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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion ha sido determinar la relacion de
influencia entre gamificacion y la motivacion académica en estudiantes de primer
ciclo de un instituto de educacion superior de Sullana, 2023. La investigacion fue
de tipo basica, contd con un disefio no experimental, correlacional, transversal y
se trabajé con una muestra censal de 80 estudiantes del programa de estudios

de contabilidad.

Se plante6 como hipotesis general influencia de la gamificacion en la motivacion
académica de los estudiantes de primer ciclo; teniendo en cuenta la no
normalidad de los datos, se empleo el coeficiente de correlacion Spearman como
estadigrafo para determinar el grado de correlacién. A nivel general se encontré
que la correlacion entre la gamificacion y la motivacién académica fue de 0.568**.
Del mismo modo se encontré que las dimensiones dinamica, mecanica y
componente tiene una correlacion de 0.544**, 0.537** y 0.684**

respectivamente.

Por consiguiente, los resultados conducen a aceptar la hipétesis de que existe
una correlacidn positiva considerable, tomando en cuenta que a=0,05, y el valor
de Sig.=0,000, concluyendo que existe influencia entre las variables gamificacion
y la motivacion académica en estudiantes de una institucion de educacion

superior de Sullana.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, dinamica, mecanica y

componente.
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ABSTRACT

The objective of this research has been to determine the relationship of
influence between gamification and academic motivation in first cycle students of
a higher education institute in Sullana, 2023. The research was basic, it had a
non-experimental, correlational design, cross-sectional and we worked with a

census sample of 80 students from the accounting study program.

The influence of gamification on the academic motivation of first cycle students
was proposed as a general hypothesis; Taking into account the non-normality of
the data, the Spearman correlation coefficient was used as a statistician to
determine the degree of correlation. At a general level, it was found that the
correlation between gamification and academic motivation was 0.568**. In the
same way, it was found that the dynamic, mechanical and component dimensions

have a correlation of 0.544** 0.537** and 0.684** respectively.

Therefore, the results lead to accept the hypothesis that there is a considerable
positive correlation, taking into account that a=0.05, and the value of Sig.=0.000,
concluding that there is an influence between the gamification variables and

academic motivation in students of a higher education institution in Sullana.

Keywords: Gamification, academic motivation, dynamics, mechanics and

component.



I. INTRODUCCION

Los estudiantes y docentes, han tenido que adaptarse a la virtualidad, ante
los problemas ambientales y a las enfermedades que afectan al pais y al mundo.
Se ven obligados a aprender de manera independiente varias herramientas
tecnolégicas y asi continuar con la educacién. Por otro lado, en la educacién
superior, la comunidad estudiantil pierde el interés por la educacién virtual,
ocasionando bajo rendimiento académico y desercion, por ello es importante
cambiar los métodos tradicionales de ensefianza, cuyo principal factor sea
motivar a los estudiantes.

En el ambito internacional, con la intencion de motivar a los estudiantes
ante la problematica de bajo rendimiento académico, diversos centros
educativos en Espafia, han decidido utilizar la gamificacion como estrategia
motivacional (Gil y Prieto, 2020), que permita mejorar la participacién y aumentar
la motivacién en el aprendizaje de manera mas interactiva. Segun, la Universidad
de Colorado realiz6 un estudio para simular la gamificacion en un aula de clases,
donde constatd que esta técnica puede aumentar la retencion de alumnos hasta
el 10% ("Making Games: Learning Technology", 2023).

En Chile, la gamificacidén se ha utilizado en escuelas de bajo rendimiento
académico, particularmente en matematicas, incorporando un programa llamado
Conectaldeas, cuya aplicacion contiene una serie de ejercicios matematicos, los
resultados comprobaron que la gamificacibn es un un éxito debido a que
aumenta la competitividad y la motivacion estudiantil (Araya et al., 2019).

En el Perd, desde un enfoque por competencias, el desempefio
universitario se vincula con la motivacion y la formacién profesional; incluye el
desarrollo de destrezas, conocimientos y actitudes. En este sentido, la relacién
de los actores del proceso educativo, asi como una eficiente planificacion de
clases podran lograr los aprendizajes esperados (Quiroz y Garcia, 2019).

En Lima, una encuesta realizada por Instructure a directores, docentes y
alumnos de educacién superior, el 86% sefialan que utilizan plataformas de
gamificacion para impartir clases, cuyo propdésito es captar la atencién de los
estudiantes, y mejorar la calidad educativa. De la misma forma, Mirta Yrivarrena,
directora de la editorial Educa Grupo Santillana Peru, dijo al diario Gestién, que
ha utilizado la gamificacidn en asignaturas como el inglés y ahora esta

incorporandose en otras areas como comunicacién, matematicas, ciencias



sociales y naturales (Rios, 2022), resultando una contribucion al desempefio
académico estudiantil.

A nivel local, en la ciudad de Sullana, en una instituciéon de educacién
superior, se encontré entre el 30% y el 35% de educandos que reprobaron,
cambiaron de carrera y fueron inhabilitados de cursos, teniendo en cuenta la
informacion proporcionada por la oficina de registros académicos en el semestre
2022-1l, que corresponde a diversas carreras técnicas que ofrece la institucion.
Esto nos lleva a suponer que los estudiantes tienen una baja motivacién y poco
interés en los cursos.

Ante esta situacién, la gamificacidon surgi6 como una estrategia a
incorporar en el aprendizaje en el aula para desarrollar un enfoque menos
tradicional y mas positivo que pudiera motivar académicamente y asi garantizar
mejores beneficios en el proceso de aprendizaje. Al respecto, Parra y Segura
(2019), definen la gamificacion como un nuevo enfoque que comprende el
manejo de elementos gamificados en entornos no ludicos para proporcionar
motivacion educativa. Como resultado de lo expuesto, surgidé la siguiente
interrogante: ; En qué medida la gamificacién influye en la motivacion académica
de los estudiantes de primer ciclo en una Institucion Educativa Superior de
Sullana, 20237

La justificacion tedrica permitié aclarar la gamificacidn como una técnica
de motivacion, sustentada desde el ambito educativo por la teoria del
conductismo propuesta por Jhon Watson, que explica las reacciones de las
personas ante estimulos externos, y la teoria del cognitivismo, que estudia el
porqué del comportamiento de las personas frente a determinados estimulos
(Guaman et al., (2020). Asi también, con los aportes de los tedricos Werbach y
Hunter (2014), permiti6 conocer que, la utilizacion de mecanicas de juegos
virtuales, logra motivar a los estudiantes.

La justificacion metodoldgica, se basd en priorizar la motivacion de los
estudiantes optando por utilizar una estrategia innovadora como es la
gamificacion en el proceso de aprendizaje. Ademas, la herramienta y
procedimientos, son validos y confiables pudiendo ser empleados por otros
investigadores aportando al conocimiento cientifico.

Desde un punto de vista practico, este estudio tiene como propdsito

brindar recomendaciones en la educacién superior con la intenciéon de fomentar



la implementacion de la gamificacion y romper los paradigmas tradicionales de
aprendizaje. Por consiguiente, es necesario fomentar aprendizajes dinamicos
donde se coloque al estudiante como el actor principal y sea el motor del
aprendizaje.

El objetivo general del estudio es: determinar la influencia de la
gamificacion en la motivacion académica de los estudiantes de primer ciclo en
una Institucion Educativa Superior de Sullana 2023.

Los objetivos especificos son: 1) determinar el nivel de gamificacién de
los estudiantes de primer ciclo en la Institucion Educativa Superior de Sullana,
2023, 2) determinar el nivel de motivacién académica de los estudiantes de
primer ciclo en la Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023, 3) determinar
el nivel de la dimensién dinamica de la gamificacion y su influencia en la
motivacidon académica de los estudiantes de primer ciclo en la Institucion
Educativa Superior de Sullana, 2023, 4) determinar el nivel de la dimensién
mecanica de la gamificacion y su influencia en la motivacion académica de los
estudiantes de primer ciclo en la Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023,
5) determinar el nivel de la dimensién componente de la gamificacién y su
influencia en la motivacién académica de los estudiantes de primer ciclo en la
Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023.

Por ultimo, se formulé la hipdtesis principal del estudio H1: Existe
influencia de la gamificacion en la motivacion académica de los estudiantes de
primer ciclo de una Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023, HO: No
existe influencia de la gamificacion en la motivacion académica de los
estudiantes de primer ciclo de una Institucién Educativa Superior de Sullana,
2023. Ademas, las hipotesis especificas: H1: La dimensién dinamica de la
gamificacion influye significativamente en la motivacion académica de los
alumnos de primer ciclo en la Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023,
H2: La dimensidon mecanica de la gamificacion influye significativamente en la
motivacion académica de los alumnos de primer ciclo en la Institucién Educativa
Superior de Sullana, 2023, H3: La dimensién componente de la gamificacién
influye significativamente en la motivacién académica de los alumnos de primer

ciclo en la Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023.



Il. MARCO TEORICO

Se desarrollé la verificacion de diferentes fuentes tedricas referentes a la
gamificacion y su influjo en la motivacion académica identificandose los

siguientes casos internacionales y nacionales:

En el estudio internacional de Jadan et al. (2018), referente a la influencia
de la plataforma de gamificacion en un proyecto de postgrado de larga duracién
y la motivacion de 62 estudiantes involucrados en la maestria en gestion
educativa. Con un disefio cuasi-experimental y un nivel descriptivo exploratorio.
El estudio confirmd los resultados donde el 85,2% de los encuestados
consideraba la tecnologia de gamificacion como un factor motivador. Ademas, el
74,1% las consideré como utiles y el 63 % consideré apropiado para adultos. Asi
también, el 70,4% de los alumnos encontré motivacién en los métodos utilizados.
Por consecuencia, los estudiantes entrevistados expresaron los beneficios y

aspectos favorables al usar esta herramienta tecnoldgica.

En Espana, (Campillo et al., 2020) un estudio sobre el impacto del uso de
la gamificacion en la motivacion estudiantil. Se basé en el uso de la plataforma
Kahoot, que atrae a los estudiantes por su interfaz atractiva, y ademas ayuda a
desarrollar habilidades tanto laborales como interpersonales. Por ello, los
autores aprueban el uso de la gamificacion porque permite a los alumnos
comprender la nueva informacién, hacer cuestionamientos, tomar decisiones y
lograr objetivos de aprendizaje. Asi mismo, se recomendd a los docentes y
universitarios cultivar el uso de tecnologias digitales y capacitarse en el uso de
estas herramientas, ya que los sistemas gamificados permiten adquirir nuevas

habilidades, tener pensamiento critico, y motivar a los estudiantes.

Asi también, Sayler et al. (2020) en Alemania, en el ambito educativo
determind el impacto del uso de sistemas de gamificacién y el nivel de
repercusion en la cognicion, la motivacién y el comportamiento, realizé un
estudio donde se determind que las técnicas de gamificacién son mas eficientes
cuando se combinan estos tres aspectos. Ademas, el proceso de aprendizaje del
grupo evidencié beneficios por la creatividad, la interaccion interpersonal y la

disciplina. A partir de estos criterios, podemos concluir que la herramienta de



gamificacion en el area de educacion parece ser mas eficaz cuando estan

presentes la creatividad, la rivalidad y la interaccion interpersonal.

En EE.UU., (Kim et al.,, 2021) en su investigacion confirmd que la
gamificacion en el aprendizaje ayuda a lograr los objetivos de aprendizaje,
porque aumenta el compromiso y la motivacién de los educandos. Se determiné
el vinculo entre la teoria de la autodeterminacion y la gamificacion, afirmando
que la gamificacion tiene efectos positivos en el aprendizaje cognitivo,
motivacional y conductual de los estudiantes, permitiendo aumentar su
compromiso y motivacion mejorando la calidad educativa en los aprendizajes.
Los investigadores sugieren que los juegos pueden satisfacer la motivacion

interna de los educandos al abordar la necesidad de competencia y autonomia.

Nemet et al. (2021) de México, llevaron a cabo una investigacién para
conocer informacién acerca del uso de la tecnologia de gamificacion en cursos
de medicina y enfermeria y comprendieron la disposicion de los alumnos hacia
su uso. El estudio involucré a 547 estudiantes de medicina y salud en siete
universidades y evalué su motivacion en el aula. Cuando se utilizé la
gamificacion, se obtuvo un 53% de los estudiantes se sintieron motivados
independientemente de la estrategia utilizada. Por otro lado, el 12,5 % encontrd
que el método no motivaba, mientras que alrededor del 35 % se motivé después
de usar la estrategia. La principal conclusion radicé en como la experiencia de

aprendizaje se vuelve divertida e interactiva a través del uso de juegos.

En un contexto nacional, Salazar (2019) explico el impacto de la
metodologia de ensefanza del ciclo introductorio Geometria y Trigonometria de
la Universidad de Piura en la satisfaccion y motivacién académica. Con una
muestra de 360 estudiantes la investigacion fue de tipo cuasi-experimental. Los
resultados fueron; el 93% se mostraron satisfechos con la metodologia que les
permitié aprender a través de la generacion de sentimientos, tal como sucede
cuando se utiliza una aplicacion de enfoque ludico como herramienta de trabajo
de desarrollo. Un 96% afirmé que la gamificacion les fue de mucha utilidad y el
aprendizaje fue mas facil. Finalmente, se obtuvieron beneficios emocionales del

surgimiento de experiencias y sentimientos.



Saldarriaga (2021) realizé un estudio en Tumbes con la finalidad de
encontrar la influencia en relacion de la gamificacién y la disposicion hacia la
matematica. La investigacion es aplicada, descriptiva y pertinente. Con una
correlacion de r: 0,459 y un nivel de 0,01 conducen aceptar la hipotesis,
determinando una relacion moderada y significativa entre ambas variables. Se
concluyd, con respecto a la dimension componentes de la gamificacion que los
estudiantes después de conocer la herramienta, el 90% se ubic6é en un grado
elevado, 10% como nivel moderado y ninguno obtuvo nivel bajo. Obteniendo que
el 88% tenga una mejor actitud frente a las matematicas. Por lo tanto, existe
influencia significativa en ambas variables, gamificacién y los estimulos

académicos hacia las matematicas.

En una investigacion realizada por Sanchez (2021), realizé un estudio
enfocado en el aprendizaje universitario para determinar los efectos de la
gamificacion y la lectura en la motivacion académica. Emple6 un disefio de
investigacion cuasi-experimental, mediante el método de contraste de los datos
obtenidos de pre-test y post-test, confirmando con el 95 % de confianza una
relacion significativa entre los estudiantes antes y después de haber utilizado la
herramienta gamificada. Se observd que el uso de la gamificacion aumento el
interés de forma moderada por la lectura en un 40% de los encuestados. Por lo
tanto, se evidencid resultados positivos en cuanto al fomento de la lectura entre
los estudiantes de séptimo ciclo. Se ha demostrado que las iniciativas de

gamificacion son efectivas para impulsar la motivacion intrinseca.

En el caso de Sosa (2021), realizé un estudio en una institucion
educativa en Piura para determinar si el uso de programas de juego aumenta la
motivacion y facilita el aprendizaje sobre ecuaciones lineales en un contexto
educativo virtual. Utilizé un disefo cuantitativo, descriptivo, correlacional y casi
experimental. Esta sesion presenta programas de capacitacion gamificados
relacionados con el aprendizaje en linea, especialmente en competencias de
matematicas. Se encontr6 que ayuda a crear experiencias educativas
significativas y divertidas unicas para todos los estudiantes. Los autores
proponen que el juego de la formacion puede ser utilizado estratégica y

pedagogicamente en diferentes curriculos y cambiar la educacién tradicional.



En Lima, Chavez (2022) en su estudio brindd6 recomendaciones a
estudiantes del nivel superior con respecto a la influencia de las percepciones en
el uso de herramientas gamificadas y el progreso de habilidades matematicas.
El estudio se realizé a 92 estudiantes y se considerd un cuestionario como una
herramienta de medicién. La comprension de los estudiantes en el primer afo
académico sobre el uso de herramientas de juegos es la siguiente: 7%, 13% vy
80%. ElI 7% de los encuestados se clasific6 como bajo, medio y alto,
respectivamente. Asi, mostramos que cuando los estudiantes son mas
conscientes del uso de elementos de la gamificacion, existe una relacion positiva

y significativa que predice un mejor rendimiento en matematicas.

En el caso de Gémez (2022) investigo la utilizacion de la gamificacidén en
el ambito académico, para demostrar diferencias significativas en la educacién e
incrementar la motivacion. Con la implementacion de un programa de
gamificacion, con enfoque de tipo aplicado, cuasi-experimental, en estudiantes
universitarios de odontologia, se obtuvo que aument6 un 14,3% con respecto a
la motivacion intrinseca tras la introduccién de las materias gamificadas, ademas
también aumento la tasa de asimilacion e interiorizacion de los contenidos de la
materia. En cuanto a la motivacion extrinseca, se observd un aumento
significativo a niveles superiores en el grupo experimental, hasta un 78,6% de
aceptacion. Por lo tanto, a medida que los estudiantes motivados enriquecen las
sesiones de aprendizaje con dinamismo, se alienta a los profesores a
implementar estrategias de gamificacion para incrementar el interés en las

lecciones tedricas, practicas o experimentales.

Asi también, Morén et al. (2022) llevaron a cabo un estudio con disefio
preexperimental, con enfoque cuantitativo, de tipo aplicada con una evidencia de
20 estudiantes de la ciudad de Ica. Llegaron a deducir que la herramienta de
gamificacion puede mejorar el aprendizaje divertido porque involucra a los
estudiantes y los ayuda a resolver problemas. Por lo tanto, la gamificacion ha
cobrado especial importancia en la educacién superior en muchos paises, donde
se ha aplicado con éxito y se han comprobado sus efectos positivos en el interés,

la motivacion y el desempefio colaborativo entre los educandos universitarios.



En Lima (Ossco, 2022) realiz6 un estudio en la educacién universitaria en
el campo de la nutricion, en el que investigd los efectos de la gamificacién en la
motivacion de los estudiantes. El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, cuasi-
experimental. Lo que permitié determinar que la gamificacion contribuye en la
motivacion estudiantil para aprender obtener mejoras significativas, el 71,41%
aumentd su motivacion con la utilizacion de herramientas de gamificacion. Por
otra parte, se deduce que el uso de juegos en psicoterapia puede mejorar el
rendimiento medio de los estudiantes. Después de usar la gamificacion, se
observo un rendimiento significativamente mayor, mejorando la motivacion en el

aprendizaje.

En cuanto a la base epistemoldgica, Werbach y Hunter (2014) determinan
la gamificacion como el empleo de elementos y técnicas de disefio de juegos en
un contexto no relacionado con el juego. En el caso de Teixes (2015), completa
esta definicién afladiendo la motivacién como un factor importante que utiliza los

recursos del juego (disefio, dinamica, elementos, etc.) para el comportamiento.

En relacién a los fundamentos tedricos de la gamificacion, Lee et al.
(2021), lo define como el proceso de utilizar mecanicas de juego en contextos no
ludicos para promover el desarrollo de habilidades especificas; en otras
palabras, la gamificacion es una herramienta poderosa que utiliza estrategias de
juego para involucrar a los estudiantes, desbloquear el mecanismo de

participacion y motivar a los estudiantes a aprender a voluntad.

Por otro lado, Garcia et al. (2021), concluyeron que la gamificacién no
solo implica juegos, sino que la gamificacidon trata de utilizar los recursos del
juego para aumentar la motivacién, lo que puede ser muy util en el aprendizaje.
Porque la gamificacion es una técnica que puede mejorar el proceso formativo
generando un aprendizaje divertido alejandose de los métodos tradicionales. Por
ello, es muy importante integrar los recursos didacticos en la educacion superior
e integrar las herramientas tecnoldgicas para innovar la practica docente que
contribuya a despertar el interés de los estudiantes y cambiar la impresion del

proceso de aprendizaje universitario.

Los hallazgos de los tedricos, Zainuddin et al. (2020) firmaron que la

gamificacion es una estrategia didactica que motiva y estimula el desarrollo de



contenidos en el aula. En este sentido, es necesario comprender la evolucion en
el ambito académico, cambiar los cursos tradicionales de acuerdo con la
realidad, sustituirlos por cursos donde se utilicen las tecnologias de la
informacion y genere una conversion significativa en el comportamiento de los

estudiantes.

En el ambito de la educacién, la gamificacion se ha propuesto en dos
teorias: la primera es el conductismo propuesto por John Watson (Posso et al.,
2020), entendida como la respuesta a los estimulos, lo que significa que la
persona recibe estimulos externos fuera del cerebro, pero la teoria no mira por
qué ocurre esa respuesta. En este sentido, si la gamificacion relaciona la
observacion, la retroalimentacion y el refuerzo, podra obtener determinados
comportamientos mediante recompensas. Una segunda teoria se refiere al
cognitivismo, segun Guaman et al. (2020), que estudia e interpreta la razén del
comportamiento de los individuos ante determinados estimulos, en otras
palabras, trata de explicar qué ocurre en el cerebro. De esta forma, es posible

identificar recompensas intrinsecas y extrinsecas.

Para la variable gamificacion se emplearon tres dimensiones, propuestas
en el estudio de Vasquez (2020), entre ellos pueden lograr mantener la
motivacion de los estudiantes, estos elementos son: dinamica, mecanica y
componentes del juego que estan estrechamente relacionados incluso tienden a
compartir elementos, pero uno de ellos se basa en las partes visibles del juego,

y los otros se basan en elementos internos para generar aprendizaje.

La dimension Dinamica, segun Epelbaum (2017) son estructuras
implicitas y estan en el nivel mas alto de elementos conceptuales. Para Werbach
y Hunter (2015), las dinamicas de juego aportan direccion y validez a seguir en
la construccion de herramientas gamificadas. En consecuencia, la dinamica es
la manera de comenzar las mecanicas de la gamificacion. En esta categoria, los
autores identifican los siguientes elementos, que serviran como indicadores de

esta dimension:

Interaccion: Zichermann y Cunningham (2011) sostienen que los

jugadores buscan interactuar con su entorno a través de la identificacion de



patrones. Permite crear lazos sociales entre compaferos, sentimientos de

altruismo, cooperacion y validacion.

Restricciones: de acuerdo a McGonigal (2011), otros autores lo
denominan comportamiento, son las reglas que deben seguir los jugadores para

lograr objetivos o retos. De esta forma motivar a explorar nuevas posibilidades.

Emociones: Fardo (2013) afirma que jugar genera variedad de emociones,
como son la felicidad y la frustracion. Por ende, este indicador permite obtener
emociones como competitividad, felicidad que incrementan el nivel de interés de

la comunidad estudiantil para alcanzar los propdsitos de aprendizaje.

Progresién o retos: Stott et al. (2013) indica que la progresién la vemos en
el diseno del juego, en los niveles o retos. Lo que significa, que los estudiantes
organizan las tareas, y pueden comenzar en el nivel basico y avanzar hacia

niveles mas altos, detectando oportunidades de mejora.

La dimension Mecanicas de la gamificacion, es un conjunto de
actividades, comportamientos, reglas y controles que gobiernan el ambiente de
aprendizaje y los juegos. Cabe resaltar que son los elementos mismos, con los
que el jugador interactua directamente para lograr un objetivo (Vasquez, 2020).
Las mecanicas, tiene los siguientes elementos considerados como indicadores

para esta dimension:

Los Logros, intentan hacer sentir al participante que el juego tiene una
finalidad, una meta hacia un fin especifico (Stott et al., 2013). Este indicador
permite identificar a los jugadores que adquieren habilidades y que logran
progresar en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, se considera el aspecto

mas poderoso para los participantes en el juego.

Recompensas, como senalan Werbach y Hunter (2015), son otorgadas a
los jugadores cuando logran pasar un reto o cumplir un objetivo. Este indicador
es muy importante, porque permite incentivar al estudiante a continuar en el

cumplimiento de objetivos mediante estimulos.

La dimension de “Componentes”, Werbach y Hunter (2015) son
expresiones de mecanicas concretas, que a su vez son expresiones de

dinamicas. Estos componentes se derivan de la relacidn previa entre la mecanica



y dinamica, resultantes de la creacion emocional del jugador. En esta categoria

identificamos:

Los logros, segun Fardo (2013), son metas que los estudiantes se
plantean y alcanzan. Los avatares, son definidos por Teixes (2015), como
representaciones visuales en linea de sus personajes que evolucionan a medida
que suben de nivel con el cumplimiento de actividades. EI nivel, como
manifiestan Zichermann y Cunningham (2011), indica el avance del jugador en
el juego, lograndose utilizar para organizar los niveles de habilidad de los

estudiantes y mejorar el conocimiento del sistema.

Los puntos, son una representacién numérica del progreso del juego y se
refiere a los bienes virtuales o instrumentos que se cambian por valor real, pero
normalmente se consiguen al permitir que los jugadores gasten puntos,

monedas, u obtencion de bienes virtuales mediante transacciones en linea.

Cabe sefialar que el uso de la gamificacion en el aula puede desarrollar
una metodologia activa, porque utiliza recursos digitales que posibilita que las
actividades sean dinamicas en el aula, mejorando el compromiso de los
estudiantes, incremento de la colaboracién, motivacion, el nivel de implicacion y
fomentar relaciones positivas entre grupos. De esta forma podra incrementar el

rendimiento académico.

Las diferentes definiciones de gamificacién, en su mayoria coinciden en
un punto en comun; la motivacién de los estudiantes, dependiendo de esta para
instruir de modo efectivo y disfrutar de las actividades que realizan. Por ello,

como segunda variable de investigacion se expone la motivacion académica.

Respecto a los fundamentos epistemologicos de la segunda variable,
motivacion académica, Pérez (2018) lo define como un procedimiento que se
caracteriza por generar interés al rendimiento académico y fomenta entornos de
aprendizaje 6ptimos para los alumnos. De acuerdo a los autores, Llanga et al.
(2019), encuentra influencia estrecha entre el rendimiento académico y la
motivacion. Siendo la motivacion, esencial para el éxito del alumno ya que
genera una respuesta que afectara su desarrollo en la educacion. En
consecuencia, la motivacibn académica, es la agrupacién de procesos

relacionados en la activacion, direccion y persistencia del comportamiento.



Dentro de la motivacion académica se distinguen tres componentes, que
son utilizados como las dimensiones de esta variable; el componente de valor,
componente de expectativa y componente afectivo. El primero esta relacionado
con las causas, propositos o motivos de involucrarse en la realizacion de una
tarea. Estos factores se incluyen en el componente motivacional de valor, esto
significa que una tarea se realizara o no segun la persona que asigne importancia

y relevancia a la tarea (Matos et al, 2019).

La dimensién motivacional de valor, se encuentra formado por el Valor
asignado a las tareas, las Razones y metas académicas; a) Valor asignado a las
tareas: Atkinson (1987) afirma que la posibilidad de éxito y el valor del estimulo
son dos factores imprescindibles para la motivacion final del logro. Es decir, las
personas con diferentes valores encuentran diferentes objetivos mas o menos
atractivos, de ahi su motivacion para alcanzarlos. b) Las razones y metas
académicas: Referido a dos tipos de metas: metas de logro, que se centran en
demostrar competencia en relacion con los demas, y los objetivos de
aprendizaje, basado en el tratamiento de destrezas y el desarrollo de actividades.
Por consiguiente, los alumnos desarrollan objetivos de aprendizaje para mejorar

sus habilidades, y demostrar sus capacidades.

La segunda dimension de la motivacion académica, llamada componente
de expectativa, implica las percepciones y creencias de un individuo sobre su
capacidad para realizar tareas. Lo que significa, que no solo es suficiente tener
la motivacion y una razén convincente para realizar una accion, si no debe creer

que tiene las habilidades y capacidades necesarias para realizar la accion.

En esta dimension podemos encontrar dos enfoques, a) Las auto
percepciones y creencias sobre uno mismo: Se refiere a la agrupacion de ideas
y creencias que un individuo tiene de si mismo en varias areas, la motivaciéon
utiliza la percepcion y las creencias de un individuo sobre diferentes aspectos de
su cognicion. Por ello, el propio Weiner (1974) considerd la integracion del
autoconcepto en las principales corrientes tedricas vigentes en la investigacion
de la motivacion actual como uno de los asuntos principales en la historia de la

motivacion.



b) Las creencias de eficacia y las percepciones de control: EIl componente
deseado de la motivacién académica de Beltran (1998) ha sido conceptualizado
sobre la reflexion del estudiante sobre su habilidad para realizar una tarea o
aprender un tema y la confianza para asumir la responsabilidad de las propias
acciones. Lo que significa que, el estudiante sera capaz o no de desarrollar

cualquier actividad s6lo con pensarlo en que puede hacerlo o no.

La dltima dimensién, se denomina componente afectivo y emocional
referido a los sentimientos y emociones a las respuestas afectivas que produce
la realizacidon de una tarea. En consecuencia, esta dimension engloba las
emociones que dan significado a nuestras acciones, orientando las conductas

hacia las metas deseadas.

Considerando los tres componentes de la motivacion académica, es
comprensible que un estudiante no se sienta motivado para realizar una actividad
si no tienen una razoén para realizarla, o si no se siente capaz de realizar cierta
actividad. Sin embargo, si los estudiantes no perciben estos tres componentes,
no se puede suponer que no completaran una tarea, ello dependera si logran un

balance positivo entre estos tres componentes.



ll. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacion
3.1.1 Tipo de investigacion

De acuerdo a lo que plante6 Baena (2014) “La investigacion basica es el
estudio de un problema, especificamente con la finalidad de encontrar
conocimiento”, el presente estudio es de tipo basica o pura, debido a que se
limité al razonamiento tedrico sin tener en cuenta el propdsito practico. El
propdsito de la investigacion basica es generar nuevos conocimientos,
descubrir leyes, principios, profundizar temas y que a su vez sirvan como

punto de partida para estudiar otros hechos.

3.1.2 Diseno de investigacion

El disefio del estudio fue de tipo no experimental, porque no se
manipularon las variables, fue transversal debido a que se recolect6 los
datos en un tiempo y espacio especifico. Tiene una orientacién cuantitativa,
con alcance correlacional causal porque segun Hernandez et. al, (2014),
este volumen revela el vinculo entre dos 0 mas variables en un momento
dado. En este estudio, se midio la relacidon entre una variable de gamificacion
y la variable de motivacién académica de un estudiante. Se describio la

relacion entre estas variables a lo largo del tiempo.



3.2 Variables y operacionalizacion

3.2.1 Variable independiente:

Gamificaciéon (Anexo 1)

Definicién Conceptual

Teixes (2015) sostiene que la gamificacion es la aplicacion de disefio,
dindmicas y elementos de juegos que permiten cambiar el
comportamiento de las personas actuando sobre sus motivaciones en

escenarios no ludicos.

Definiciéon operacional

La gamificacion se midié con un cuestionario online de 24 items,
utilizando el programa Google Form, permitiendo evaluar las 3
dimensiones: dinamica, mecanica y componente. Las cuales fueron
valoradas mediante una escala de estimacion de 5 niveles: siempre,

casi siempre, a veces, casi nunca, y nunca.

Indicadores
Dinamica: Interaccion, comportamiento, motivacion, emocién, retos.
Mecanica: Logros, status, recompensas.

Componentes: Instrumentos y equipos.

Escala de medicion

Nivel ordinal



3.2.2 Variable dependiente:

Motivacion académica (Anexo 1)

Definicion conceptual

Llanga et al. (2019), fundamentaron la motivacion académica como un
condicionante principal del rendimiento académico. Los autores afirman
que la motivacidon en el ambito académico es esencial para el éxito del
alumno ya que genera una respuesta que afectara su desarrollo en la
educacion.

Definiciéon operacional

La motivacion académica se evalué con un cuestionario online de 29
items, utilizando el programa Google Form, representado por 3
dimensiones, componente de valor, de expectativa y afectivo emocional.
Las cuales fueron valoradas mediante una escala de estimacion de 5

niveles: siempre, casi siempre, a veces, casi nunca, y nunca.

Indicadores

Componente de valor: Metas internas, Metas externas y Valor de la tarea.
Componente de expectativa: Autoconfianza para el aprendizaje y
Creencias sobre el control del aprendizaje

Componente afectivo: Reacciones emocionales

Escala de medicion

Ordinal, porque la variable se midié en base a la siguiente categorizacion
por criterio de orden: Siempre (117 a 145 puntos), Casi siempre (88 a 116
puntos), A veces (59 a 87 puntos), Casi nunca (30 a 58 puntos) y Nunca
(01 a 29 puntos).



3.3 Poblacion, muestra y muestreo
3.3.1Poblacién
Se conformé por 80 alumnos de un instituto de educacion superior, Sullana,
del programa de contabilidad, primer ciclo. Por lo cual se trabajé con toda
la poblacién, debido a que tenemos un numero reducido se logra manipular

sin limitaciones (Hernandez et. al, 2014).

El criterio de inclusién: Para ser tomados en cuenta en el marco
poblacional, los alumnos deben estar matriculados en primer ciclo de

Técnicos de contabilidad y que acepten participar de la investigacion.

El criterio de exclusion: Se excluye a los estudiantes que no hayan
participado del cuestionario, y los que no asistieron a aplicacion de la

herramienta.

3.3.2 Muestra

Constituye una porcién de la poblacién de una determinada investigacion,
y los individuos de la muestra tienen peculiaridades comunes que

contribuyen al estudio de la poblacién (Hernadez et. al, 2014).

En el presente estudio, debido al numero de elementos de la poblacion,
representa una cantidad que se puede manipular, se consideré a todos los
80 individuos, por ser una muestra manejable para la aplicacion de los

instrumentos.
3.3.3 Muestreo

Para la investigacion, la muestra se seleccion6 de acuerdo a la
conveniencia de la investigadora, resultando un muestreo no
probabilistico, teniendo en cuenta los objetivos establecidos inicialmente
qgue poseen caracter representativo para poder analizar los datos (Lopez
y Fachelli, 2015).



3.3.4 Unidad de Analisis

Corresponde a cada estudiante de primer ciclo del programa Técnicos de
Contabilidad de un Instituto Superior de Sullana. Segun Rodriguez et al.
(2021), es la unidad primaria en la que el investigador explica sus
hallazgos al final del estudio y es el elemento mas pequefio que se puede

observar naturalmente en relaciéon con los otros elementos analizados.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnica de recolecciéon de datos

De acuerdo a Useche et al. (2019), una encuesta es un método de
investigacion que utiliza procedimientos de recopilacion de datos
estandarizados para una muestra representativa de un grupo especifico para
medir ciertas dimensiones de la informacién requerida. Por ello, esta técnica
permiti6 recopilar informacion relevante y hacer cuestionamientos

necesarios para el estudio.
3.4.2 Instrumento de recoleccion de datos

Se empled dos cuestionarios para medir ambas variables de estudio, con
escala de medicion tipo Likert (Ver Anexo 02), donde: 1 (Nunca), 2 (Casi
nunca), 3 (A veces), 4 (Casi siempre) y 5 (Siempre), que permiti6 dar
respuesta a la formulacion de preguntas y probar las hipotesis de

investigacion que se han planteado inicialmente (Useche et al.,2019).

Con respecto a la variable independiente, gamificacion, el cuestionario
consto de 24 items, se ajusté a 3 dimensiones: 1) dinamica, 2) mecanica y
3) componente. La primera dimension incluyd los criterios del item 1 al 12:
aportan direccion y validez en la construccion de la herramienta gamificada.
La segunda dimensién que enumera los items 13 al 19: muestra las
actividades y comportamiento, reglas y controles del juego. La ultima
dimension del item 20 al 24: contiene el resultado de la creacion emocional

del jugador.

Para la variable dependiente, motivacion académica, el cuestionario consté

de 29 items, se ajustdé a 3 dimensiones: 1) componente de valor, 2)



componente expectativa, 3) componente afectivo. La primera dimension
incluyé los criterios del item 1 al 14: contiene los propédsitos o razones para
implicarse en la realizacion de una determinada actividad. La segunda
dimension expresada en los items del 15 al 25: resalta las percepciones y
creencias individuales sobre la capacidad para realizar una tarea. La ultima
dimensidén contenida en los items 26 al 29: mostré los sentimientos y

reacciones afectivas que produce la realizacion de una actividad.

Validez de instrumentos

La valoracion de los cuestionarios estuvo evaluada por medio de la validez
de contenido, basada en la razén de tres expertos, quienes son magisteres
en educacion con amplia experiencia, quienes realizaron la evaluacion de
cada item de la herramienta. La concordancia de los jueces fue evaluada por
el coeficiente V de Aiken obteniéndose una validez de contenido de 0,84

promedio de los dos instrumentos (Ver anexo 7).

Confiabilidad de los instrumentos

Hernandez et al. (2014), constituye la calidad de una herramienta que se ha
desarrollado por utilizar de manera sucesiva a un mismo individuo o a un

conjunto de individuos permitiendo obtener el mismo resultado.

Por ello, se empled la prueba de confiabilidad Alpha de Cronbach. De
acuerdo a los indices de confiabilidad, el instrumento de la variable
gamificacion presenta un valor de alfa de cronbach igual a 0.723, mientras
que el instrumento de la variable motivacién académica tiene un coeficiente
de 0.696 en ambos instrumentos son muy confiables, por ello, se sugiere

utilizar la herramienta descrita para la recopilacién de datos. (ver anexo 7).



3.5 Procedimientos

Después de recibir la autorizacion por la Oficina Académica del instituto de
educacién superior de Sullana, se selecciond el instrumento de recoleccion
de datos para su procesamiento de informacién, luego se procedio6 a validar

el instrumento, encontrando un nivel confiable.

Se empled la encuesta como la técnica del estudio y se utiliz6 como
herramienta un cuestionario aplicado de forma virtual a través de google
Form, luego los datos se trasladaron en una hoja de calculo de microsoft
excel y finalmente se proceso las estadisticas utilizando el software IBM

SPSS con el objetivo de construir resultados descriptivos e inferenciales.
3.6 Método de analisis de datos

Con la ayuda del programa IBM SPSS, se efectud la estadistica descriptiva
e inferencial donde se obtuvieron las tablas de frecuencia y sus respectivas
correlaciones segun los objetivos del estudio, tanto general como

especificos.

El analisis estadistico se caracteriza por el grado de precision alcanzado,
determinando las pruebas de normalidad de los datos de estudio, y
obteniendo una distribucién normal de las variables de estudio. Dado que los
datos fueron mayores a 50, se escogi6 la prueba de Kolmogorov-Smirnov, y
la significacion alcanzada fue menor a 0.05, por lo que se decidio utilizar el
estadistico Spearman para estadistica inferencial para verificar la hipétesis

de investigacion. (Ver Anexo 8).



3.7 Aspectos éticos de la investigaciéon

De acuerdo con el Cédigo de Etica en Investigacion de la Universidad César

Vallejo (2022), se elaboré este estudio, considerando los siguientes principios:

Honestidad intelectual: reflejado en todos los resultados obtenidos de la

investigacion cientifica.

Transparencia: Los resultados del estudio se publicaran con el fin de verificar la

efectividad de los resultados tanto como sea posible.

Autonomia: Los participantes del estudio tuvieron la libertad de elegir participar

0 no, del estudio segun lo consideren conveniente.

Integridad humana: las personas estan por encima de los intereses cientificos,
independientemente de su condicion social o econdmica, lugar de nacimiento,

geénero, etc.

Equidad: Todos los participantes de la investigacion son tratados con respeto e
igualdad.

Respeto a los derechos de propiedad intelectual: se considerd
respetuosamente los trabajos de otros investigadores y evito la copia parcial o

total.

Como senala Inguillay et al. (2019), una investigacion debe satisfacer a una
necesidad y buscar primero la verdad, utilizando los conocimientos adquiridos

durante la investigacion.

Finalmente, este estudio cumple con los porcentajes de similitud medidos por la

universidad, validados por el software TURNITIN (Ver Anexo 6).



IV. RESULTADOS
Objetivo general

Determinar la influencia de la gamificacion en la motivacion académica en

estudiantes de primer ciclo en una institucion educativa superior de Sullana 2023.

Tabla 1

Nivel de influencia de la gamificacidén en la motivacion académica en estudiantes
de primer ciclo en una institucion educativa superior de Sullana.

MOTIVACION ACADEMICA

Bajo Medio Alto Total
Bajo Recuento 61
61 0 0
o] (o)
t{;’tgle' 76% 0% 0% 6%
] Medio Recuento 0 7 0 7
o] 0,
GAMIFICACION t{;)tglel 0% 9% 0% 9%
Alto Recuento 12
% del o o ey 15%
total ° 0 °
Total (I;egglento 61 - 12 80
t(;tal 76% 9% 15% 100%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Enlatabla 1, se observé que el 76% de estudiantes califican el nivel de influencia
de la gamificacién en la motivacion académica en el nivel bajo, por otra parte, el
9% se ubicd en el grado medio, en otras palabras, este grupo de estudiantes
aplican ciertas herramientas de gamificacion. Y sélo un 15% de estudiantes esta
en el nivel alto. Por lo tanto, cuando el nivel de gamificacion esta en un nivel bajo,

la motivacion académica también es baja.



Objetivo especifico 1

Determinar el nivel de gamificacién de los estudiantes de primer ciclo de una

institucion educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 2

Nivel de gamificacién de los estudiantes de primer ciclo en la institucion
educativa superior de Sullana,2023.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 61 76%
GAMIFICACION ™ Medio 7 9%
Alto 12 15%
Total 80 100%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 2, se observé que el 76% de estudiantes tienen un nivel de
gamificacion bajo, lo que demuestra que no utilizan herramientas de gamificaciéon

en las sesiones de clase.

Mientras que un 9% se ubicé en un nivel medio, indicando que utilizan la
herramienta de gamificacion, aunque no es con frecuencia, y solo el 15% de
estudiantes se ubico en el nivel alto, lo que nos indica que conocen y utilizan

herramientas de gamificacion.



Objetivo especifico 2

Determinar el nivel de motivacion académica de los estudiantes de primer ciclo

en una institucién educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 3

Nivel de motivacién académica de los estudiantes de primer ciclo en la institucién
educativa superior de Sullana, 2023.

Nivel Frecuencia Porcentaje
, Bajo 61 76%
MOTIVACION . 5
ACADEMICA Medio 7 9%
Alto 12 15%
Total 80 100%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 3, se observé que el 76% de estudiantes tienen un nivel de motivacion
académica bajo, lo que refleja la falta de compromiso con las actividades
académicas, mientras que un 9% se ubico en un nivel medio, y solo el 15% de

estudiantes se ubicd en el nivel alto de motivacidon académica.



Objetivo especifico 3

Determinar el nivel de la dimension dinamica de la gamificacion y su influencia
en la motivacion académica de los estudiantes de primer ciclo en una institucién

educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 4

Nivel de influencia de la dimension dinamica de la gamificacion en la motivacion
académica de los estudiantes de primer ciclo en una institucion educativa de
Sullana, 2023.

MOTIVACION ACADEMICA

Bajo Medio Alto Total
L T T T
61% 0% 0%
total
DIMENSION ~ Medio (';eggle”to 12 7 7 3?3?/
DINAMICA ° 15% 9% 9% 0
total
Alto Recuento 5
0 0 5
% del o o o 6%
fotal 0% 0% 6%
Total (I;egglento 61 7 12 80
tc?tal 76% 9% 15% 100%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 4, se muestra que el 61% de estudiantes califican la dimension
dinamica y la motivacion académica en el nivel bajo, lo que significa que no

aplican herramientas dinamicas de gamificacion.

Por otra parte, el 9% representa un grado medio, se entiende que este grupo
estudiantil aplica ciertas herramientas de gamificacion que les permite aumentar

su motivacion académica.

Finalmente, soélo el 6% aplican y dominan la dimensién dinamica permitiendo

incrementar su nivel de motivacion académica.



Objetivo especifico 4

Determinar el nivel de la dimensiéon mecanica de la gamificacion y su influencia
en la motivacion académica de los estudiantes de primer ciclo en una institucién

educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 5

Nivel de influencia de la dimension mecanica de la gamificacion en la motivacion
académica de los estudiantes de primer ciclo en una institucion educativa de
Sullana, 2023.

MOTIVACION ACADEMICA

Bajo Medio Alto Total
S )
61% 0% 9%
total
DIMENSION ~ Medio (';eggle”to 7 7 0 130/
MECANICA ° 9% 9% 0% 0
total
Alto Recuento 10
5 0 5
% del o o o 12%
total 6% 0% 6%
Total (I;eé:glento 61 7 12 80
tc?tal 76% 9% 15%  100%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 5, se observa que el 61% de estudiantes califican la dimension
mecanica y la motivacion académica en el nivel bajo, representando a los

estudiantes que no utilizan mecanicas de juego en sus clases magistrales.

Por otra parte, el 9% se ubica en el nivel medio, se deduce que este grupo de
estudiantes aplican ciertas herramientas de gamificacion que les permite

interactuar de manera digital.

Finalmente, existe otro 6% de alumnos que aplican y dominan la dimension
mecanica de la gamificacién permitiendo incrementar su nivel de motivacién

académica.



Objetivo especifico 5

Determinar el nivel de la dimension componente de la gamificacion y su
influencia en la motivacion académica de los estudiantes de primer ciclo en una

institucion educativa superior de Sullana, 2023

Tabla 6

Nivel de influencia de la dimension componente de la gamificacion en la
motivacion académica de los estudiantes de primer ciclo en una institucion
educativa de Sullana, 2023.

MOTIVACION ACADEMICA

Bajo Medio Alto Total
S R T
61% 0% 9%
total
DIMENSION  Medio (';eggle”to 7 7 0 130/
COMPONENTE t(‘)’tal 9% 9% 0% 0
Alto Recuento 10
5 0 5
o] (o)
tﬁ’tgle' 6% 0% 6% 12%
Total (I;eé:glento 61 7 12 80
° 76% 9% 15%  100%
total

Nota: Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

En la tabla 6, se aprecia que el 61% califica la dimensién componente y la
motivacién académica en el nivel bajo, representando a los estudiantes que no
conocen los componentes de un entorno gamificado, que logre motivarlos en las

actividades académicas.

Por otra parte, el 9% se ubica en el nivel medio, comprendiendo a los estudiantes
con conocimiento en los componentes del entorno gamificado logrando la

motivacion de los estudiantes.

Finalmente, existe otro 6% de estudiantes que aplican y dominan la dimension

componente permitiendo incrementar su nivel de motivacion académica.



Analisis Inferencial
Contrastacion de Hipotesis
Prueba de la hipétesis general

H1= Existe influencia de la gamificaciéon en la motivacion académica de los
estudiantes de primer ciclo de una institucion educativa superior de Sullana,
2023.

Ho= No existe influencia de la gamificacion en la motivacion académica de los
estudiantes de primer ciclo de una institucion educativa superior de Sullana,
2023.

Tabla 7

Correlacién y nivel de significancia entre la Gamificacién y Motivacion académica
de los estudiantes de primer ciclo de una institucion educativa superior de
Sullana.

Gamificacion MotivacionAcadémica

Gamificacion goeficiep’fe 1,000 568"
orrelacion
Rho de Sig. (bilateral) 000
Spearman )
N 80 80
MotivaciéonAcadémica Coeﬁmer_ffe 568" 1,000
Correlacion
Sig. (bilateral) 000
N 80 80

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

De acuerdo a la tabla 7, el coeficiente de correlacion de Rho de spearman tiene
un valor de 0.568, que se tipifica como una correlaciéon positiva moderada
(Hernandez et al., 2014).

Asi mismo, con un nivel de significancia de a = 0.05, se establecid6 que
p=0.000<0.05 entonces, el grado de relacion entre las variables Gamificacion y
Motivacion académica es directa y significativa, por lo que se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis de investigacion, es decir a mayor Gamificacion

mayor Motivacion académica y viceversa.



Prueba de la hipétesis especifica 1

H1= La dimension dinamica de la gamificacion influye significativamente en la
motivacién académica de los alumnos de primer ciclo en una institucion

educativa superior de Sullana, 2023.

Ho= La dimension dinamica de la gamificacion no influye significativamente en la
motivaciéon académica de los alumnos de primer ciclo en una institucion

educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 8

Correlacion para la dimensién Dindmica y la variable Motivacion académica en
los estudiantes de los estudiantes de primer ciclo de una institucién educativa
superior de Sullana.

Dinamica  MotivacionAcadémica

Dimension Dinamica Coeficiente

c o 1,000 544"
orrelacion
Rho de Sig. (bilateral) 000
Spearman .
N 80 80
MotivacidonAcadémica goeflmerﬁe 544" 1,000
orrelacion
Sig. (bilateral) 000
N 80 80

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario

En la tabla 8 se muestra el valor de correlacion entre la dimension dinamica y la
motivacion académica obtenido mediante el estadistico Rho de Spearman,
correspondiente a: r = 0.544, el cual tiene una correlacidén positiva moderadad
(Hernandez et al., 2014).

Dados los valores de a=0,05 y Sig.=0,000, se puede concluir estadisticamente
que Sig.=0,000 es menor que a=0,05. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula
y se acepta la hipotesis alternativa. Esto determina que la dimension dinamica
se relaciona directa y significativamente con la variable de motivacién

académica.



Prueba de la hipétesis especifica 2

H1= La dimensién mecanica de la gamificacién influye significativamente en la
motivacién académica de los alumnos de primer ciclo en una institucion

educativa superior de Sullana, 2023.

Ho= La dimension mecanica de la gamificacion no influye significativamente en
la motivacion académica de los alumnos de primer ciclo en una institucion

educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 9

Correlacion para la dimension Mecanica y la variable Motivacion académica en
los estudiantes de los estudiantes de primer ciclo de una institucién educativa
superior de Sullana.

Mecanica MotivaciénAcadémica

Dimension Mecanica Coeficiente

o 1,000 5377
Correlacion
Rho de Sig. (bilateral) 000
Spearman .
N 80 80
MotivacidonAcadémica goeflmerﬁe 537" 1,000
orrelacion
Sig. (bilateral) 000
N 80 80

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario

La dimension mecanica y la variable motivacion académica se relacionan directa
y significativamente con los estudiantes de primer ciclo en las universidades de
Sullana, asi lo muestra la tabla 9, donde el valor de correlacidon entre ambas
variables, segun el estadistico Rho de Spearman, corresponde a: r = 0.537, lo
cual es caracteristico de una correlacion positiva moderada (Hernandez et al.,
2014). Dado a=0.05, y el valor de Sig.=0.000, las estadisticas muestran que la
Sig.=0.000 es menor que a=0.05, por lo que se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alternativa.



Prueba de la hipotesis especifica 3

H1= La dimension componente de la gamificacion influye significativamente en la
motivacidon académica de los alumnos de primer ciclo en una institucion

educativa superior de Sullana, 2023.

Ho= La dimensién componente de la gamificacion no influye significativamente
en la motivacién académica de los alumnos de primer ciclo en una institucion

educativa superior de Sullana, 2023.

Tabla 10

Correlacion para la dimension Componente y la variable Motivacion académica
en los estudiantes de primer ciclo de una institucion educativa superior de
Sullana.

Componente MotivaciénAcadémica

Dimension Coeﬂmerﬂe 1,000 684"
Componente Correlacion
Rho de Sig. (bilateral) 000
Spearman )
N 80 80
MotivacidonAcadémica Coeﬂmerﬂe 684" 1,000
Correlacion
Sig. (bilateral) 000
N 80 80

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del cuestionario

La tabla 10, muestra el valor de relacion entre dimensiébn componente y la
motivaciéon académica obtenida por medio del estadistico Rho de Spearman
equivalente a: r = 0.684, que se tipifica como una correlacién positiva moderada
(Hernandez et al., 2014).

Tomando en cuenta que a=0,05, y valor de Sig.=0,000, (tabla 9),
estadisticamente se concluye, que Sig.=0,000 es menor que 0=0,05, por
consiguiente, se refuta la hipotesis nula y se admite la hipotesis alterna, esto
determina que la dimensién componente y la variable motivacién académica en
los alumnos de primer ciclo en la Institucion Educativa Superior de Sullana se

relacionan directa y significativamente.



V. DISCUSION

En esta investigacion, se realizé la discusion contrastando lo que determina las

fuentes tedricas y los antecedentes del estudio:

Referente al objetivo general, determinar la influencia de la gamificacion en la
motivacién académica en estudiantes de primer ciclo en una institucion educativa
superior de Sullana 2023, de acuerdo a la tabla 7, se demostrd con la prueba
Rho de spearman influencia entre las variables Gamificacion y Motivacion
académica, cuyo coeficiente de correlacion fue de 0.568, que se tipifica como
una correlacion positiva considerable con un nivel significancia de a = 0.05, se
establecié que p=0.000<0.05, por lo tanto, su relacién es directa y significativa.
Asi también, en la investigacion de Jadan et al. (2018), confirmé los resultados
donde el 85,2% de los encuestados consideraba la tecnologia de gamificacion

como un factor motivador.

El 86%, representa a los estudiantes con un nivel de motivacion y gamificacion
bajo. Los resultados (Tabla 1) son consistentes con los teéricos Garcia, Pedreira
y Piattini (2021), quienes argumentan que la gamificacién intenta utilizar los
recursos del juego para aumentar la motivacién. Si la motivacion es baja, el nivel
de juego también sera bajo. Nuevamente, esto es consistente con el estudio de
Gbémez (2022), que utilizdé la gamificacion para aumentar la aceptacion de la
motivacion intrinseca en un 14,3 %, mientras que la aceptacion de la motivacion

extrinseca aumentod hasta el 78,6 %.

Como se aprecia en la tabla 2, el 76% de los estudiantes presenta un bajo nivel
de gamificacion, representando a quienes no utilizan herramientas de
gamificacion en el aula, el 9% se ubico en un nivel medio, indicando que utilizan
la herramienta de gamificacion, aunque no es con frecuencia, y solo el 15% de
estudiantes se ubico en el nivel alto, lo que nos indica que conocen y utilizan
herramientas de gamificacion. Los resultados se apoyan en los tedricos Lee et
al. (2021), para indicar que la gamificacion es una herramienta poderosa que
utiliza estrategias de juego para involucrar a los estudiantes, despertar

mecanismos participativos para motivarlos a aprender a voluntad.



Asi también, se observo el 76% de estudiantes tienen un nivel de motivacion
académica bajo (tabla 3), lo que refleja la falta de compromiso con las actividades
académicas, mientras que un 9% se ubico en un nivel medio, y solo el 15% de
los educandos se ubicé en el nivel alto de motivacion académica. Nuevamente,
este resultado esta respaldado por los tedricos Zainuddin et al., (2020) apuntan
a la gamificacion como una estrategia pedagdgica que motiva y estimula el
desarrollo de los contenidos del aula. Por lo tanto, es importante comprender que
la educacion pasa por una ftransicion y necesita transformar las aulas
tradicionales en aulas que utilicen las tecnologias de la informacion para generar

cambios significativos en el comportamiento de los estudiantes.

Respecto al objetivo especifico determinar el nivel de la dimensién dinamica de
la gamificacion y su impacto en la motivacién académica de los estudiantes de
primer ciclo de una institucion educativa de Sullana en el afo 2023, segun la
Tabla 8, se muestran los valores correspondientes por medio del estadistico Rho
de Spearman con un valor de r = 0.544 y un valor de Sig.=0,000<a=0,05 que
representa una correlacion positiva moderada, aceptando la hipétesis con una
relacion positiva significativa entre ambas variables. De igual forma, en el estudio
de Ossco (2022) se observé que la gamificacion tiene un efecto significativo en

la motivacién académica de los estudiantes segun la prueba U de Mann-Whitney.

En la tabla 4, los resultados muestran el 61% de estudiantes que califico la
dimension dinamica y la motivacion académica en el nivel bajo, lo que significa
que no aplican herramientas dinamicas de gamificacion. En contraste, el estudio
de Salazar (2019) afirma que el 96% de estudiantes luego de participar del taller
de gamificacion les fue de mucha utilidad y experimentaron beneficios
emocionales debido a la nueva experiencia de aprendizaje. Desde el enfoque
tedrico Vasquez (2020) propone tres elementos: dinamica, mecanica y

componentes que pueden lograr mantener la motivaciéon de los alumnos.

En relacion al objetivo especifico 3, se puede concluir que los elementos
dinamicos de gamificacion se deben utilizar para poder percibir un aumento de
la motivacion de los estudiantes, por ello, los docentes deben planificar en las
sesiones de aprendizaje y elegir el juego adecuado de acuerdo con las

herramientas situacionales existentes.



En cuanto al objetivo especifico 4, determinar el nivel de la dimensién mecanica
de la gamificacion y su influencia en la motivacién académica de los estudiantes
de primer ciclo en una institucién educativa superior de Sullana, 2023, segun la
tabla 9, muestra el valor de correlacién por medio del estadistico Rho de
Spearman equivalente a: r = 0.537, que se tipifica como una correlacién positiva
considerable, tomando en cuenta que a=0,05, y el valor de Sig.=0,000, por lo
tanto, existe influencia entre ambas variables con una relacion directa y
significativa. De igual forma, en la investigacién de Sanchez (2021), se observd
que existe una diferencia significativa entre los estudiantes antes y después de

haber utilizado la herramienta de gamificacion con un nivel de confianza del 95%.

Los resultados de la tabla 5, muestran el 61% de estudiantes que califican la
dimension mecanica y la motivacion académica en el nivel bajo, representando
a los estudiantes que no utilizan mecanicas de juego en sus clases magistrales.
En contraste, el estudio de Sanchez (2021) afirma que el 40% de estudiantes
luego de utilizar la herramienta de gamificacion aumentd el interés de forma
moderada por la lectura. Desde el enfoque tedrico Vasquez (2020) menciona
que las mecanicas son los elementos mismos, con los que el jugador interactua

directamente para lograr un objetivo.

En este marco, se puede concluir que los elementos mecanicos son beneficiosos
para los estudiantes porque permite aumentar la motivacion en las actividades
académicas, debido a la adecuada seleccion de la herramienta de gamificacion
en la planificacion, cuyas reglas y normas permitan la retroalimentacién, atraer a

los estudiantes, crear competencia y genere un mayor compromiso académico.

En cuanto al objetivo especifico 5, determinar el nivel de la dimensién
componente de la gamificacion y su influencia en la motivacion académica de los
estudiantes de primer ciclo en una institucion educativa superior de Sullana,
2023, de acuerdo con la tabla 10, se encontré un valor de Sig.= 0,000 que es
menor a a=0.05, por lo que se aceptd la hipdtesis alterna, determinando la
correlacion directa y significativa de ambas variables, segun r= 0,684. De manera
similar, el estudio de Saldarriaga (2021) revel6 una correlacidn moderada directa
entre la gamificacion y la motivacion estudiantil con una significancia 0,01 y un

indice 0,459 en la prueba de Pearson.



Los resultados de la tabla 6, muestran el 61% de estudiantes que califican la
dimension componente y la motivacibn académica en el nivel bajo,
representando a los estudiantes que no conocen los componentes de un entorno
gamificado. En contraste, en el estudio de Saldarriaga (2021) en la dimension
Componentes de la gamificacion, los estudiantes después de conocer la
herramienta, el 90% se ubico en el nivel alto, 10% como nivel moderado y
ninguno obtuvo nivel bajo. Obteniendo que el 88% tenga una mejor actitud frente
a las matematicas. Desde el enfoque tedrico Werbach y Hunter (2015) los
componentes se derivan de la relacién previa entre la mecanica y dinamica,

resultantes de la creacion emocional del jugador.

Se puede concluir que los elementos componentes utilizados en la gamificacion
son beneficiosos y generan en los estudiantes niveles altos de motivacién,
desarrollando emociones positivas, mayor predisposicion y mejor actitud frente

a las asignaturas.

Por todas estas razones, los juegos deben considerarse como un medio
importante de motivacion de los estudiantes, como sugiere este estudio. La
gamificacion sirve como una estrategia que promueve la participacion de los
estudiantes y mejora las habilidades y destrezas, es una herramienta que puede
transformar los enfoques educativos tradicionales al influir en la experiencia del
estudiante para mejorar la creatividad, la autonomia y el dominio en la resolucién

de los desafios educativos.



VI. CONCLUSIONES

Segun los resultados obtenidos, se presentan las siguientes conclusiones, en

base a los objetivos planteados de la investigacion:

1. En cuanto al proposito general del estudio, los resultados muestran que la
gamificacion afecta significativamente la motivacion académica de los
estudiantes de primer ciclo, tal como se aprecia en la Tabla 7, el valor del
coeficiente de correlacion de Rho Spearman es de 0.568, el cual tiene una
correlacion positiva considerable , y el nivel de significaciéon es a = 0.05, lo que
confirma que p=0.000<0.05, lo que permite predecir que un mayor uso de la
gamificacion por parte de los estudiantes conducira a un aumento en la

motivacién por aprender.

2. Con respecto al grado de influencia de los elementos dinamicos de la
gamificacion, se evidencio relacion con la motivacién académica. En la Tabla 8,
se puede ver que el valor del coeficiente de correlacion de Rho Spearman es
0,544, que pertenece a una correlacion positiva considerable, y el nivel de
significancia es a=0,05, p=0,000<0,05. Por lo tanto, se cree que un mayor uso
de elementos dinamicos por parte de los estudiantes aumentara

significativamente la motivacién por el aprendizaje.

3. De igual manera, segun la tabla 9, el componente mecanico de la gamificacién
incide en la motivacion de aprendizaje, mostrado por el coeficiente de correlacién
de Spearman, de r= 0,537, caracteristico de una correlacién positiva
considerable, con un nivel de significancia de a = 0,05, fijado en p = 0,000 <0,05.
En resumen, se puede predecir que a medida que aumente el uso de elementos
mecanicos en la gamificacion por parte de los estudiantes, su motivacién para

aprender aumentara moderadamente.

4. De igual forma, segun la tabla 10, los componentes de la gamificacion tienen
influencia en la motivacion académica, como lo indica el coeficiente de
correlacion de Rho Spearman, r= 0.684, el cual tiene una correlacion positiva
considerable, el nivel de significacion es a=0.05, y determinado en
p=0,000<0,05. Deja evidencia de una relacion entre dos variables. Por lo tanto,
se puede esperar que la motivacion académica aumente con un mayor uso de

los componentes de la gamificacion.



VII. RECOMENDACIONES

Se sugiere a los estudiantes principalmente comprender los conceptos basicos
de la gamificacion antes de comenzar a usar la herramienta en el aula. Asi mismo
conocer como la gamificacion contribuye a mejorar los aprendizajes. Este

acompanamiento debe realizarse con ayuda de la docente del curso.

Se recomienda a los estudiantes conocer los elementos de la gamificacion; como
las mecanicas del juego, para descubrir la forma de cdmo obtener recompensas
académicas. Ademas, debe comprender las dinamicas del juego; lo que le
permitira conocer el manejo de la plataforma de gamificacion y dominar los
componentes del juego, para lograr sentirse motivado con los resultados
obtenidos. Por ello, la docente debe explicar con detalle los elementos de la
gamificacion para que el estudiante conozca adecuadamente el funcionamiento

de la estrategia de juego.

Se recomienda a los estudiantes mantener un orden adecuado en los
laboratorios de cOomputo donde se implementara las herramientas de
gamificacion, para un adecuado manejo de las practicas académicas. Asimismo,
se aconseja a los alumnos que utilicen correctamente las aplicaciones del juego
para que la interaccion con el docente se desarrolle sin problemas y no pierda la

motivacion por el aprendizaje.

Para finalizar, se sugiere a los directivos a cargo de la institucion, proponer
herramientas de gamificaciéon para que sea empleada en todas las carreras
profesionales en beneficio de la comunidad estudiantil, asi mismo, capacitar a
los docentes que utilizaran estas aplicaciones y considerar incentivos para

aquellos profesores que utilicen con éxito la gamificacidon en su ensenanza.
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Anexo 01: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable de
estudio

Definicién conceptual

Definicién Operacional

Dimensiones Indicadores

Escala de
medicion

GAMIFICACION

Teixes (2015) sostiene
que la gamificacion es la
aplicacion de disefio,
dinamicas y elementos de
juegos que  permiten
cambiar el
comportamiento de las
personas actuando sobre
sus  motivaciones en

escenarios no ludicos.

La gamificacién se midié
con un cuestionario online
de 24 preguntas, utilizando
el programa Google Form,
permitiendo evaluar las 3
dimensiones: dinamica,
mecanica y componente.
Las cuales fueron
valoradas mediante una
escala de estimacion de 5
niveles: siempre, casi
siempre, a veces, casi

nunca, y nunca.

- Interaccion

- Comportamiento

- Dinamica - =
- Motivacion

- Emocion

- Retos.

- Logros

- Mecanicas - Status

- Recompensas

- Instrumentos
- Componentes

- Equipos

Cuestionario tipo
Likert




MOTIVACION
ACADEMICA

Llanga et al. (2019), la

motivacion académica
representa un
condicionante

fundamental del
rendimiento  académico.

Los autores afirman que la
motivacion en el ambito
académico es esencial
para el éxito del alumno ya
que genera una respuesta
que afectara su desarrollo

en la educacion.

La motivaciéon académica
se evalub con un
cuestionario online de 29
preguntas, utilizando el
programa Google Form,
representado por 3
dimensiones, componente
de valor, de expectativa y
afectivo emocional. Las
cuales fueron valoradas
mediante una escala de
estimacion de 5 niveles:
siempre, casi siempre, a
veces, casi nunca, Yy

nunca.

- Metas internas

- Componente
de valor - Metas externas

- Valor de la tarea

- Autoconfianza para el
- Componente aprendizaje

de expectativa

- Creencias sobre el control

de aprendizaje

- Componente

afectivo

- Reacciones emocionales

Cuestionario tipo
Likert




ANEXO 2: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

CUESTIONARIO DE GAMIFICACION

Instrucciones Generales: Estimados estudiantes a continuacién se les presenta un
cuestionario de 24 preguntas con la finalidad de recoger informacion sobre la
gamificacion en los estudiantes de educacion superior. Marca con un aspa (X) la

respuesta correcta que identifique su opinién, teniendo en cuenta la siguiente escala.

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre

Siempre

1 2 3 4

5

VARIABLE GAMIFICACION

PRIMERA DIMENSION: DINAMICA

Indicador: Interaccién

1. ¢ Utilizas alguna herramienta de gamificaciéon cuando desarrollas
la sesién de clases de contabilidad?

2. ¢ Es frecuente la utilizacion de la herramienta de gamificacion que
empleas durante la sesion de clases?

Indicador: Comportamiento

3. ¢ Siento interés por aprender las herramientas de gamificacion
para el desarrollo de las clases de contabilidad, aunque no conozco
bien el tema?

4. ¢Demuestras seguridad al emplear las herramientas
tecnolégicas?

5. ¢Demuestras disposicion para la ayuda de la herramienta de
tecnoldgicas con tus companeros?

Indicador: Motivacién

6. ¢Las herramientas de gamificacion que empleas te motivan al
empleo de las mismas en el desarrollo de la sesion de clase?

7. ¢ Empleas con entusiasmo actividades tipo juego mediante el uso
de recursos tecnolégicos?

Indicador: Emocion

8. ¢ Coloco a prueba el conocimiento que poseo en las plataformas
de gamificacion, como experiencia de mi aprendizaje?

9. ¢Incrementa tu comunicacion interpersonal en las sesiones de
aprendizaje de contabilidad cuando empleas recursos tecnolégicos?




Indicador: Retos

10. ¢ Consideras que el empleo de juegos te ayudaria a la mejora de
tu aprendizaje en los cursos?

11. ¢Consideras que empleando juegos evidenciaras un mejor
aprendizaje en los cursos de la carrera profesional?

12. ¢ Trabajar con tus compafieros para completar un reto te motiva
a aprender mas?

SEGUNDA DIMENSION: MECANICA

Indicador: Logros

13. ¢ Cuando resuelves algun reto de forma virtual durante la sesion
de aprendizaje el docente te asigna algun puntaje?

14. ¢;Cuando sobresales en wuna actividad te satisface
personalmente ese logro?

15. ¢La retroalimentacién al final de la actividad de gamificacion
permite darte cuenta como lo estas haciendo y te estimula a seguir
aprendiendo?

Indicador: Estatus

16. ¢ El ascenso de nivel para ti es motivante?

17. ¢ Cuando vences algun obstaculo ante un reto percibes del resto
que has adquirido posicion de reconocimiento?

Indicador: Recompensas

18. Ante una recompensa ¢ Te entusiasmas cuando logras hallar
alguna respuesta a situaciones reales?

19. ¢Te es facil obtener recompensas cuando empleas algun
recurso tecnoldgico?

TERCERA DIMENSION: COMPONENTES

Indicador: Instrumentos

20. ¢Juegas en linea con tus compaferos de clase para la
resolucion de algun problema de tus clases?

21. ; Te es facil compartir recursos virtuales con tus compafieros
de clase?

22. ;Los componentes del juego me ayudan en el proceso de
aprendizaje: pensar, repasar y aprender?

Indicador: Equipos

23. ;Colocas en practica algun juego en forma grupal para
desarrollar alguna actividad?

24. ; Los juegos que utilizas permiten obtener el bien comun al grupo
de trabajo?




CUESTIONARIO DE MOTIVACION ACADEMICA

INDICACIONES: La presente encuesta trata de recoger datos para realizar el proyecto
de investigacion “Influencia de la gamificaciéon en la motivacién académica de los
estudiantes de una Institucion Educativa Superior de Sullana, 2023”

INSTRUCCIONES: Marca con un aspa (x) la respuesta correcta que identifique su
opinion,teniendo en cuenta la siguiente escala

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
] ] Escala
N ° VARIABLE MOTIVACION ACADEMICA
Dimensiéon 1: Componente de valor 11234
Indicador: Metas internas
01 Prefiero que el tema de la clase sea un reto para mi, pues asi
aprendo cosas nuevas.
02 | Mi meta es esforzarme mas para mejorar mi promedio de
calificaciones.
03 | Mi meta es entregar mis trabajos y tareas completas en el
tiempo establecido.
04 | Cuando estudio los temas siento curiosidad y deseos de saber
mas.
05 | Esimportante para mi aprender los cursos porque me ayudara
a formarme mejor.
Indicador: Metas externas
06 | Es importante que saque buenas notas para que mi familia y
amigos hablen bien de mi.
07 | Quiero sobresalir en los estudios para demostrar mi capacidad
a mis padres, profesores y amigos.
08 | Siquiero, puedo conseguir las mejores calificaciones y superar
a mis companeros
09 | Prefiero entender bien los temas que estudio aunque para ello
necesite mas tiempo.
10 | Deseo sacarme calificaciones que me permitan ganar premios.
Indicador: Valor de la tarea
11 Pienso que al terminar la carrera profesional, me servira todo
lo que he aprendido.
12 | Pienso que lo que aprenda ahora me sera util cuando esté en
otros ciclos.




13 | Mi meta es obtener buenas calificaciones por eso quiero
realizar todas las actividades académicas.

14 | Prefiero realizar actividades dificiles, pues asi aprendo mejor el
curso.
Dimensién 2: Componente de expectativa
Indicador: Autoconfianza para el aprendizaje

15 | Tengo confianza en que puedo hacer muy bien las tareas y
examenes.

16 | Estoy seguro (a) que puedo comprender los temas mas dificiles

17 | Se qué puedo entender los temas mas dificiles que expliquen
los docentes.

18 | Confio en que mi rendimiento en los cursos es 6ptimo.

19 | Estoy seguro (a) que puedo hacer bien las actividades de los
diferentes cursos.

20 | Confio en que puedo aprenderme las ideas principales que se
ensefan en el curso de tributacion.
Indicador: Creencias sobre el control del aprendizaje

21 Cuando desapruebo los examenes es porque no me he
esforzado lo suficiente.

22 | Creo que puedo resolver los problemas y ejercicios que tenga
como tarea.

23 | Creo que al final del afio recibiré excelentes notas en el curso
de tributacion.

24 | Sino aprendo algun tema es por mi culpa.

25 | Si no entiendo algun tema es porque no me esfuerzo lo
suficiente.
Dimension 3: Componente afectivo
Indicador: Reacciones emocionales

26 | Me siento contento(a) cuando al estudiar descubro algo nuevo.

27 | Mientras doy un examen pienso qué podria pasar si salgo
desaprobado.

28 | Me gusta que el profesor (a) me felicite cuando mejoro en mis
calificaciones.

29 | Enun examen estoy tan nervioso (a) que olvido los temas que

estoy seguro que sé.




ANEXO 3: MODELO DE CONSENTIMIENTO Y/O ASENTIMIENTO
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ASUNTO: Autoriza ejecucion de tabajo de investigacion y aplicacion de mstrumentos
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Vallejo — Piura para que recopile la mformacion necesana para su trabajo de Investigacion
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SUPERIOR DE SULLANA_ 2023

Aprovecho la opormunidad de expresarle mi estima personal
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Consentimiento Informado ()

Titulo de la investigacién: Influencia de la gamificacion en la motivacion
académica de los estudiantes de una Institucion Educativa Superior de
Sullana, 2023. Investigadora: Britt Katherine Carmen Salinas.

Propésito del estudio
Le invitamos a participar en la investigacion fitulada “Influencia de la
gamificacién en la motivacién académica de los estudiantes de una Institucion

a Institucion Educativa Superior de ana 2023,

Esta investigacion es desarrollada por una estudiante de posgrado del programa

académico de maestria en Docencia Universitaria, de la Universidad César
Vallejo del campus Piura, aprobado por la autoridad comrespondiente de la

Universidad y con el permiso de la Institucién

Describir el impacto del problema de la investigacion.

Qraonada por el area de reqistros acal

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar
losprocedimientos del estudio):
1. Se realizard una encuesta o entrevista donde se recogeran datos



personalesy algunas preguntas sobre la investigacion titulada: *Influencia
de la gamificacién en la motivacién académica de los estudiantes de una
Institucion Educativa Superior de Sullana, 20232".

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 25 minutos y
se realizara de manera virtual en la mm_nmmm
cuestionario o guh de entrevista seran codificadas usando un nimero de

identificacion y, por lo tanto, serén andnimas.

Participacion voluntaria (principlo de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decisién serd respetada. Posterior a la aceptacidn no desea
continuar puede hacerio sin ningin problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucional
término de la investigacion. No recibira ningln beneficio econémico ni de ningunaotra
indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud piblica,
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andnimos y no tener ninguna forma de identificaral
participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es tolaimente
Confidencial y no sera usada para ningln ofro propésito fuera de la investigacién. Los
datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente,

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con e! Investigador
(a)(es) (Apellidos y Nombres): Carmen Salinas Britt Katherine email: brearmensal

@uowvirual edu pe

y Docente asesor (Apeliidos y Nombres): Leon More Esperanza Ida, email:
eleonm@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo
participar en la investigacion antes mencionada.

Nmmymm“ﬂ%ﬁ”{ ﬁ@n Silea

TN, Jingfreclavai@ gmell - Gomn



ANEXO 4: MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

ESCALA DE ]
CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTA
OBSERVACION
- Relacion entre y L. Yio
2 o Relacién entre . i Relacion entre|Relacion entre e RECOMENGNES
VARIABLE DIMENSION INDICADORES ITEMS o | 5| ol tavariable | '3imension | i dicadory| itemy la opcion
8 g ﬁ y la dimensién ol ind!i/cador el item de respuesta
T Y]] st [NO| SI | NO|SI| NO| SI | NO
¢Utilizas alguna herramienta de
gamificacién cuando desarrollas la X X X X
GAMIFICACION sesion de clases de contabilidad
Interaccion ¢ Es frecuente la utilizacion de la
Teixes (2015) herramienta de gamificacién que X X X X
sostiene que la empleas durante la sesion de
gamificacién es la clases?
aplicacion de ¢ Siento interés por aprender las
disefio, dinamicas herramientas de gamificacion para
y elementos de Dinamica el desarrollo de las clases de X X X X
juegos que contabilidad, aunque no conozco
permiten cambiar Comportamie bien el tema?
el comportamiento nto ;. Demuestras seguridad al emplear N X x X
de las personas las herramientas tecnoldgicas?
actuando  sobre ¢ Demuestras disposicién para la
sus motivaciones ayuda de la herramienta de X X X X
en escenarios no tecnolégicas con tus comparieros?
Idicos. . ¢Las herramientas de gamificacion
Motivacion . X X X X
que empleas te motivan al empleo




de las mismas en el desarrollo de la
sesion de clase?

¢ Empleas con entusiasmo
actividades tipo juego mediante el
uso de recursos tecnologicos?

Emocion

¢, Coloco a prueba el conocimiento
que poseo en las plataformas de
gamificacién, como experiencia de
mi aprendizaje?

isIncrementa  tu  comunicacion
interpersonal en las sesiones de
aprendizaje de contabilidad cuando
empleas recursos tecnoldgicos?

Retos

10

¢Consideras que el empleo de
juegos te ayudaria a la mejora de tu
aprendizaje en los cursos?

11

¢,Consideras que  empleando
juegos evidenciaras un mejor
aprendizaje en los cursos de la
carrera profesional?

12

¢ Trabajar con tus comparieros para
completar un reto te motiva a
aprender mas?

Mecanica

Logros

13

¢Cuando resuelves algun reto de
forma virtual durante la sesion de
aprendizaje el docente te asigna
algun puntaje?

14

¢Cuando sobresales en una
actividad te satisface
personalmente ese logro?




15

¢La retroalimentacion al final de la
actividad de gamificacion permite
darte cuenta como lo estas
haciendo y te estimula a seguir
aprendiendo?

Status

16

¢El ascenso de nivel para ti es
motivante?

17

¢Cuando vences algun obstaculo
ante un reto percibes del resto que
has  adquirido  posicion de
reconocimiento?

Recompensa
s

18

Ante una recompensa ¢Te
entusiasmas cuando logras hallar
alguna respuesta a situaciones
reales?

19

¢ Te es facil obtener recompensas
cuando empleas algun recurso
tecnoldgico?

Componentes

Instrumentos

20

¢Juegas en linea con tus
comparfneros de clase para la
resolucién de algun problema de tus
clases?

21

¢Te es facil compartir recursos
virtuales con tus compafieros
de clase?

22

¢Los componentes del juego me
ayudan en el proceso de
aprendizaje: pensar, repasar Yy
aprender?




Equipos

23

¢ Colocas en practica algun juego
en forma grupal para desarrollar
alguna actividad?

24

¢ Los juegos que utilizas permiten
obtener el bien comun al grupo de
trabajo?

MOTIVACION
ACADEMICA

Componente de

Valor

Metas
Internas

Prefiero que el tema de la clase sea
un reto para mi, pues asi aprendo
cosas nuevas.

Mi meta es esforzarme mas para
mejorar mi promedio de
calificaciones.

Mi meta es entregar mis trabajos y
tareas completas en el tiempo
establecido.

Cuando estudio los temas siento
curiosidad y deseos de saber mas.

Es importante para mi aprender los
cursos porque me ayudara a
formarme mejor.

Metas
Externas

Es importante que saque buenas
notas para que mi familia y amigos
hablen bien de mi.

Quiero sobresalir en los estudios
para demostrar mi capacidad a mis
padres, profesores y amigos.

Si quiero, puedo conseguir las
mejores calificaciones y superar a
mis companeros




Prefiero entender bien los temas
que estudio aunque para ello
necesite mas tiempo.

10

Deseo sacarme calificaciones que
me permitan ganar premios.

Valor de la
tarea

11

Pienso que al terminar la carrera
profesional, me servira todo lo que
he aprendido.

12

Pienso que lo que aprenda ahora
me sera util cuando esté en otros
ciclos.

13

Mi meta es obtener buenas
calificaciones por eso quiero
realizar todas las actividades
académicas.

14

Prefiero realizar actividades
dificiles, pues asi aprendo mejor el
curso.

Componente de
Expectativa

Autoconfianz
a parael
aprendizaje

15

Tengo confianza en que puedo
hacer muy bien las tareas vy
examenes.

16

Estoy seguro (a) que puedo
comprender los temas mas dificiles

17

Se qué puedo entender los temas
mas dificiles que expliquen los
docentes.

18

Confio en que mi rendimiento en los
cursos es optimo.




19

Estoy seguro (a) que puedo hacer
bien las actividades de los
diferentes cursos.

20

Confio en que puedo aprenderme
las ideas principales que se
ensefian en el curso de tributacion.

Creencias
sobre el
control del
aprendizaje

21

Cuando desapruebo los examenes
es porque no me he esforzado lo
suficiente.

22

Creo que puedo resolver los
problemas y ejercicios que tenga
como tarea.

23

Creo que al final del afio recibiré
excelentes notas en el curso de
tributacion.

24

Si no aprendo algun tema es por mi
culpa.

25

Si no entiendo algin tema es
porque no me esfuerzo lo suficiente.

Componente

afectivo

Reacciones
emocionales

26

Me siento contento(a) cuando al
estudiar descubro algo nuevo.

27

Mientras doy un examen pienso qué
podria pasar si salgo desaprobado.

28

Me gusta que el profesor (a) me
felicite cuando mejoro en mis
calificaciones.

29

En un examen estoy tan nervioso
(a) que olvido los temas que estoy
seguro que sé.




ANEXO 6: BASE DE DATOS DE LA PRUEBA PILOTO

Variable 1: Gamificacion

D2 D3 TOTAI

D1

51

10

14
15
19
25
20
13
16
15
13
19
12
16
16
17

27
36

60
56
67

10
10
10
13
14
12
11
10
12
10
13
15
13
16
12
11
12
12
15
10

27
32

61

31

58
71

32

41

59
59
60
50
58
58
57
66
67

32

35

31

26
32

29
25
39
39
33

14
12
19
20
21

64
64
70
67

33

37
34

32

21

67

20
16
21

60
70
63
66
63
70
71

34
40

10
10
10
13

19
18
17
17
21

34
38
36
40

14
12
11
10

36
38
34
37

68
61

18
16
19

66

A~

Componente

P22|P23]P 24

Mecanica

Dinamica
P6

P12 P 13JP14|P15|P16|P17]P 18| P19 P 20| P 21

P9 [P10|P 11

P8

P7

P5

P4

P3

P2

P1

NO

10

1"

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

22

23

24

25
26

27

28

29
30
31




Variable 2: Motivacion Académica

C3

Cc2

C1

20
20
22
34
31

25

32
27
24
35

10

26
17
22
21

31
32
26
24
26
32
20
25

11

12

16
19
18
30
22

13

32
19
39
28
28
25

11

17
24
13
18
21

10

32

37
24
28
22
21
32
23

10

17
23
17
23
19
15
19
15
35

31
33

31
34
24

17
17

Componente afectivo

Componente de expectativa

Componente de Valor

P6

P9 |P10|P11|P12|P13JP14P15|P 16 P 17|P 18P 19| P20|P21 P22 |P23|P 24P 25| P26 [P 27| P 28| P 29

P8

P7

P5

P4

P3

P2

P1

NO

10

1"

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22

23
24
25

26
27

28
29
30
31




ANEXO 7:

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

PRUEBA DE VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

VALIDACION V DE AIKEN: Variable de gamificacion

Experto 1 Experto 2 Experto 3 SUMA V de Aiken ciecichinal
del cuestionario
Claridad 3 2 3 8 0.838888889 0.856481481
Item 1 Coherencia 2 3 2 7 0.777777778
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 2 1 3 6 0.666666667
Item 2 Coherencia 3 3 T 7 0.777777778
Relevancia 3 3 1 7 0.77777T778
Claridad 3 1 3 7 0.777777778
Item 3 Coherencia 3 2 3 [ 0.388883889
Relevancia 3 3 2 [ 0.888338889
Claridad 3 3 2 g 0.338883889
Item 4 Coherencia 3 3 2 [ 0.833388889]
Relevancia 3 2 3 [ 0.833388889]
Claridad 2 3 2 7 0.777777778
Item 5 Coherencia 3 T 3 7 0.777777778
Relevancia 2 3 3 [ 0.388888889
Claridad 2 3 3 8 0.888888889
ltem 6 Coherencia 3 2 3 3 0888838880
Relevancia 2 3 3 [ 0.388388889
Claridad 3 3 2 8 0.338888889
Item 7 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 2 3 3 3 0.388883889
Claridad 2 2 3 7 0.777777778
Item 8 Coherencia 3 2 3 8 0.388883889
Relevancia 2 3 2 7 0.7777777T8
Claridad 3 2 3 [ 0.388883889
Item 9 Coherencia 3 2 3 [ 0.388883889
Relevancia 2 3 3 8 0.888888889
Claridad 3 2 3 g 0.338883889
Item 10 Coherencia 3 3 2 8 0.838888889
Relevancia 2 3 2 7 0.777777778
Claridad 2 2 3 7 0.777777778
Item 11 Coherencia 3 2 3 [ 0.833388889]
Relevancia 3 2 3 [ 0.388388889
Claridad 2 3 3 8 0.888888889
Item 12 Coherencia 3 2 3 g 0.883388889
Relevancia 3 2 2 7 0.777777778
Claridad 2 3 3 8 0.888888889
Item 13 Coherencia 2 3 3 [ 0888838880
Relevancia 3 3 2 3 0.388883889
Claridad 3 3 2 8 0.888888889
Item 14 Coherencia 3 2 3 8 0.888888889
Relevancia 3 2 3 3 0.388883889
Claridad 3 2 3 8 0.388883889
Item 15 Coherencia 2 3 3 8 0.388883889
Relevancia 2 2 2 6 0.666666667
Claridad 3 2 3 8 0.388883889
Item 16 Coherencia 3 3 2 8 0.883338889
Relevancia 3 2 3 8 0.888888889
Claridad 2 3 3 [ 0.388883889
Item 17 Coherencia 2 3 3 8 0.838888889
Relevancia 3 3 2 [ 0.833388889]
Claridad 2 3 3 3 0.883388389|
Item 18 Coherencia 2 2 3 7 0.777777778
Relevancia 2 3 2 7 0.777777778
Claridad 3 3 2 8 0.888888889
ltem19  |Coherencia 3 2 3 3 0888838889
Relevancia 2 3 3 [ 0.388888889
Claridad 2 3 2 7 0.777777778
Item 20 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 2 3 3 g 0.388883889
Claridad 3 2 3 8 0.388883889
Item 21 Coherencia 3 3 2 8 0.833888889
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 3 2 3 8 0.388883889
ltem 22 Coherencia 2 3 2 7 0.777777778
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 2 2 3 7 0.777777778
Item 23 Coherencia 3 3 2 g 0.388883889
Relevancia 3 3 2 [ 0.888338889
Claridad 2 2 3 7 0.777777778
Item 24 Coherencia 3 3 2 [ 0.833388889]
Relevancia 3 3 2 [ 0.833388889]

DE LOS

Escala de valoracion
1 No cumple con el criterio
2 Bajo nivel
3 Moderado nivel
4 Alto nivel

El coeficiente V de Aiken es 0.86
quiere decir que el instrumento de
recoleccion de datos tiene excelente
validez.



VALIDACION V DE AIKEN: Variable de la Motivacion académica

Experto 1 Experto 2 Experto 3 SUMA V de Aiken Promedi.n FE
del cuestionario
Claridad 3 2 3 g 0.388388839 0.821869489
Item 1 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 2 2 2 6 0. 7
Claridad 2 2 3 7 0.7777T7778
Item 2 Coherencia 3 3 2 8 0.883838889 Escala de valoracion
Relevancia 3 3 2 g 0.888888889] 1 No cumple con el criterio
Claridad 3 2 2 7 0.777777778 2 Bajo nivel
Item 3 Coherencia 3 3 2 8 0. 3 Moderado nivel
Relevancia 2 3 3 8 0.883888889 4 Alto nivel
Claridad 3 2 3 [ 0.888388889
Item 4 Coherencia 2 3 3 8 0.888888889
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 2 2 2 3 0.666666667
Item 5 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889 El coeficiente V de Aiken es 0.82 quiere decir
Relevancia 3 3 2 [ 0.338883880 R .,
Claridad 7 3 3 3 0833383839 que el instrumento de recoleccién de datos
Item 6 Coherencia 3 3 2 g 0. evidencia una validez de contenido.
Relevancia 3 2 2 7 0.777777778
Claridad 2 3 2 7 0.777777778
Item 7 Coherencia 3 3 2 [ 0888888889
Relevancia 2 2 2 6 0.666666667
Claridad 3 2 3 [ 0.888388889
Item 8 Coherencia 3 3 2 g 0.888888889
Relevancia 2 2 3 7 0.7777177778
Claridad 2 2 2 3 0.666666667
Item 9 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 3 3 2 g 0.388883880
Item 10 Coherencia 2 2 3 7 0.777777778
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889]
Claridad 3 3 2 8 0.838888889|
Item 11 Coherencia 2 2 2 6 0.666666667 |
Relevancia 3 3 2 8 0.883838389
Claridad 2 2 2 6 0.666666667
Item 12 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 2 2 3 7 0.777777778
Claridad 2 3 2 7 0.777TTTTT8
Item 13 Coherencia 2 3 3 8 0.888888889
Relevancia 3 2 3 8 0.338883880
Claridad 2 2 2 6 0. 7
Item 14 Coherencia 2 2 2 6 0.
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889]
Claridad 3 2 3 8 0.833888839|
Item 15 Coherencia 2 3 2 7 0.777777778
Relevancia 3 2 3 8 0.883838889
Claridad 3 3 2 g 0.888388889
Item 16 Coherencia 2 2 2 3 0.666666667
Relevancia 3 2 2 7 0.777777778
Claridad 2 3 3 8 0.888888889
Item 17 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 3 2 2 7 0.777777778
Claridad 2 2 2 3 0. 7
Item 18 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 2 3 3 8 0.888888889
Claridad 3 2 2 7 0.777777778
Item 19 Coherencia 3 3 2 g 0.
Relevancia 2 3 3 8 0.888888889]
Claridad 2 2 2 3 0.666666667
Item 20 Coherencia 2 2 2 3 0.666666667
Relevancia 3 2 2 7 0.777777778
Claridad 2 3 3 8 0.888888889
Item 21 Coherencia 3 2 2 7 0.777777778
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 3 3 2 8 0.883338889
Item 22 Coherencia 2 3 3 8 0.888888889
Relevancia 3 2 2 7 0.777777778
Claridad 2 3 2 7 0.777777778
Item 23 Coherencia 3 3 2 8 0.
Relevancia 3 2 2 7 0.7777TT778
Claridad 2 2 2 3 0.666666667
ltem 24 Coherencia 3 3 2 3 0.888888889
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 2 2 3 7 0.7777TTTT8
Item 25 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 2 2 3 7 0.7777TT778
Item 26 Coherencia 3 3 2 g 0.388388889
Relevancia 3 3 2 8 0.883838889
Claridad 2 2 3 7 0.777777778
Item 27 Coherencia 3 3 2 8 0.
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889]
Claridad 2 2 2 3 0.666666667
Item 28 Coherencia 3 3 2 [ 0.888888889
Relevancia 3 3 2 8 0.888888889
Claridad 3 3 2 8 0.888888889
Item 29 Coherencia 3 3 2 8 0.888888889
Relevancia 2 2 2 6 0. 7



PRUEBA DE CONFIABILIDAD

Resumen del procesamiento de datos

Variables Alfa de Cronbach N° de elementos
Gamificacion 0.723 24
Motivacion académica 0.696 29

Nota: datos obtenidos del procesamiento de datos

Considerando los criterios establecidos de Herrera (1998), si el valor del alfa

de Cronbach esta entre 0.66 y 0.71, se considera que tiene un nivel muy

confiable.

Valores del coeficiente de alfa Valoracion

0.53 a menos Confiabilidad nula

0.54 a 0.59 Confiabilidad baja

0.60 a 0.65 Confiable

0.66 a 0.71 Muy Confiable
0.72a0.99 Excelente Confiabilidad
1.0 Confiablidad Perfecta

De acuerdo a los indices de confiabilidad: el instrumento de la variable
gamificacion presenta un coeficiente alfa de cronbach igual a 0.723, mientras
que el instrumento de la variable motivacion académica tiene un coeficiente
de 0.696 en ambos instrumentos son muy confiables, por lo tanto, se

recomienda la aplicacién de dichos instrumentos para el recojo de datos.



ANEXO 8: PRUEBA DE NORMALIDAD

KOLMOGOROV-SMIRNOV

Kolmogorov-Smirnov?

Variables

Estadistico gl Sig.
Gamificacion 102 80 .040
Motivacion Académica 114 80 .012

Nota. gl. = grados de libertad, p = significancia.

Con la finalidad de establecer si las observaciones de las variables de estudio
tienen o no una distribucion normal se empled la prueba de Kolmogorov-Smirnov
debido a que los grados de libertad son mayores de 50 unidades. Los resultados
de la prueba de significacion (bilateral) para las variables Gamificacion y
Motivacion académica son menores a 0,05 (p<0,05), por lo que se infiere que los
datos para estas dos variables no siguen una distribucion normal, mereciendo
ser procesados a través de la prueba de Rho de Spearman para medir la

correlacion de las variables.



BASE DE DATOS DE LA MUESTRA DE ESTUDIO

ANEXO 9
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Ja

démica

ivacion aca

Mot

Variable 2

TOTAL

49

58|
57|
68|
71
63
60
54
57|
50|
56
45

68|
63
47

73
47

54
52

74
51

57|
17
53
56)
47

56|
56
74
58|
48

57|
58|
66|
70|
59|
60
74
81

60|
52

53
72|
71
60
69
48

65
77|
63
66|
68|
85
73
67|

50|
70|
63

67|
61

55
85
61]
87|
62|

53
66|
67|
73

57|
61]
70|
60|
75
63
68|
66|
73

87|
74

C3

10|

11

12

13

11

10|

10|

13
11

14]

11

13
15
11

12
10|
14]
15
14|
17
14|
16
13
15
10|
11

10|
11
13

12

12

14
10|
10|
12

13
11

12

13

C2

20
20
22
34
31

26
17
22|

21
16
19
18
30)
22|

17
24
13
18
21
32|

17
23
17
23|

19
15|
19
15
35

17
17
26
15
21|

28|
22|
21]

23|
35

27
21
18
26
31

24
26

19
23|

29
23
22
24
36
28|
27,

18
25|
29

24
24
24|
33|

27
45)

26,
21]

27,
29

20
23
23
25
17
20
30
21|

19
24
33

22

C1

25
32|
27|
24
35

31

32|
26
24
26|
32|
20|
25
32|

19
39
28|
28|
25|
37|
24
28|
22|
21

32|

23
31

33|
31

34
24
23|
30
34
33
30|
33|
37|
37|
25|
22|
24
33|
25
25
31

19
28|
33|
26
27|
30|
33|
32|
25
22|
34
24
32|
24
24
40|
26
30|
30

18
29|
28|
41]

26
30|
32|
32|
43|

25
38|
34
40|
47|

44

Componente afectivo

Componente de expectativa

Componente de Valor

P6

P12|P13)P14|P15|P16|P17|P 18P 19|P20|P21|P22|P23|P24|P 25| P26 | P 27| P 28] P 29

P9 |P10|P 11

P8

P7

P5

P4

P3

P2

P1

N°

40

1

42

43

44

45

46

47

48




ANEXO 10: CUESTIONARIOS DE LA INVESTIGACION

Variable 1: Gamificacion

Cuestionario de Gamificacion

Insbrucclones Generales: Estimados estedlanies a conflnuackin se ks pressnia un ceestlonark de 24
preguntas con la finalldad de resoger infarmaclin sobre la gamBicacldn an los estudlantes de adwcaciin
superkar

La enooesia €5 do candoter andndmo v las respusstas son de Hpo confidenclal g agradecs su sinceridad.
Exleeclong la aRernativa segom sw eriterla.

Seleccione la respuesia comecta que identifigue su opiniGn, teniendo en cus=nia la siguente escala.

Funca Lasinunca B veEs LS SEmpre T

1 F, 3 4 5

1. ;L Hilizas alguna herramienia de gamificacién cuando desarollas la sesidn de clases d=
cantabilidad?

[

2. Es frecuente la utilizacidn de |2 herramienta de gamificacion gue emple=as durante [a
sesidn de clases?

(5]



Variable 2: Motivacion académica

Cuestionario de Motivacion acadéemica

La presante amcussta frata de recogar dates para reallzar @l proyects d Investigacidn "influencia do &
gamficacidn an la mollvadidn @caddmica d< los estudlantss de una InstRuckin Educativa EBupsrior de
Euillara, 202"

Seleccione la respuesta comecta que identifique su opinicn, teniendo &sn cusnia la siguente escala

FMunca Las nunca [ ] Lars sempre Seomp e

1 i 3 4 5

1. Prefiern que = tmmia die la clase= 22 un reto para mi, pues asi aprendo cosas nuevas. ™

1

pa
=

m=ta es esforzarme mds para mejorar mi promedio de calificaciones. ™

2. Mi m=ta es ertregar mis trabajos y tareas completas &n o tiempo establecida. *




ANEXO 11: FICHA TECNICA DE LOS INSTRUMENTOS

FICHA TECNICA DEL CUESTIONARIO SOBRE LA GAMIFICACION

1.NOMBRE Gamificacion

2.AUTOR Britt Carmen Salinas

3.FECHA 2023

4. OBJETIVO Conocer el nivel de la gamificacion teniendo en cuenta las
dimensiones de la variable.

5.APLICACION Estudiantes de educacién superior

6.ADMINISTRACION | Individual

7.DURACION 20 minutos aproximadamente

8.TIPO DE ITEMS Preguntas cerradas, con cinco alternativas de respuesta

9.N° DE ITEMS 24

10. DISTRIBUCION

DIMENSION 1: Dinamica (12 items)

I1:Interaccién (2 items)

12: Comportamiento (3 items)

13: Motivacion (2 items)

14: Emocién (2 items)

I15: Retos (3 items)

DIMENSION 2: Mecanica (7 items)

15: Logros (3 items)

16: Status (2 items)

I7: Recomenpensas. (2 items)

DIMENSION 3: Componente (5 items)

19: Instrumentos (3 items)

110: Equipos (2 items)

EVALUACION

Escala cualitativa

Escala cuantitativa

1. Nunca

1

2. Casi nunca

3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre

Al B WD




EVALUACION EN NIVELES POR DIMENSION: PERCEPCION PROMEDIO

NIVEL DE COMPROMISO
Dimensiones Myy Deficiente | Regular| Alto | Muy alto
deficiente
L 2.5- 3.5-
Dinamica 1-149 | 1.5-249 3 49 4.49 45-5
25- 3.5-
Mecanica 1-149 1 15-2491 349 | 449 | 425
2.5- 3.5-
Componente 1-149 | 1.5-249 3.49 4.49 45-5

FICHA TECNICA DEL CUESTIONARIO SOBRE LA MOTIVACION ACADEMICA

1. NOMBRE Motivacion académica

2.AUTOR Britt Carmen Salinas

3.FECHA 2023

4. OBJETIVO Conocer el nivel de motivacién académica en estudiantes
de primer ciclo de contabilidad.

5.APLICACION Estudiantes de educacién superior

6.ADMINISTRACION | Individual

7.DURACION 20 minutos aproximadamente

8.TIPO DE ITEMS Preguntas cerradas, con cinco alternativas de respuesta

9.N° DE ITEMS 29

10. DISTRIBUCION

DIMENSION 1: Componente de valor (14 items)

I1: Metas internas. (5 items)

I2: Metas externas (5 items)

I3: Valor de la tarea (4 items)

DIMENSION 2: Componente expectativa (11 items)

I5: Autoconfianza para el aprendizaje (8 item)

16: Creencias sobre el control del aprendizaje (3 items)

DIMENSION 3: Componente afectivo (4 items)

I7: Reacciones emocionales (4 items)




EVALUACION

Escala cualitativa

Escala cuantitativa

1. Nunca

2. Casi nunca

3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre

gl A~ WN

EVALUACION EN NIVELES POR DIMENSION: PERCEPCION PROMEDIO

Dimensiones

NIVEL DE COMPROMISO

Muy

deficiente Deficiente | Regular| Alto | Muy alto
Componente de valor 1-149 | 15-249| 2°- 35-1 45.5
' ) ) 3.49 4.49 )
Componente de 25- 3.5-
expectativa 1-149 1 15-249 1 549 | 449 | 45-°
2.5 - 3.5-
Componente afectivo 1-149 1 1.5-2491 454 449 | #5-9
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