduce que los resultados obtenidos son respaldados 

tanto por la teoría como por los resultados que se comprueban con relación a la 

hipótesis planteada, como p > 0.05 si existe relación entre las variables el lugar de 

trabajo y el compromiso con la forma de capacitación si se emplea la técnica de 

gamificación. 

Asimismo, los resultados muestran que el 73,8% de los empleados valora 

mucho la implementación de la gamificación en su formación, lo que les ayuda a 

mejorar su desempeño laboral como nuevo proceso didáctico de aprendizaje 

virtual, para que de esta manera los estudiantes aprendan y asocien nuevos 

conocimientos en cada lección con resultados muy positivos, pues muy pocos 

profesores aplican y utilizan juegos dinámicos en la mencionada institución es por 

ello que en las figuras de esta investigación podemos observar que la 
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gamificación no tiene mucha acogida. 

Este estudio coincide con la investigación actual al relacionar las 

dimensiones de la variable de gamificación donde los componentes son insignias, 

tareas, niveles y puntos, motivando a los usuarios a desarrollar un aprendizaje 

con propósito. En cuanto a los objetivos específicos, uno de ellos fue determinar 

la relación entre la dinámica de gamificación y el aprendizaje significativo entre los 

estudiantes de secundaria de la escuela en la que se realizó la investigación. Los 

resultados obtenidos son que existe una relación estadísticamente significativa 

entre ambas variables según el resultado de Rho Spearman, igual a 0,793, por lo 

que se debe utilizar esta dinámica porque la conducta del estudiante está 

estrechamente relacionada con la motivación al momento de aprender; lo mismo 

se aplica al resto de dimensiones del resultado obtenido. A partir de los 

resultados, existe una relación significativa entre las dos variables de Rho 

Spearman, igual a 0,821 y 0,61, respectivamente. Por lo tanto, se deben usar los 

mecanismos y deben seguir las reglas al momento de jugar. 

De igual manera Correa (2018) en su estudio cuya población fueron 120 

participantes que estudian para ser educadores, los resultados que se obtuvieron 

señalan que el uso didáctico de la tecnología se relaciona de manera directa con 

el aprendizaje significativo en estudiantes de la universidad privada de Lima, para 

dicho resultado se utilizó encuestas aprobados por el juicio de expertos indicando 

fiabilidad con el alfa de Cronbach bastante profundo de (0.849) y (0.920) 

respectivamente, siendo procesada dicha información con el procedimiento 

estadístico no paramétrico por tener relación con cambiantes cuantitativas y un 

resultado en la Rho Spearman de 0.753.  

De igual forma esta investigación contó con una población de 135 

estudiantes, se denominó prueba estadística de Kolgomorov Smirnov n > = 50 y 

se utilizó un instrumento similar que fue una encuesta 100% validada evaluada 

por expertos y aplicada a 100 estudiantes como muestra de ese estudio. Como 

resultado, el Ministerio de Educación de Perú (2021) se ha convertido en el 

principal e innovador motor de cambio para el “uso universal generalizado de las 

tecnologías digitales en formatos y medios accesibles”. Como recurso educativo 
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para mejorar las tareas de enseñanza y aprendizaje. 

El nivel de aprendizaje significativo de los estudiantes de secundaria 

impartida por los docentes es regular y lo podemos observar en la figuras 6, 7 y 8 

recordando que dentro de este aprendizaje tenemos como dimensiones los 

saberes previos en la cual los estudiantes infieren un 32% que es alto; En la 

asimilación un nivel de 32% que infieren que es alto y la construcción de nuevos 

conocimientos podemos observar un 31% que infiere que es alto lo cual se refleja 

que los estudiantes no están desarrollando el proceso de una sesión de clase 

como debería ser. De igual manera en el estudio realizado por Figueroa (2020) 

hallan resultados similares entre regular con 64.3% y alto con 35.7% de tal modo 

que no es bueno por lo que es de suma importancia saber el uso adecuado de la 

gamificación en la cual encontramos juegos ya realizados con oportunidad de 

poder modificarlos, así como para poder elaborar nuestros propios juegos. 

Camacho (2017) plantea como proceso didáctico cambiar el desarrollo 

dinámico de la clase para obtener resultados significativos, es también ahí que se 

evidencia que el uso de la dinámica en clase es de gran valor por ello a través de 

la virtualidad se emplearía la gamificación en este nuevo proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

Por lo tanto, sí se ha logrado identificar de acuerdo con diferentes autores que es 

necesario aplicar la gamificación para el desarrollo del aprendizaje significativo. 
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VI. CONCLUSIONES

Primera 

No se cumple con el objetivo general, puesto que, los resultados estadísticos 

donde el p-valor es 0,898 > 0,5, permiten rechazar la hipótesis alterna y concluir 

que no existe relación entre gamificación y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes de secundaria en una institución privada en Jicamarca, San Antonio 

2021. 

Segunda 

No se cumple con el objetivo específico uno, puesto que los resultados 

estadísticos donde el p-valor es 0,793 > 0,5, permiten rechazar la hipótesis alterna 

y concluir que, no existe relación significativa entre las dinámicas y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021. 

Tercera 

No se cumple con el objetivo específico dos, puesto que los resultados 

estadísticos donde el p-valor es 0,821 > 0,5, permiten rechazar la hipótesis alterna 

y concluir que no existe relación significativa entre las mecánicas y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021. 

Cuarta 

No se cumple con el objetivo específico tres, puesto que los resultados 

estadísticos donde el p-valor es 0,461 > 0,5, permiten rechazar la hipótesis alterna 

y concluir que no existe relación significativa entre los componentes y el 

aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria en una institución 

privada en Jicamarca, San Antonio 2021. 
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VII. RECCOMENDACIONES

Primero 

Se recomienda que el director y su equipo directivo de la institución particular 

ubicado en Jicamarca promueva el uso de la gamificación por los docentes con 

capacitaciones a fin de motivar y mejorar el interés de los estudiantes y obtener 

un aprendizaje significativo favorable. 

Segundo 

Se recomienda a los docentes que al emplear las dinámicas de la gamificación 

deben considerar el comportamiento de los estudiantes que están relacionados de 

gran manera con la motivación de los aprendizajes.  

Tercero 

Se recomienda a los estudiantes tener en cuenta las reglas a seguir al momento 

de seleccionar las mecánicas de la gamificación en el juego para que haya una 

satisfacción al momento de emplearlo. 

Cuarto 

También se recomienda a los docentes que al considerar los componentes de la 

gamificación deben tener en cuenta las herramientas que se utilizaran los 

estudiantes en las actividades que mejoraran su aprendizaje. 
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 Matriz de consistência  
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Anexos  

 

Universidad Cesar Vallejo Escuela de postgrado 

Cuestionario Gamificación  

 

Con el presente cuestionario pretendemos obtener información respecto al uso de la gamificación de los estudiantes de una institución 

educativa privada en Jicamarca, San Antonio 2021, para lo cual solicito su colaboración, respondiendo todas las preguntas ya que los 

resultados permitirán proponer sugerencias para mejorar las estrategias en clase. Marque con una (X) la alternativa que considera pertinente 

en cada caso 
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ANEXOS 02 

Matriz de especificaciones para gamificación 

 

 Matriz de especificaciones para el aprendizaje significativo 

 

 

VARIABLE DIMENSIONES  PONDERACION 
CONCEPTUAL 

N° DE 
ÍTEMS 

 
INDICADORES 

N° DE 
INDICADORES 

 
 
 
 

  GAMIFICACIÓN 

 
Dinámicas 

 
 

30% 

 
 

6 

Emociones 2 

Progresión 2 

Relaciones 2 

 
Mecánicas   

 
 

30% 

 
 

6 

Competición 2 

Desafíos 2 

Recompensas 2 

 
Componentes 

 
 

40% 

 
 
      8 

Insignias  2 

Misiones 2 

Niveles  2 

Puntos 2 

VARIABLE DIMENSIONES  PONDERACION 
CONCEPTUAL 

N° DE 
ÍTEMS 

 
INDICADORES 

N° DE 
INDICADORE

S 

 
 
 
 

APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO 

 

 
Saberes Previos 

 
 

35% 

 
 

4 

Experiencias 2 

Conocimientos 
 previos 

2 

 
Asimilación 

 
 

35% 

 
 

4  

Nuevas 
 experiencias  

2 

Nuevos  
conocimientos 

2 

Construcción  
de Nuevo 
 Conocimiento 

 
 

30% 

 
 
      3 

Integración  2 

Nuevo sistema de  
integración  

2 
 



49 

ANEXOS 03 

MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

VARIABLES DE 
ESTUDIO 

DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIÓN INDICADORES ESCALA DE MEDICIÓN 

GAMIFICACIÓN 

Dichev y Dicheva (2017) La 

gamificación de la educación es una 

estrategia para aumentar el 

compromiso mediante la 

incorporación de elementos del juego 

en un entorno educativo teniendo 

múltiples ventajas entre ellos una 

mayor interacción y participación en 

las clases virtuales 

Es una técnica, un método y una 

estrategia a la vez. Parte del 

conocimiento de los elementos que 

hacen atractivos e identifican, dentro 

de una actividad en un entorno de no 

juego, aquellos aspectos susceptibles a 

ser convertidos en juegos o dinámicas 

lúdicas con mecánicas y componentes. 

Todo ello para conseguir una afinidad 

con los usuarios, estimular un cambio 

de comportamiento o transmitir un 

mensaje o contenido. Por lo tanto, 

crea una práctica significativa y 

motivadora (Werbach2012)  

La variable será medida 

mediante 3 dimensiones: 

dinámicas, mecánicas y 

componentes, se aplicará un 

cuestionario de 20 preguntas 

con escala de Likert.  

Dinámicas  

Emociones 

Progresión 

Relaciones 

Escala de Likert 

Siempre (5) 
Casi siempre (4) 
A veces (3) 
Casi nunca (2) 
Nunca (1) 

Mecánicas 

Competición 
Desafios 
Recompensas 

componentes 

Insignias 
Misiones 

Niveles 

Puntos 

APRENDIZAJE 

Ausubel (1983) es el agregado de 

conceptos, ideas que el estudiante 

posee previamente y el contexto social 

donde se desarrolla. Es decir, que este 

La variable será medida 

mediante 3 dimensiones: 

Saberes previos, Asimilación y 

Saberes previos 

Experiencias 

Conocimientos 
 previos  

 Escala de Likert 

Siempre (5) 

https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-019-0098-x
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SIGNIFICATIVO nuevo conocimiento tiene que 

ensamblarse con algo que ya existe en 

la estructura afectiva y cognitiva del 

estudiante. 

Cárdenas, Ceballos y Cohen (2017) , 

Trabajar con el aprendizaje 

significativo implica considerar 

fundamentalmente la opinión del 

individuo que aprende(estudiantes).   

construcción de nuevo 

conocimientos se aplicará un 

cuestionario de 12 preguntas 

con escala de Likert. 

 

 

Asimilación  

  

 

Nuevas experiencias 

Nuevos conocimientos 

Casi siempre (4) 
A veces (3) 
Casi nunca (2) 
Nunca (1) 

  
Construcción  
de Nuevo 
 Conocimiento 

Integración  
 

Nuevo sistema de  
integración 
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ANEXOS 04 
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ANEXOS 05 

 
Validación de variables 
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