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RESUMEN

Se presenta esta investigacion que tuvo el objetivo de determinar la relacion entre la
gamificacion y el rendimiento académico del idioma inglés en los estudiantes de una
Instituciobn Educativa de Lima, respecto a la metodologia fue de tipo béasico y de
enfoque cuantitativo, se empled el disefio no experimental, de corte transversal y nivel
correlacional. La poblacion fue de 100 estudiantes de nivel secundario, se utilizdé un
muestreo probabilistico. Los resultados descriptivos de la variable gamificacion
contemplé que 46 de los estudiantes, representando el 57,5%; reflejaron una
Gamificacion Avanzada, mientras que solo 17 participantes, el 21,3% evidenciaron
una Gamificacion Basica. Respecto a la variable Rendimiento Académico, 35
estudiantes, el 43,8%, evidenciaron un logro destacado mientras que solo 6
estudiantes, el 7,5% se encuentran en proceso.

Sin embargo, al someter los resultados a la prueba de Rho Spearman se tuvo una
sig. Bilateral = ,597, mayor a 0,05 y segun la regla de decision, se rechazo la hipotesis
de investigacion y se acepto la hipotesis nula, demostrando que no existe relacion

entre la gamificacion y el rendimiento académico del idioma inglés.

Palabras clave: Gamificacion, estudiantes, rendimiento académico, trabajo

colaborativo, logro.



ABSTRACT

This research is presented, which had the objective of determining the relationship
between gamification and the academic performance of the English language in the
students of an Educational Institution in Lima, regarding the methodology, it was of a
basic type and of a quantitative approach, the design was used not experimental,
cross-sectional and correlational level. The population was 100 secondary level
students, a probabilistic sampling was used. The descriptive results of the gamification
variable contemplated that 46 of the students, representing 57.5%; reflected
Advanced Gamification, while only 17 participants, 21.3%, showed Basic
Gamification. Regarding the Academic Performance variable, 35 students, 43.8%,
showed an outstanding achievement while only 6 students, 7.5%, are in process.

However, when submitting the results to the Rho Spearman test, there was a sig.
Bilateral = .597, greater than 0.05 and according to the decision rule, the research
hypothesis was rejected, and the null hypothesis was accepted, demonstrating that
there is no relationship between gamification and academic performance of the

English language.

Keywords: Gamification, students, academic performance, collaborative work,

achievement



l. INTRODUCCION

Un maestro busca fomentar en sus estudiantes la creatividad, curiosidad
y pensamiento critico, logrando de esta manera que el aprendizaje sea
permanente y Util para la vida, especialmente si hablamos de un idioma como el
inglés, idioma universal; mas empleado en lo tecnolégico y lo cientifico, volcado
como un conector con otras culturas anulando las barreras linguisticas.

Sin embargo, ¢,como podemos consolidar el buen rendimiento académico
de nuestros estudiantes en este idioma? Si muchas veces, se observa; el uso de
las metodologias tradicionales y monétonas, estrategias que ya no responden a
las nuevas necesidades, escasa motivacion, causando el desinterés de los
estudiantes, asi como una apreciacion inequivoca del area.

Segun European Survey on Language Competences (ESLC) unida a la
Comision Europea (2011) manifiesta que el rendimiento académico de los
escolares en los ciclos VII se vio reflejado con gran preocupacién en los
resultados de habilidades linglisticas de entendimiento verbal, de los educandos
de Espaifia, dicha prueba tuvo la participacion 53.000 estudiantes.

Respecto a la realidad en Sudamérica, Roldan (2016) aseguré en su
investigacion, los factores para el desarrollo del logro de los aprendizajes del
inglés en Bogota eran factores emocionales, ya que, producian inseguridad y
estrés entre los educandos, generando la desmotivacion entre ellos y por ende el
rechazo para aprender el idioma inglés.

Una de las referencias que nos comparte el Curriculo Nacional de
Educacioén Basica Regular del Pera (MINEDU, 2016) de los perfiles de egreso, es
gue se refleje las competencias de pensamiento critico, solucidon de problemas,
capacidad de analisis en cuanto a las competencias linglisticas del idioma inglés,
por lo que deben ser desarrolladas por los maestros en sus experiencias de
aprendizaje.

Ademas, en el curriculo nacional se manifiesta el desafio de la educacion
peruanay las atenciones del siglo XXI orientadas al uso de las TICs, herramientas
gue nos han permitido acercarnos con los educandos en tiempo de la pandemia,
logrando el desarrollo de muchos aprendizajes novedosos que se quedaran como
un soporte en las instituciones.

De manera similar, Medrano (2014) examina el dominio del inglés y los

datos informativos en los alumnos de secundaria de la Institucidn Educativa de



Independencia, aseverando la no correspondencia entre la actitud y el logro de
los aprendizajes, mas aun quiere resaltar que no debe trivializarse el aprendizaje
del idioma, sino reconocer las posibilidades de abrir puertas en obtener
oportunidades educativas y laborales, de esta manera la capacidad de decision de
aprender inglés influye mas de manera significativa.

De igual forma, en la Institucion seleccionada para la investigacion se
observa que la aplicaciéon de metodologias y recursos tradicionales afectan el
desarrollo del propdsito de experiencias significativas de la lengua inglesa. En los
afos 2016 y 2017 un minimo de estudiantes fueron certificados, de un aula de 30
educandos solo dos pudieron alcanzar una certificacién internacional, por ello se
apunta a una mejora con el uso de la gamificacion, debido a que en la pandemia
se utilizo el entorno virtual, evidenciandose el incremento de las habilidades de
writing y reading a través de los juegos en linea y de los aplicativos como
Wordwall, Padlet y otros mas; generando interés y estimulo entre los estudiantes.

En cuanto a la relevancia social, se considera que la educacion debe ser
cada dia mas actual y retadora de acuerdo a los nuevos tiempos que se viven. El
estudio se presenta como una propuesta innovadora y proactiva destinada a
ilustrar la importancia de la gamificacion en la ensefianza del idioma inglés para
escolares del departamento limefio; asimismo beneficiara a todos los escolares,
maestros y la comunidad educativa, insertando en ellos un nuevo sistema
metodoldgico, abierto al cambio y a la cultura tecnolégica, porque el uso de las
herramientas digitales es cada vez mas notorioy relevante. Al analizar la
ludificacibn como el conjunto de materiales pedagdgicos y se comprenda los
aspectos especificos de su teoria, se entendera el valor didactico de esta y su
complejidad. (Zepeda et. al 2016)

Segun Deterding (2012) la gamificacion no solo es una forma pedagdgica,
sino también se involucra con el proceso de aprendizaje y genera un concepto
actual, no reemplazandola sino complementandola. También, (Burke, 2012)
sustenta la gamificacion como el conjunto diagramado de estrategias auténticas
en torno al medio Iudico con el propésito de incrementar capacidades y actitudes
en el desarrollo de los usuarios

Asi también en la relevancia profesional, esta investigacion impulsa a
profundizar la importancia de la innovacion y los desafios que la era tecnoldgica

confronta. No se puede educar de la misma forma, ni impartir lecciones con los


https://www.redalyc.org/journal/298/29858802073/html/#B5

mismos materiales, métodos y estrategias. Los tiempos revolucionan la
educacién y es necesario desaprender y aprender la forma de ensefiar. Se debe
valorar y reconocer la necesidad de la integracion y aplicacion de una
gamificacién obteniendo un mejor rendimiento, solo asi se podra afirmar que
realmente se educa de forma eficaz.

Por lo mencionado anteriormente, podemos redactar como problematica
general:
¢,Cual es la relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico del idioma
inglés en los escolares del nivel secundario de una Institucion Educativa de Lima?
También, podemos formular las siguientes interrogantes concretas: ¢ Cual es la
relacion entre la dinamica de la recompensa y el rendimiento académico del idioma
en estudiantes de secundaria de una Institucién Educativa de Lima? ¢ Cual es la
relacion entre la dinAmica de la competencia y el rendimiento académico del
idioma inglés en estudiantes de secundaria de una Institucién Educativa de
Lima? ¢Cudl es la relacion entre la dinamica del trabajo colaborativo y el
rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una
Institucion Educativa de Lima?

Respecto a la justificacion tedrica, estd fundamentada en las teorias de
Pavlov (1927), Skinner (1974) las cuales afirman que un individuo actla y reacciona
ante un estimulo, motivando su ser y su entorno, asimismo también se sustenta en
la teoria de Vygotsky (1978), sobre la importancia del trabajo colaborativo ante una
actividad propuesta, también es importante resaltar la teoria de Soriano (2001), que
expone la motivacion como pilar del aprendizaje y no puede faltar Zichermann &
Cunningham (2011) y Kapp (2012) que sustentan la gamificacibn como un
aprendizaje diverso, es un procedimiento de decisiones y recompensas, cuyo
proposito es desarrollar la estimulacion y lograr un porcentaje elevado de
participacién de los escolares en el desarrollo pedagdgico.

Respecto a la justificacion practica, servira para futuras investigaciones,
pues permitird demostrar a los docentes la necesidad de envolver a los educandos
en el desarrollo de los aprendizajes, atras queda la metodologia tradicionalista y las
estrategias de memorizar conceptos. Un ejemplo es el Game-based learning
(ensefianza basada en juegos) confirma que es fundamental la estimulacion
intrinseca y como esta logra implicar a los escolares de una forma practica y mas

autonoma, de alli la gloriosa afirmacion de Benjamin Franklin: “Decidme algo y



olvidaré, ensefiadme y recordaré, pero involucradme y aprenderé” tiene una
importancia Unica en la educacién actual, el estudiante se motiva y aprende mejor
haciendo.

Respecto a la parte metodolégica, esta investigacion contribuye con el sector
educativo, ya que identifica las relaciones entre la gamificacién y el logro de los
aprendizajes, siendo la metodologia de tipo basico, segun (Carrasco 2005) esta
investigacion busca generalizar principios y teorias. Asimismo, de nivel
correlacional ya que quiere describir la asociacion de los enunciados de estudio.
Rojas (2015) manifiesta que la investigacion correlacional busca demostrar la
significancia entre variables. De acuerdo con Hernandez et al, (2018) es de enfoque
cuantitativo utilizando informacién estadistica para verificar la propuesta planteada.

Sobre el objetivo general, este se formuld de la siguiente manera:
Determinar la relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico del idioma
inglés en los estudiantes de una Institucion Educativa de Lima. Respecto a los
objetivos especificos, se tuvieron los siguientes: (1) Determinar la relacion entre la
dinamica de la recompensa y el rendimiento académico del idioma inglés en
escolares de Institucién Educativa de Lima. (2) Determinar la relacién entre la
dindmica de la competencia y el rendimiento académico del idioma inglés en
estudiantes de una Institucion Educativa de Lima. (3) Determinar la relacion entre
la dindmica del trabajo colaborativo y el rendimiento académico del idioma inglés
en estudiantes de una Institucion Educativa de Lima.

Asimismo, la hipoétesis general: Existe una relacion directa y muy fuerte
entre la gamificacion y rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de
secundaria de una Institucion Educativa de Lima. De la misma manera, tambiénse
pudieron redactar las hipotesis especificas: (1) Existe una relacién directa y
moderada entre la dindmica de la recompensa y el rendimiento académico del
idioma inglés en estudiantes de secundaria de una Institucién Educativa de Lima.
(2) Existe una relacion directa y fuerte entre dinAmica de la competenciay el
rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una
Institucién Educativa de Lima. (3) Existe una relacién directa y fuerte entre la
dinamica del trabajo colaborativo y el rendimiento académico del idioma inglés en

estudiantes de secundaria de una Instituciéon Educativa de Lima



MARCO TEORICO

Respecto a la relacion de la gamificacion y la eficacia del rendimiento del
idioma inglés se han registrado estudios e investigaciones vinculadas de indole
internacional y nacional. Entre ellas tenemos a:

En el estudio de Bellido (2022), su propésito general fue decretar la relaciéon
de la gamificacién junto al éxito del aprendizaje de primaria en instituciones
educativas privadas. Este estudio fue un enfoque correlacional, con un tamafo
de muestra de 41 alumnos, y las evidencias reflejaron una correlacion positiva, lo
gue confirma que la gamificacién esta altamente asociada con el éxito en el
aprendizaje en estudiantes de primaria.

Anicama (2020) en su indagacion tuvo como proposito general, analizar la
influencia de ludificacion y el propdsito de las experiencias académicas de los
estudiantes. La investigacion fue de enfoque cuantitativo cuasi experimental, su
muestra fue de 60 estudiantes, muestreo no probabilistico y en los resultados se
pudo comprobar la aplicacion de ludificacion optimiza la relevancia de los
aprendizajes de los educandos en los modulos estudiados del curso de
psicoterapia al comparar los promedios de sus calificaciones.

Lopez (2022) en su investigacion plante6 como propdsito principal, la
correspondencia de la aplicacion de ludificacion y la mejora de los aprendizajes
de la lengua inglesa en estudiantes del nivel elemental de una academia de
idiomas, el enfoque es cuantitativo con un disefio correlacional, no experimental
y transversal, la cantidad de estudiantes fue de 110 y utilizd6 muestreo no
probabilistico por conveniencia, sus conclusiones fueron la correspondencia
entre los aplicativos de gamificacion de forma casi completa junto al rendimiento
académico de acuerdo con el resultado de Spearman (Rho=0,945).

Sucapuca (2022) su investigacion tuvo como propésito general indagar si la
aplicacion de la ludificacion en E-learning (educaciéon virtual) contribuye a la
fortaleza de las experiencias educativas de los estudiantes, la investigacion fue
de enfoque cientifico, tipo explicativo causa y efecto, el conjunto muestral
compuesta por 220 alumnos a los cuales se emple6é un pre y post test. Su
resultado fue que la aplicacion de ludificacidn con los recursos de Kahoot, Quizizz,
Bamboozle, Blookety Quizlet, presentan una gama de utilidades y funciones que

mejoran el logro de los aprendizajes.



Guerrero et al. (2021) en su indagacién tuvo como proposito descubrir el
vinculo del comportamiento frente a la gamificacion y la correspondencia junto a la
motivacion y el logro de aprendizajes. Esta investigacion usé el enfoque no
experimental — transeccional correlacional, la poblacion muestral fue de 220
estudiantes, se afirma que existe una correlacién sobre actitudes de motivacion hacia
la gamificacion. Aunque fue de baja asociacion queddé demostrada la asociacion de
la gamificacion y el logro de los aprendizajes.

Lépez (2020) en su indagacion tuvo como objetivo general proponer una
estrategia ludico- pedagégico, basada en la gamificacién, para incrementar el
fortalecimiento del aprendizaje de los alumnos. Desarrollé un enfoque cualitativo,
investigacion —accion, la poblacion muestral fue de 120 estudiantes, usando la
tecnologia en el entrenamiento deportivo. La investigacion concluy6é demostrando
los logros alcanzados segun el disefio metodologico.

Sanchez (2018) en su investigacion tuvo como objetivo, introducir
metodologias innovadoras a lo largo del desarrollo del proceso académico para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes a través del aplicativo Smartick, con
enfoque cualitativo, la poblacién fue seis maestros del area de matematicas, se
utilizo la estrategia de aprendizaje de gamificacion, se llevé adelante por medio
de etapas: diagndstica, uso de encuestas a los docentes y estudiantes. Su
resultado fue percibir la atencion de los alumnos, monitorear las motivaciones
explicitas del trabajo y recrearse con los estudiantes.

Montero (2022) su estudio tuvo como propdsito objetivo, evaluar la
contribucién del aprendizaje gamificado aportando beneficios al rendimiento de
los alumnos, con enfoque mixto, de estudio descriptivo, la poblacion fue de 60
estudiantes, 20 maestros, muestra no probabilistica intencional, el resultado que
obtiene es que los docentes necesitan orientaciéon con informacion béasica para
poder aplicar la gamificacién en el aula, asi como una actitud positiva hacia el
uso de dichas herramientas.

Prieto et al. (2022) su investigacion tuvo como logro, revisar la relacion entre
la ludificacion, motivacion y aprendizaje, con conceptos pedagdgicos y para su
implementacion en la educacién no universitaria. Posee un enfoque mixto,
investigacion con metodologia mixta, la poblacién de investigacién son los
infantes, estudiantes de primaria y secundaria (6-16 afios). Se demostré que la

gamificacion tiene un impacto inmediato y positivo ante las vivencias de los



estudiantes en referencia a la motivacion y rendimiento.

Torres (2022) su estudio tuvo como propdsito, observar la contribucion de
instrumentos de gamificacion digital en la atencion en el aula de estudiantes con
alto rendimiento académico. Tiene un enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo, la
muestra fue un total de 100 personas. El resultado fue proponercomo alternativa
de solucién una guia de recursos de gamificacion digital para trabajar en el aula
con estudiantes con alto rendimiento académico.

La gamificacion es una planeacion de formacion que transfiere la dinamica
de lo ludico a la profesién educativa con beneficiosos efectos, utilizado para
atraer aprendizajes e incrementar la forma de como satisfacer ciertos
comportamientos. Es un enunciado que viene ganando fama recientemente,
especialmente en contextos tecnolégicos y académicos. Contreras (2018)
menciona que los elementos y disefio de juegos aumentan el compromiso y la
motivacién de los participantes. (Diaz & Troyano, 2013) afirman la gamificaciéon
como concepto relativamente nuevo, un concepto que se originé en los negocios
y hoy en dia se aplica facilmente en la educacion.

Se puede afirmar que Zichermann y Cunningham (2011) fueron los pioneros
en el uso de estos términos, lo definen como procesos que involucran la mente y
las habilidades del juego del jugador para involucrar al usuario y resolver los
problemas de su entorno.

La gamificacion en si tiene como objetivo facilitar el ciclo de ensefianza
basado en lo ludico, en este caso los videojuegos se utilizan para desarrollar
procesos de aprendizaje efectivos, promover la coherencia de contenidos, la
integracion, la motivacién y aumentar la creatividad individual. Podemos ver que
el propio concepto de juego nos ha llevado al correspondiente concepto como
juego educativo. Se basa en el uso de videojuegos o herramientas para ayudar o
colaborar la ensefianza de los educandos, promoviendo diversas conexiones
educativas que recientemente se han promovido, como la cohesién, la motivacion

del estudiante, buscando su creatividad y cohesion de equipo.

Antes de culminar este apartado, hacemos un comparativo entre la

gamificacion y video juego convencional: como exponen Hamari y Koivisto (2013) la

diferencia entre los dos. El propdsito primordial de la gamificacion es que influye

sobre actitudes de los participantes evitando ser visto solo como el disfrute las

personas. La gamificacion ofrece y permite acciones promoviendo un sentido de
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seguridad e independencia en los participantes, lo que lleva a variaciones
profundas respecto a las actitudes de las personas. Los videojuegos pueden crear
una experiencia hedonica solo a través de medios audiovisuales. Podemos ver que
la gamificacion va un paso mas all4 ya que se trata de un videojuego sencillo. Es
un videojuego con un propésito especifico, diseflado para sumergir al usuario y
hacer del proceso de aprendizaje una experiencia motivadora donde los estudiantes
pueden mejorar carencias a través de actividades atractivas potenciando
habilidades.

Los juegos y TICs dentro la actividad académica cada vez van en incremento;
por ello la sugerencia de utilizar diversos recursos digitales en el campo de la
educacién es cada vez mas necesaria, ya que muchos joévenes y nifios son
descritos como pertenecientes al grupo de nativos digitales.

Segun Kapp (2012) la gamificacién es la aplicacion de insumos y técnicas de
actividades ladicas en contextos de entretenimiento para motivar, impulsar el
compromiso y mejorar la experiencia de un individuo, aunque no existe una
clasificacion oficial de los niveles de juego, se pueden identificar diferentes
enfoques y niveles de implementacién. He aqui un alcance de ello.

Gamificacion basica; usa elementos de juego simples como puntos, niveles
y tablas de clasificacion. Los usuarios ganan puntos por completar tareas,
progresan a nuevos niveles y pueden comparar su desempefio con otros usuarios.

Gamificacion intermedia; se agregan desafios y recompensas para aumentar
la motivacién del usuario. Se pueden introducir insignias o logros que los usuarios
pueden desbloquear al completar ciertos objetivos o completar desafios
especificos. También puede haber recompensas virtuales como monedas o tokens
gue los usuarios pueden usar para comprar productos o desbloquear contenido
adicional.

Gamificacion avanzada; combina elementos narrativos y de personalizacion
para una experiencia mas inmersiva. Las historias y los personajes se pueden usar
para involucrar emocionalmente a los usuarios y crear una sensacion de progreso
en el juego. Ademas, se permite la personalizacion de avatares o entornos
virtuales, dando a los usuarios un sentido de identidad y propiedad.

Parra y Segura (2019) afirman que el uso de la tecnologia contribuye en
areas como la educacioén, ya que esta generacion utiliza los recursos digitales de

manera intuitivay abre oportunidades para fortalecer diversos procesos de
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aprendizaje, e incluso herramientas como la gamificacion aumentan la motivacion
y facilitan la adquisicibn de nuevos conocimientos. Como afirma (Contreras &
Eguia, 2016) la gamificacion usa aportes de la accion ludica para incrementar la
responsabilidad y el interés; acorde con el avance tecnolégico se han desarrollado
diversas plataformas que facilitan el proceso de ensefianza segun el campo de
estudio, mejorando conocimientos especificos o incluso habilidades especificas,
como evidencia de que el uso de software de juego puede mejorar el rendimiento
de los estudiantes. Segun Santillan (2020) la gamificacion propaga una
autoevaluacion sobre el compromiso y la actitud frente a los aprendizajes
propuestos

A este trabajo se suma la apreciacion de Ramirez (2014) que menciona la
gamificacion como una resolucion de técnicas aumentando la atencién; dejando
fuera las actividades ludicas comunes y causando en los receptores nuevas
actitudes en diferentes situaciones. También, Oliva (2016) expresa su admiraciéon
a este término “GAMIFICACION” porque busca provocar interés en los
participantes, desarrollando entrega e incentivo; teniendo que superar obstaculos
para lograr su propdsito y dominar sus emociones frente a la competencia junto a
otros participantes, generando una creacion de destrezas innatas para cada
prueba.

En la actualidad, el medio ladico facilita la promocién y reflexion de un nuevo
conocimiento, segun Kim (2015) esta ensefianza, abre camino a los estudiantes
para el logro de sus experiencias de estudio a través de un medio entretenido
donde la habilidad es lo mas resaltante.

Sin embargo, (Garcia et al., 2020) sustentan que la Gamificacion se
interioriza adecuadamente si es que se crea un buen disefio que esté acorde con
los pardmetros cognitivos de acuerdo al grado y con la compafiia de un educador.
Para Pacheco et al. (2020) la conduccion de la gamificacibn necesita el
conocimiento sobre herramientas de juegos que se usan con eficacia, mostrando
fortalezas y debilidades, esto significa que pueden existir falencias en la forma de
recompensar o disminuir puntajes.

Asi también, Meyer (2012) afirma que la adhesion de juegos dentro del
desarrollo de un nuevo aprendizaje especialmente de una segunda lengua puede
generar experiencias de exposicion acercando al participante al nuevo idioma.

Segun Reig y Vilchez (2013), al gamificar un conocimiento se obtienen resultados
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beneficiosos donde la atencion e interés se mantiene desde el principio en todos
Sus aspectos.

(Zambrano et al., 2020) afirman que la gamificacion es un instrumento que
genera autonomia, compromiso y participacion, su unico propésito es lograr el
protagonismo de sus usuarios y el desarrollo de las competencias obteniendo un
aprendizaje prolongado.

Para un mejor estudio y analisis de la gamificacion se ha considerado las
siguientes dimensiones: la dinamica de la recompensa, la competencia y dinamica
del trabajo colaborativo; la primera dimension Carrion (2017) menciona que la
recompensa es la premiacion adquirida al lograr una meta, genera mas motivacion
frente a un curso tradicional, un estudiante encuentra mas interés usando técnicas
y estrategias para adquirir una medalla o pasar a otro nivel de logro. Las medallas
simbolizan el avance adquirido durante el proceso de la actividad. Otro aporte
importante son los logros que adquiere el estudiante; al aplicar el juego como
incentivo y mas aun, porque recibe un puntaje determinado; la motivacion
intrinseca aumenta, genera otras sensaciones, ademas colaborando se consigue
objetivos, logros; por altimo, un curso gamificado genera mas interaccion entre el
maestro y el estudiante, ya sea de manera presencial o virtual. En la segunda
dimensién (Bautista & Lopez, 2002) nos mencionaron que no hay competencia sin
impulso competitivo; este impulso empuja a los estudiantes a desarrollar todo su
potencial intelectual y fisico. También nos decia que, para no salirse de las
expectativas, el nivel de juego no debe ser inferior a lo esperado.

Respecto al aprendizaje, Kay y Lesage (2009), indican que la competencia
tuvo un gran impacto y mejoré la interaccion entre los estudiantes, quienes
debatieron y discutieron entre ellos cudl seria una solucion adecuada. En base a
esto, la dindmica competitiva se caracteriza por un ambiente de sana
competencia y retroalimentacion, ya que los estudiantes responden
automaticamente a las preguntas mediante aplicativos, reciben
calificaciones por las respuestas adecuadas, la cual se refleja en sus dispositivos
moviles y en la pantalla del docente, incluso crean clasificaciones de
estudiantes. Con la intencién de fomentar la adecuada contienda entre los
estudiantes.

También (Aguilera et al., 2014) coinciden en que el juego debe

proporcionar algun desafio que resalte las habilidades de los participantes. De lo
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contrario, los participantes corren el riesgo de volverse pasivos, incapaces de
confiar en las mejoras, y mucho menos adquirir nuevos conocimientos.

La tercera dimension nos compromete con el aprendizaje colaborativo, que
es uno de los métodos mas utilizados en todas las instituciones educativas en la
actualidad, ya que se ha comprobado que a través de la colaboracion los
estudiantes pueden compartir sus pensamientos, ideas y conocimientos con los
demas y construir nuevos conocimientos sobre esta base. La idea principal
detras de este tipo de aprendizaje es que el conocimiento se puede
crear en un grupo a través de la interaccion de varios miembros.

El principio del trabajo colaborativo es la forma comdn de constructivismo
social educativo. No se trata de una teoria indivisible, sino de una serie de
enunciados teodricos que enfatizan la interaccion sociocognitiva de actores y
miembros del grupo. El desarrollo colaborativo es ciclo social en el cual se crea
conocimiento trabajando juntos para establecer objetivos comunes. Segun Guitert
y Giménez (2000), existen grupos de personas que saben distinguir y contrastar
Sus creencias. Estas a su vez estan interrelacionadas como resultado se da el
proceso de construccién del conocimiento. Por otro lado, Casamayor (2008)
menciona que este tipo de trabajo deja que los educandos desarrollen habilidades
transeccionales primordiales para el incremento del perfil personal, entre ellas la
organizacion de horarios, expresion, resolucion de conflictos y juicio critico.

También, Ardila (2019) menciona que la gamificacion contribuye a una
resolucién de aprendizajes generado por experiencias o probleméticas, llevando
a formular métodos en los cuales el centro de la solucion dependera del estudiante
en forma individual o colectiva durante el proceso formativo.

Teixes (2014) sustenta que las actitudes del participante dependeran del tipo
de atencién que se dé por medio de la gamificacion, teniendo en cuenta factores
como el tiempo, la concentracion y el estimulo que lo rodea; haciendo que
solucione las pruebas y pase de nivel con seguridad. De igual forma ocurre
cuando se trata de aprender un idioma, el uso de aplicativos gamificados hace
que estas caracteristicas sean esenciales para el aprendizaje.

De igual manera, se propuso la variable rendimiento académico, teorizada
por Garcia & Canton (2019), quienes afirmaron que el desarrollo académico tiene
en cuenta el estatus cognitivo en una materia, que a su vez tiene en cuenta la

cronologia del individuo yel nivel grado de un becario para su nivel cognitivo
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y académico.

Al respecto, (Polya,1984) enunciado gracias a Jara (2016) muestra que el
rendimiento académico fundamenta su estudio en laresolucion de problemas, el
cualbasa sus aportes en 4indicadores de resolucion de conflictos, que
incluyen identificacién de problemas, andlisis, resolucion de problemas, ejecucion
y la evaluacion final de los posibles esquemas de solucién, en la que también
ha participado el autor con sus diez propuestas capaces de resolver problemas
matematicos.

De igual forma, se presenta Chilca (2017) quien sostiene la valoracion del
desempeiio intelectual manifestado en los productos escolares, incluyendo el
conocimiento y desempefio demostrado en la materia, y se caracteriza también
por el hecho de que se mide sobre la base de las notas y a la evaluacion del
docente. Segun Gonzales y Diaz (2006) es importante fomentar técnicas y
sugerencias que los estudiantes poseen para incrementar el rendimiento escolar,
asimismo detectar practicas erroneas de estudio y lograr mejorar el rendimiento
académico.

Respecto al rendimiento académico del idioma inglés, segun Vera (2020)
muchos estudiantes encuentran este idioma tedioso e inalcanzable, pero con el
apoyo de una estrategia ludica y accesible se pueden obtener mejores resultados,
logrando un beneficio para ellos.

Se han considerado estas dimensiones, en cuanto a la expresion oral en
inglés, Medina (2006) citado por (Saborit et al., 2006) afirma la expresion oral
como el proceso en el que un aprendiz-hablante interactia con algunas o varias
personas desempefiando el papel de receptor de informacion bilingte,
interlocutores y sus cédigos de mensaje para satisfacer la necesidad de
comunicarse en un idioma extranjero. El desarrollo de esta habilidad puede
abarcar desde un criterio centrado en el lenguaje que enfatiza precision hasta un
criterio enfocado en mensajes que fomenta significado, asi como fluidez. El
propdsito cumbre los destinatarios sean habiles para desarrollar conductas
comunicativas con eficacia necesaria. Saber expresarse es la destreza mas
importante cuando se aprende un idioma extranjero. Su efectividad en el
desarrollo depende de su integracién con otras habilidades linguisticas y de la
estrecha relacion entre los insumos mentales y actitudinales de la motivacion.

Ellis (2003) sustenta que dentro de una actividad comunicativa los estudiantes
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ponen énfasis en el significado que quieren expresar evadiendo las formas
convencionales.

Respecto a comprender un texto, habilidad primordial que todo ser humano
requiere aprender; es necesario la implementacion de mecanismos y apoyos para
comprender y analizar las dificultades que se experimenten académicamente ya
sea un texto, un articulo o cualquier mensaje codificado. Segun Bacca (2018) la
lectura es un desarrollo constante que se da como resultado de una buena
comunicacion e interaccion con el medio, algunas acciones que se promueven
son interpretar, entender y la comprender el mensaje escrito.

Los puntajes de lectura de los estudiantes peruanos, la escala del proceso
de lectura y sus resultados, brindan una imagen muy importante de la educacion
peruana, especialmente en lenguas extranjeras. Los estudiantes de primaria
progresan a niveles superiores sin adquirir las técnicas para entender que leen.
Esto dificulta encontrar y deducir el significado de palabras y frases dudosas e
interpretar conceptos en pasajes de texto en inglés. Los estudiantes deben
buscar, escoger y reintegrar en sus esquemas intelectuales los datos que
necesitan para demostrar bienestar en su entorno. La estrategia de reflexionar
sobre que aprende es necesaria. El entorno de la informacién y las redes del
conocimiento requieren un aprendizaje estratégico. (Montenegro & Santa Cruz,
2018). También, Apaza (2017) muestra la asociacion del aprendizaje de inglés en
las primeras etapas y entendimiento de oraciones en lengua inglesa por parte de
los infantes. Por esta razén, aprender inglés se torna necesario de acuerdo a los
tiempos de este escenario social. Con el advenimiento de la innovacion
tecnoldgica, han surgido diferentes formas de expresion, entre ellas tenemos: la
aplicaciéon de softwares académicos, aportes tecnoldgicos, dispositivos, etc.

Pinzas (2006) sustenta el comprender como la asignacion de la
interpretaciéon en la que se da sentido, significacion. Los cimientos de la
comprension del texto de aprendizaje se construyen dia a dia desde pasos
elementales, leer e interpretar graficos o disefios, asi como dialogos, preguntas
y respuestas, donde el docente motiva continuamente a los alumnos durante la
lectura. Leer significa comprender el texto. Leemos, rapido o despacio, con
intervalos, siempre al mismo ritmo, en voz baja o alta, etc.; es importante
interpretar el significado de las letras impresas, para crear nuevos significados en

nuestra mente a partir de estos simbolos. (Cassany et al., 1994).
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En este contexto, al describir la Ultima dimension; produccion de textos,
tenemos que mencionar que escribir significa desarrollar y comprender las
habilidades de reflexion, critica y analisis como ciclos intelectuales primordiales
en la transformacion de la informacion. Asimismo, Cely (2015) mencioné la
produccion de textos como un recorrido minucioso y exigente que motiva el
pensamiento de forma global. Para Oshimay Hogue (2007) producir un texto es
un proceso que da pie a la imaginacion e invencién de ideas, luego estas pasan
por una adecuacion y finalmente se plasman, finalmente pasa por una evolucién
y edicidn para su evaluacion correspondiente. También, Leijin (2013) menciona
la produccion de textos como una destreza que deber ser desarrollada por medio
del refuerzo constante; nadie logra algo sin la practica y el tiempo dedicado a esta
actividad, por ello los educadores deben generar oportunidades para que esta
practica se realice dentro de los espacios de clases. Lopez (2017) sustenta la
elaboracion textual como una interaccion entre lo escrito y la persona que lee,
logrando desarrollarse en un determinado medio; por lo tanto, se afirma que estan
involucrados los procesos mentales y las operaciones cognitivas durante la
escritura. La influencia de diferentes bases tedrico-linglisticas, enfoques
metodoldgicos y métodos de ensefianza ha dado lugar a diferentes formas de
aprender la escritura de lenguas extranjeras. Entre ellas se encuentra Raimes
(1991) quien se enfoca en el texto, como forma y contenido al redactarlo.
También, Blanton (1995) sugiere seis objetivos: a) Fortalecer las habilidades
lingUisticas, como escuchar, escribir y hablar, b) Practicar patrones retoéricos
y linguisticos y recopilar textos completos, c) Imitar 47 patrones retoricos y
sintacticos, d) Comunicar ideas o eventos, e) Escribir con fluidez y f) Conocimiento

del idioma y comprension del tema sobre el que se escribe.

Un texto es una unidad de comunicacion formada por simbolos linglisticos.

Los miembros de los grupos sociales interactian e intercambian informacion a

través del texto para lograr objetivos de comunicacion. Como unidad comunicativa,

es social porque representa la unidad linglistica basica de interaccion social. Es

practico porque el autor permite deliberadamente la comunicacion. Y es consistente

porque hay una unidad semantica compacta. Segun Sanchez (2018) la publicacio

n

de un texto es la publicacién de una obra con precision expresando lo necesario

cuidadosamente elaborado evitando errores de fondo y forma.
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.  METODOLOGIA
Para este estudio se empled el nivel correlacional, el cual tuvo como
fundamento establecer si dos variables estan correlacionadas. En ese sentido,
Rojas (2015) manifiesta que la investigacion correlacional busca demostrar la
significancia entre variables, se define como, no experimental, se valora la
correspondencia estadistica entre las variables y la correspondencia entre ellas.
La metodologia que se utilizé fue un enfoque cuantitativo, ya que se
recogieron datos para verificar la hipotesis, conocimiento en la medida y conteo
numeérico. Al respecto, Hernandez et al. (2010) confirman que es este se utiliza
para la recoleccion de datos comprobando la hipétesis propuesta, cimentada en la
disposicion numérica y el trabajo estadistico. Respecto al corte de la investigacion
se utilizé el corte transversal, el cual recoge informacion y datos para una sola

oportunidad de estudio (Hernandez et al., 2018).

3.1. Tipo y disefio de investigacion

En cuanto al tipo de investigacion, se empled el tipo basico, brindando paso
a nuevos conocimientos validado por un marco teorico. Segun Carrasco (2005)
esta investigacion busca generalizar y ampliar principios y teorias para ofrecer
nuevos aportes a la comunidad.

Este proyecto se realiz6 con el disefio no experimental. De acuerdo con
Hernandez et al, (2018). Disefio se define porque no varia la esencia de las

variables solo se usa la informacion del estudio.

3.2. Variables y operacionalizacion

La variable 1, fue la gamificacién, segun Zichermann y Cunningham (2011)
fueron los pionerosen el uso de estos términos, lo definen como procesos que
involucran la mente y las habilidades del juego del jugador para involucrar al
usuario y resolver los problemas de su entorno.

La gamificacién en si tiene como objetivo facilitar el ciclo de ensefianza
basado en lo ludico, en este caso los videojuegos se utilizan para desarrollar
procesos de aprendizaje efectivos, promover la coherencia de contenidos, la
integracion, la motivacion y aumentar la creatividad individual. Podemos ver que

el propio concepto de juego nos ha llevado al correspondiente concepto como
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juego educativo. Se basa en el uso de herramientas para colaborar en la
ensefianza de los educandos y contribuye a promover diversas conexiones
educativas que recientemente se han promovido, como la coherencia, la
motivacion del estudiante, buscando su creatividad y cohesion de equipo. Para
esta variable se utilizaron lassiguientes dimensiones, tales como: dinamica de la
recompensa, competenciay del trabajo colaborativo.

La variable 2, fue el rendimiento académico, de igual forma, se presenta
Chilca (2017) quien sostiene la valoracion del desempefio intelectual manifestado
en los productos escolares, incluyendo el conocimiento y desempeiio demostrado
en la materia, y se caracteriza también por el hecho de que se mide sobre la base
de las notas y a la evaluacion del docente.

Segun Gonzales y Diaz (2006) es importante fomentar técnicas y
sugerencias que los estudiantes poseen para incrementar el rendimiento escolar,
asimismo detectar practicas erréneas de estudio y lograr mejorar el rendimiento
académico. Respecto al rendimiento académico del idioma inglés, segun Vera
(2020) muchos estudiantes encuentran este idioma tedioso e inalcanzable, pero
con el apoyo de una estrategia ludica y accesible se pueden obtener mejores
resultados, logrando un beneficio para ellos. Para esta variable se consideraron
las siguientes dimensiones: expresion y comprension oral, comprension de textos

y produccion de textos.

3.3. Poblacién, muestra y muestreo.

Soto (2016) sustenta una poblacién como el conjunto de participantes con
caracteristica comunes que desarrollan una inquietud en el investigador. La
poblacién de este estudio fue compuesta por educandos del nivel secundario, un
total de 100 estudiantes, las edades oscilaron entre 11 a 17 afios, pertenecientes

al CEP. Nuestra Sefiora del Rosario de Fatima de Chaclacayo.

Muestra: Mejia y Naupas (2016) afirman que una parte del total general destinada

para el estudio se denomina muestra y esta contribuye en la investigacion

planteada. También, Arias (2016) afirma que toda muestra es una porcién

significativa que se selecciona por medio de la aplicacion de un desarrollo

matematico. En esta investigacion se obtuvo la cantidad de 80 estudiantes.
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Nivel de confianza 95% (1,96)
5% (0,05)

0,5 (Criterio conservador)

Error muestral

Proporcion muestral

Poblacién N = 100 estudiantes

Muestreo: En esta investigacion se empleé el muestreo probabilistico aleatorio
simple teniendo en cuenta que todos los participantes tuvieron la opcidén de ser
elegidos. Se realizé utilizando un sorteo simple. Segun Kish, (1995) a través de

este muestreo se busca primordialmente reducir el margen de error del estudio.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica empleada para recolectar informacion de esta investigacion fue la
encuesta. Diaz & Sime (2009) esta permite recoger opiniones de los participantes
segun el objetivo de andlisis. EIl instrumento utilizado fue el cuestionario, se
organizé después de formulacion de la matriz de operacionalizacion respectiva.
Estas herramientas midieron las variables utilizando el método multivariante
llamado escala de Likert, donde 5 = siempre, 4 = casi siempre, 3 = a veces, 2 =
casi nunca y 1 = nunca.

Respecto al primer instrumento de medicidn de variables de gamificacion,
se redactdé 20 items, para su aprobacidn se buscé la apreciacion de tres
especialistas (3 maestros), quienes revisaron la adecuacion y legibilidad de cada
item. Para mayor confiabilidad, se realizé una prueba piloto con 10 participantes
del total. Después de las pruebas de confiabilidad, el alfa de Cronbach deliberd
la informacién de = 0,767, lo que indicé que el instrumento era confiable.

La segunda variable, rendimiento académico del idioma inglés, estuvo
compuesta por 21 items y fue visado a través del criterio de especialistas, que
también determiné que la herramienta estuviera precisada para su aplicacion.

En cuanto a la confiabilidad del instrumento, también se utilizé el Alfa de
Cronbach con un resumen de 0,940; el cual indicé que era confiable para calcular

la variable del rendimiento académico del idioma inglés.
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Tabla 1.

Datos de los expertos.

Nombres Especialidad Tipo de experto
Mg. Luis Esteban Sobrevilla Mg. En Administracién de la Metodd!
P4 etodélogo
Acosta educacion 9
Mg. Karina Mercedes Ascarza Mg. En Docencia Universitaria Tematico
Hinostroza

Mg. Miguel Angel Segura Robles Mg. En Didéctica de Idiomas Tematico

Extranjeros

3.5. Recoleccion de datos

Se elabord un cuestionario en un formato sencillo y comprensible, el cual fue
entregado a los estudiantes de nivel secundario. Concertado previamente con
religiosas del CEP. Nuestra Sefiora del Rosario de Fatima, las cuales firmaron la
carta de consentimiento para aplicar la encuesta a los estudiantes y recopilar la

informacion necesaria para el estudio.

3.6. Método de anélisis
En la parte de estudio estadistico de la investigacion, se emple6 el analisis
descriptivo utilizé tablas y graficos que precisaron las caracteristicas de la
muestra investigada, y el analisis inferencial utiliza Rho Spearman, que se realizo
con un software estadistico, SPSSV21, para consolidar los resultados de

investigacion.

3.7. Aspectos éticos
Para realizar esta investigacion, es fundamental mencionar que se
consideraron las opiniones de participantes y encuestados anénimos. Por lo tanto,
los resultados y el desarrollo de este estudio fueron justos y transparentes.
Asimismo, se respetaron, citaron y referenciaron las contribuciones de los autores
y antecesores que inspiraron a esta investigacion, los datos recopilados por las
herramientas de estadistica no han sido modificados ni procesados y corresponden
a informacion real. El planteamiento y formulacion de esta tesis fue elaborado por
la investigadora, respetando la linea de ética profesional de acuerdo al articulo 48°

de la Ley universitaria N°30220 y la Resolucion Rectoral N° 760-2007/UCV.
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IV. RESULTADOS
4.1. Analisis descriptivo

En la Tabla 2 y Figura 1 contemplé que 46 de los encuestados reflejaron una
gamificacidon avanzada, representando el 57,5% del total, mientras que solo 17
encuestados, es decir el 21,3% evidenciaron una gamificacién basica. Se puede
apreciar una diferencia sustantiva entre los que demuestran una gamificacién

Avanzada y los que tienen una gamificacion basica.

Tabla 2.
Percepcion de la gamificacion de los estudiantes del CEP Nuestra Sefiora del

Rosario de Fatima de Chaclacayo.

) ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
Gamificacion Béasica 17 21,3 21,3 21,3
Gamificacion Intermedia 17 21,3 21,3 425
Gamificacién Avanzada 46 57,5 57,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Figura 1.
Percepcion de la Gamificacion de los estudiantes del CEP Nuestra Sefiora del

Rosario de Fatima de Chaclacayo.

Categorias para Gamificacion

Porcentaje

GAMFICACION BASICA GAMIFICACION GAMIFICACION
INTERMEDIA AVANZADA

Categorias para Gamificacion
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De la misma manera, en la Tabla 3 y Figura 2, se puede observar que la cantidad de

encuestados con rendimiento académico de logro destacado es de 35 los mismos

que constituyen el 43,8%. Por otro lado, los estudiantes encuestados con

Rendimiento Académico en proceso son solo 6 los mismos que representan el 7,5%

del total. Se aprecia una diferencia significativa entre los estudiantes que reflejan un

logro destacado y los estudiantes que se encuentran en proceso.

Tabla 3.

Rendimiento académico de los estudiantes del CEP Nuestra Sefiora del Rosario de

Fatima de Chaclacayo.

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _

vélido acumulado
Inicio 8 10,0 10,0 10,0
Proceso 6 7,5 7,5 17,5
Logro 31 38,8 38,8 56,3
Logro Destacado 35 43,8 43,8 100,0

Total 80 100,0 100,0

Figura 2.

Percepcion del rendimiento académico de los estudiantes del CEP Nuestra Sefiora

del Rosario de Fatima de Chaclacayo.

Categorias para el Rendimiento Academico

Porcentaje

INICID PROCESO LOGRO LOGRO
DESTACADD

Categorias para el Rendimiento Academico
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Respecto a las dimensiones de la variable 1, gamificacion, podemos observar en la
tabla 4 y figura 3, que 41 participantes, es decir, 51,3% perciben la dinAmica de la
recompensa como intermedia, por su parte 49 encuestados que equivalen al 61,3%
sefialan que la dinAmica de la competencia es avanzada, asimismo, 51 de los
encuestados reportan que la dindmica del trabajo colaborativo es avanzada. Mientras
tanto, 12 encuestados, es decir, 15,0% perciben la dinamica de la recompensa como
basica, solo 8 encuestados, equivalentes al 10,0% sefialan la dinamica de la
competencia como basica y solo 8 de los estudiantes afirman que la dinamica del

trabajo colaborativo es forma basica.
Tabla 4.
Niveles para las dimensiones de la variable gamificacion

Dinamica de la Dinamica de la D'nt?;nb';%del
recompensa competencia JO
colaborativo
N % N % N %
Basica 12 15,0 8 10,0 8 10,0
Intermedia 41 51,3 23 28,8 21 26,3
Avanzada 27 33,8 49 61,3 51 63,8

Figura 3.

Niveles para las dimensiones de la variable gamificacion

Niveles para las dimensiones de la Gamificacion
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: ] ]

Dinamica de la Recompensa Dinamica de la Competencdia Dinamica del Trabajo Colaborativo
DIMENSIONES DE LA GAMIFICACION

Porcentajes

W Bdsica Intermedia  m Avanzada
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A continuacion, en referencia a las dimensiones de la variable 2, rendimiento
académico del idioma inglés, se observa en la tabla 5 y figura 4, que 26 encuestados,
es decir, 32,5% demuestran un logro destacado en la expresion y comprension oral,
por su parte 33 encuestados que equivalen al 41,3% sefalan que demuestran la
comprension de texto como logro destacado, asimismo, 54 de los encuestados
reportan un logro destacado en la produccion de texto. Mientras tanto, 14
encuestados, es decir, 17,5% reflejan la expresion y comprension oral en inicio, solo
11 encuestados, equivalentes al 13,8% sefalan la comprension de texto esta en
proceso y solo 6 de los estudiantes afirman que se encuentran en proceso la

produccion de textos.

Tabla 5.
Niveles para las dimensiones de la variable rendimiento académico del idioma
inglés
Expresion y Comprension de Produccién de
Comprension Oral Textos Textos
N % N % N %
Inicio 14 17,5 13 16,3 8 10,0
Proceso 24 30,0 11 138 6 75
Logro 16 20,0 23 28,8 12 15,0
Logro Destacado 26 32,5 33 41,3 54 67,5
Figura 4.

Niveles para las dimensiones de la variable rendimiento académico del idioma
inglés
Niveles para las dimensiones del Rendimiento Académico del Idioma
Inglés
80
70
60
50
40
30
2
1

o O

Expresion y Comprension Comprension de Textos Produccion de Textos
Oral

=]

m Inicio Proceso mlLogro o lLogro Destacado
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4.2. Andlisis inferencial

Prueba de hipotesis
Hipotesis general:

Hi: Existe una relacion directa y muy fuerte entre la gamificacién y el rendimiento
académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa

de Lima.

Ho: No existe una relacion directa ni muy fuerte entre la gamificacion y el rendimiento
académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa

de Lima.

Nivel de confianza =95%

Error muestral = 5% (0,05)

Estadistico de Prueba: Rho de Spearman

En la tabla 6, se puede apreciar que se ha obtenido un valor sig =,597, mayor a 0,05
y por la regla de decision se puede afirmar que no existe relacion entre las variables

de gamificacién y rendimiento académico del inglés.

Tabla 6.
Prueba de Rho de Spearman para las variables gamificacion y rendimiento

académico del inglés.

Categorias para Categorias para

la gamificacion rendimiento
académico del inglés
Coeficiente de 1,000 -,060
Niveles para correlacion
gamificacion Sig. (bilateral) ,597
N 80 80
Niveles para Coeficiente de -,060 1,000
rendimiento correlacion
académicodel  gjg (pilateral) 597
inglés
N 80 80
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Prueba de hipotesis especifica:

Hi: Existe una relacion directa y moderada entre la dinamica de la recompensa y el
rendimiento académico del idioma inglés de estudiantes de secundaria de una

Institucién Educativa de Lima.

Ho: No existe una relacion directa ni moderada entre la dinAmica de la recompensa y
el rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una

Institucion Educativa de Lima.

Nivel de confianza: 95%

Margen de error: 5%

Estadistico de prueba: Rho de Spearman

Como se aprecia en los resultados de la tabla 7, el valor de la sig. resulto, 267 valor
que es mayor a 0,05 y por la regla de decision se puede mencionar que la evidencia
estadistica acepta la hipoétesis nula, la cual nos indica que la dinamica de la

recompensa y el rendimiento académico no se relacionan.

Tabla 7.
Prueba de Rho de Spearman para la dimensién de la dinamica de la recompensa y

el rendimiento académico del idioma inglés.

Niveles para Niveles para
dinamica de la rendimiento
recompensa académico
Coeficiente de 1,000 -,139
Niveles para dinamica correlacion
de la recompensa Sig. (bilateral) . 217
N 80 80
Categorias para Coeficiente de
rendimiento correlacion -,139 1,000
académico Sig. (bilateral) 217
N 80 80
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Prueba de hipotesis especifica 2:

Hi: Existe una relacion directa y moderada entre dinamica de la competencia y el
rendimiento académico del idioma de inglés en estudiantes de secundaria de una

Institucién Educativa de Lima.

Ho: No existe una relacion directa ni moderada entre dinamica de la competencia y el
rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una

Institucion Educativa de Lima.

Nivel de confianza: 95%

Margen de error: 5%

Estadistico de prueba: Rho de Spearman

Como se detalla en los resultados de la tabla 9, el valor de la sig. resulté ,147 valor
que es mayor a 0,05 y por la regla de decisidon evidenciamos que el resultado
estadistico acepta la hipotesis nula, la cual nos indica que la dinamica de la

competencia y el rendimiento académico no guardan relacion.

Tabla 8.
Prueba de Rho de Spearman para la dimension de la dinamica de la competencia y

el rendimiento académico del idioma inglés.

Niveles para Niveles para
dinamica de la rendimiento
competencia académico
Coeficiente de 1,000 ,147
Niveles para dinamica correlacion
de la competencia  Sig. (bilateral) . ,194
N 80 80
Coeficiente de ,147 1,000
Categorias para  correlacion
rendimiento Sig. (bilateral) 194
académico
N 80 80
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Prueba de hipotesis especifica 3:

Hi: Existe una relacion directa y fuerte entre la dindmica del trabajo colaborativo y el
rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una
Institucion Educativa de Lima.

Ho: No existe una relacion directa ni fuerte entre la dinamica del trabajo colaborativo
y el rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una

Institucion Educativa de Lima

Nivel de confianza: 95%

Margen de error: 5%

Estadistico de prueba: Rho de Spearman

Como se detalla en los resultados de la tabla 9, el valor de la sig. bilateral result6 ,373
valor que es mayor a 0,05 y segun la regla de decisibn podemos deducir que el
resultado estadistico acepta la hip6tesis nula, la cual nos indica que la dinamica del

trabajo colaborativo y el rendimiento académico no guardan relacién.

Tabla 9.
Prueba de Rho de Spearman para la dimension de la dinamica del trabajo

colaborativo y el rendimiento académico del idioma inglés.

Niveles para  Categorias para

dinamica del rendimiento
trabajo académico
colaborativo
) ) . Coeficiente de 1,000 -,101
Niveles para dinamica correlacion
C‘(’)‘f;égg";‘i{f’o Sig. (bilateral) . 373
N 80 80
Coeficiente de -,101 1,000
Categorias para correlacion
rendimiento académico  Sig. (bilateral) 373 :
N 80 80
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V. DISCUSION

Con el fin de contribuir a mejorar la ensefianza activa y dinamica del idioma
inglés, se realizé esta investigacion fundamentada en el analisis de las tendencias
que mueven un mundo globalizado, a través de referencias internacionales y
nacionales se buscé realidades que puedan llevar adelante el desarrollo del idioma
inglés mediante la gamificacion. Puesto que muchos colegas de la especialidad aun
continban arraigados en la misma forma de ensefianza y es necesario dar un paso y
atreverse a innovar, a aprender algo nuevo aplicandolo sin temor a la equivocacion
con el fin de proporcionar una calidad de ensefianza a nuestros receptores, nuestros

estudiantes.

Por eso, este trabajo propuso la hipétesis principal comprobar Ila
correspondencia directa y muy fuerte de la gamificacion y rendimiento académico del
idioma inglés en estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa de Lima. A
nivel nacional e internacional este término se ha ido fomentando, mas aun con la
pandemia; muchos maestros dejaron practicas concretas y aprender a trasmitir los
conocimientos de forma virtual, esto demostré que nunca dejamos de innovar y que
este evento mundial tuvo que sacudirnos para llevarnos a una reflexion, no se puede
educar de la misma forma. Durante la pandemia, la tecnologia fue nuestro unico
medio para acceder al contacto con nuestros estudiantes, desde los celulares y los
computadores empezamos a explorar un mundo mucho mas grande que el que
conociamos y asi el uso de la gamificacion, se convirtié en una necesidad de recursar
el transito de los conocimientos por medio de actividad ludica porque los estudiantes
invertian muchas horas frente a estos dispositivos y para no hacer tediosa la
ensefianza se utilizaron estas estrategias despertando en ellos la reconexion hacia el

desarrollo de un buen rendimiento académico.

Entonces al revisar los datos obtenidos gracias al software estadistico 46
educandos reflejan una gamificacion avanzada, siendo el 57,5% de la totalidad, por
el contrario 17 participante, el 21,3%, evidencidé una gamificacion basica. También,
no dejamos de mencionar las evidencias sobre el rendimiento académico; 35 alumnos
reflejaron un logro destacado, representando el 43,8% y como dato menor, 6

estudiantes se encontraban proceso, osea el 75% de la muestra.
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Sin embargo, al realizar este estudio y someter los datos a la prueba de Rho de
Spearman se demostré lo contrario, obteniendo un valor significancia de 597, mayor
a 0,05 dando como resultado que no existe una asociacion de las variables
mencionadas, algo frustrante; pues a comparacibn de los antecedentes

seleccionados tanto nacionales como internacionales, se apreciaron diferencias.

Por ejemplo, al confrontar este estudio con el de Bellido (2022) en el obtuvo
una sig. bilateral de 0.000 donde concluyé la correspondencia de la gamificacion y el
rendimiento académico en sus alumnos del nivel primario. Se puede objetar tal vez
que ocurrio de esta forma ya que los estudiantes de ese estudio solo pertenecian a
un solo grado mientras que en esta investigacion se conté con un nivel completo. Otro
factor pudo ser el espacio geografico; en comparacion a la ciudad del Cusco; para la
ciudad de Lima el uso de la gamificacion y herramientas digitales no es una novedad,
especialmente para los estudiantes de la institucion seleccionada, que desde el nivel
primario fueron sometidos a un trabajo gamificado desde el afio 2017 y con la
pandemia al llevar la educacion de forma remota, estos mismos desarrollaron mas

habilidades y aplicativos que favorecieron sus desempefios.

Con estos argumentos no se quiere menospreciar el gran trabajo de Bellido
(2022), se valora y se ha tomado como un referente importante para esta
investigacion. Pero, si hablamos de cantidades, en esta investigacion se hubiera
optado por una cantidad mayor de participantes. Al parecer la poblacion de 100

estudiantes no fue suficiente para evidenciar la relacion entre estas variables.

Otro factor que no se descarta, es la aplicacion del instrumento, pues este fue
aplicado a los estudiantes que ya varios afios vienen trabajando con este método,
convertido hoy en dia en rutina; por el contrario, para los estudiantes que por primera
vez lo aplican les resultdé muy beneficioso. He aqui la evidencia en el trabajo de
Sanchez (2018) que innovo su ensefianza con el uso de la gamificacion, increment6
la motivacién en sus estudiantes y demostrando como esto afecta en el rendimiento

de ellos.

Un importante detalle es también la veracidad y concientizacién de los
participantes para el logro de un estudio, segun mi apreciacion las encuestas no
deben ser anonima para dar mayor sustento a los resultados. También, en mi opinion

el cuestionario debid estara orientado mas en la satisfaccion que los estudiantes
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sienten al haber utilizado la gamificacion en su rendimiento académico. Factores que
tal vez hayan influido en los resultados y que me brindan la oportunidad de generar

un nuevo estudio en un futuro.

No puedo dejar de mencionar que para la variable gamificacion se determino
las dimensiones de la recompensa, competencia y del trabajo colaborativo, en las
cuales se reflejan que 41 estudiantes, osea, 51,3% tiene una dinamica de la
recompensa intermedia, 49 estudiantes que son 61,3% asume una dinamica de la
competencia avanzada y 51 de los estudiantes tiene una dinamica del trabajo
colaborativo avanzado. Esto se contrasta con la investigacion de Anicama (2020) en
donde aplicé un pre test y luego un post test donde evidencid incremento de las
dinamicas de recompensa, de la competicibn y de la solidaridad entre sus
participantes, necesitdé experimentar para reflejar su resultado. Por el contrario, en
esta investigacion ya los estudiantes contaban con las dimensiones: recompensa,

competencia y trabajo colaborativo en una forma media y avanzada.

Respecto a la primera hipétesis especifica, se intentd evidenciar si existe una
correlacion directa y moderada de la dinamica de la recompensa y el rendimiento
académico Por tratarse un trabajo gamificado, se consideré la importancia de recoger
resultados sobre la frecuencia de las medallas recibidas, los intentos para lograrlo,
asi como la seguridad de pasar de un nivel a otro. En consecuencia, se obtuvo, 267
valor mayor a 0,05 la cual nos indicé que estas no se asocian. Como se mencioné en
el marco tedrico, la recompensa estimula la motivacién e interés, pero para la
poblacion estudiada es una actividad que es rutinaria, en comparacion con la
investigacion de Guerrero et al. (2022) que fue revelar la predisposicion hacia la
gamificacion. Aunque resultd no tan significativa, si habia relacion con el rendimiento

académico, mas en esta investigacion se desasocia.

No obstante, el aporte como investigadora es que la actividad ludica siempre es mas
atractiva, la recompensa permite crear una expectativa latente entre los participantes,
recurriendo a la teoria conductista del gran Skinner (1974) que renombra el cambio

de una actitud ante un estimulo.

En referencia a la segunda hipétesis especifica si hay correspondencia directa
y fuerte en la dinamica de la competencia y el rendimiento académico el resultado

fue,147 indicando que los enunciados no tuvieron relacién. A diferencia de la
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investigacién de Anicama (2020) que realiz6 una experimentacién con el pretest no

se evidencio variacion, pero después del post test se encontré una asociacion.

En ese mismo horizonte estd la tercera hipdtesis especifica que busco
comprobar la asociacion directa y fuerte entre el trabajo colaborativo y el rendimiento
académico del idioma inglés, en el cual la sig. bilateral resultd, 373 valor que indica
que no hay relacion entre ellas. Se contrasta este estudio nuevamente con el valioso
trabajo de Anicama (2020) que analiz6 la dimensién de la solidaridad, en la que se

indico el favorecimiento del trabajo en equipo.

No obstante, se menciona que, a pesar de la disociacion de las variables de
este estudio, es importante resaltar que los estudiantes de la institucion seleccionada
vienen trabajando colaborativamente y se ve reflejado en los productos realizados en
clases. Se resuelve otra vez mencionar que si es la primera vez que se expone a los
estudiantes a esta estrategia, en su mayoria de oportunidades causara admiracion,
interés y motivacién, por el contrario, en la institucion seleccionada se viene

trabajando de esa forma como practica recurrente.

También, es importante resaltar los resultados de la segunda variable,
rendimiento académico del idioma inglés. Tal cual lo menciona Sucapuca (2022) en
su investigacién, muchos de los estudiantes tenian un rendimiento bajo en la
expresion e interaccion del idioma, asi como un porcentaje regular en la comprension
de textos, resaltdndose que esto ocurrid antes de someterlos a la gamificacién. A
diferencia de ello, en este estudio 35 estudiantes resultaron con un logro destacado,
que son 43,8%, del total de la poblacién. Realmente, se aprecia una diferencia

significativa entre los estudiantes de ambas investigaciones.

El rendimiento académico es primordial para validar los conocimientos
adquiridos dentro de la etapa escolar, no deja de ser fundamental su estudio y la
preocupacion de lograr desarrollar las competencias esperadas por nuestros
estudiantes; podemos decir que es una especie de autoevaluacién que debemos
realizarnos los docentes; cuestionarnos, en verdad los estudiantes estan aprendiendo
o no. Esta reflexion lleva a la autocritica acerca de la aplicaciéon del instrumento
utilizado para este estudio, tal vez si hubiera sido necesario someter a los estudiantes

a una prueba experimental para comprobar los resultados esperados, asi como lo
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hizo Sucapuca (2022) aplicando un pre test y un post test para evidenciar resultados

favorables.

En general, a pesar de que los resultados determinaron que no hay relacion
directa, ni fuerte y mucho menos moderada entre ninguna de variables, ni tampoco,
en las dimensiones propuestas de este estudio, se rescata las investigaciones
previas y deja una gran reflexion la forma de como se puede proceder para una
proxima investigacion, ampliando necesidades, como la aplicacion del instrumento
enfocado en la satisfaccibn de un grupo humano que ha logrado manejar la
gamificacion y aplicarlo a sus actividades académicas sin mayor dificultad; otro
detalle seria ampliar los items para la elaboracién del instrumento a aplicar o realizar
un test donde realmente se evidencie los beneficios de un trabajo gamificado.

Haciendo una autocritica a esta investigacion, quiero mencionar que decidi
realizarla porque vengo laborando en la institucion seleccionada ocho afios y a lo
largo de mi experiencia profesional he sido testigo que el incremento de una hora
adicional de ensefianza en la sala de computo y el uso de plataformas digitales con
actividades de gamificacion han traido como resultado, una mejora en la expresividad
y la comprension oral de los estudiantes, ahora logran identificar los mensajes de
acuerdo a su nivel, por medio de aplicativos sencillos y adecuables al nivel,
obteniendo puntajes sobresalientes; utilizan el vocabulario adquirido en sus
actividades de gamificacion y las ponen en practica en sus conversaciones
enfocandose en una futura entrevista para el logro de una certificacion; mejoran la
rapidez al comprender un texto y escriben con mayor seguridad, confiando en el

aprendizaje otorgado en clases y aplicados en las actividades gamificadas.

Confié que, a pesar de estos resultados, se seguird apostando por un trabajo
ludico, actual y cercano a la tecnologia; que llegé para quedarse entre nosotros.
Asimismo, tomaré en cuenta las investigaciones de mis antecesores como Lopez
(2022) que utilizé la misma metodologia que este estudio y logr6 comprobar la
relacion entre las variables gamificacion y rendimiento académico de sus estudiantes,
aungue era escasa, si existia relacion. Otro estudio relevante que contrastd este
estudio fue el de Montero (2022) que utilizé diversas estrategias que pusieron énfasis
en la atencién de los estudiantes, cuidando la atencion del aula sin presion y de forma
entretenida. Es importante destacar el buen trabajo de ellos y valorar los resultados
que obtuvieron.
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VI.

CONCLUSIONES

Primera. Se obtuvo un valor sig. para la hipétesis general. = ,597, mayor a 0.05, y de

acuerdo a la regla de decision se rechaza la hipotesis de investigacion, se
acepta la hipotesis nula y se confirma que no existe una relacion directa o
muy fuerte entre la ludica y el rendimiento académico de los estudiantes.

Estudiantes de secundaria de una institucion educativa limefa.

Segunda. Para la hipotesis especifica 1 se obtuvo el valor sig. =,267 valor es mayor

a 0.05, y de acuerdo a la regla decisiva de la evidencia estadistica, se
confirma la hip6tesis nula, indicando que no existe una relacién directa o
moderada entre la dinamica de la remuneracion y el rendimiento
académico de los estudiantes. Estudiantes de secundaria de una

institucidon educativa limefa.

Tercera. En la hipétesis especifica 2, el valor de sig. = ,147 es mayor que 0,05y la

Cuarta.

regla de decisién indica que el resultado estadistico acepta la hipétesis nula,
lo que muestra que no existe una relacién directa o moderada entre la
dinamica competencial y el rendimiento académico competencial. Inglés

para estudiantes de secundaria de la institucion educativa limefia.

Para la hipotesis especifica 3 se obtuvo el valor sig. = ,343 valor que es
mayor a 0.05 y de acuerdo a la regla de decision se puede concluir que el
resultado estadistico acepta la hipétesis nula, lo que indica que no existe
una relacion directa o fuerte entre la dinamica del trabajo colaborativo y el
rendimiento académico en inglés idioma para estudiantes de bachillerato en

lima.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primera. Se sugiere a la promotora de la Comunidad EFI y a la directora de la
Institucion seleccionada se amplie el nimero de los participantes para la
aplicacion de un nuevo instrumento de evaluacion donde se evidencie el
nivel de satisfaccion frente al uso de la gamificacion y la relaciéon que tiene
esta estrategia sobre el desarrollo académico que tienen los alumnos. Al
mismo tiempo evaluar los resultados con las maestras del area realizar una
reflexion en conjunto para asumir esta investigacion como aporte para la
mejora de los resultados del area de inglés. A pesar de los resultados se
sugiere continuar con la hora de laboratorio que la institucién viene

trabajando.

Segunda. Se recomienda a la promotora de la Comunidad EFI y a la directora de la
Institucién determinar una evaluacién sobre la dindmica de la recompensa,
sus efectos y aportes para con los estudiantes que por primera vez la
utilizan, puesto que los estudiantes antiguos mantienen esta actividad

como algo rutinario.

Tercera. Se recomienda a la promotora de la Comunidad EFI y a la directora de la
Institucion seleccionada evaluar como se aborda la dinamica de la
competencia entre los estudiantes dentro de la hora de laboratorio y la
aplicacién de actividades de gamificacién. Al mismo tiempo revisar los

beneficios que estas poseen frente al rendimiento académico.

Cuarta. Se recomienda a la promotora de la Comunidad EFI| y a la directora de la
Institucion seleccionada realizar una reunion de reflexion y revisar
detenidamente las respuestas de las encuestas junto con el equipo de
maestros del nivel secundario para realizar una autocritica al trabajo
colaborativo que se va realizando y en qué aspectos favorece al incremento

de productividad académica de los educandos de la institucion.

33



REFERENCIAS

Aguilera Castillo, A., Faquene Lozano, C. A., & Rios Pineda, W. F. (2014). Aprende
jugando: el uso de técnicas de gamificacidbn en entornos de aprendizaje. IM-
pertinente, 2(1), 125-143.

Alvarez, F. C., & en Procesos, E. D. L. M. (2018). La gamificacién como estrategia de
aprendizaje para mejorar el desempefio académico en estudiantes de
tecnologia. Directorio, 8(31), 27.

Anicama Silva, J. C. (2020). Influencia de la gamificacién en el rendimiento académico
de los estudiantes de la Universidad Autonoma del Pera semestre 2019-I.

Apaza, M. (2017). El aprendizaje de inglés en la nifiez y la comprension de textos en
inglés en los estudiantes de 5°“M” del nivel de secundaria de la GUE José Antonio
Encinas de la provincia de San Roman-Puno 2016. Universidad Nacional del
Altiplano, Puno.

Ardila-Muioz, J. Y. (2019). Supuestos tedricos para la gamificacion de la educacion
superior. Magis. Revista Internacional de Investigacion en Educacion, 12(24), 71-
84.

Bacca Bonilla, E. G. (2018). Estrategias para el fortalecimiento de la habilidad de
comprension lectora para la lengua extranjera inglés, a través de ambientes de
aprendizaje mediado por las TIC (Master's thesis, Universidad de la Sabana).

Bautista Vallejo, J. M., & Lopez, N. R. (2002). El juego didactico como estrategia de
atencion a la diversidad.

Bellido Ascarza, M. (2022). Gamificacién y el rendimiento académico en estudiantes

del nivel primario en una institucion educativa privada, Cusco, 2022.

Burke, B. (2012). Gamification 2020: what is the future of gamification. Standford:
Gartnet, 3.

Cairampoma, M. R. (2015). Tipos de Investigacion cientifica: Una simplificacion de la
complicada incoherente nomenclatura y clasificacion. Redvet. Revista electronica
de veterinaria, 16(1), 1-14.

Carrion Salinas, G. A. (2017). Gamificacién en educacion primaria. Un estudio piloto
desde la perspectiva de sus protagonistas (Master's thesis, Universidad

Internacional de Andalucia).

34



Casamayor, G., Alés, M., Chiné, M., Dalmau, O., Herrero, O., Mas, G., ... & Rubio, A.
(2008). La formacién on-line: una mirada integral sobre el e-learning, b-learning...
Barcelona: Grao, 2008.

Cassany, D., Luna, M., & Sanz, G. (1994). Enseifiar lengua.

Cely, B. (2015). The Grove-Working papers on English studies.

Chilca Alva, M. L. (2017). Relacién entre la autoestima, hébitos de estudio,
satisfaccion con la profesion elegida y el rendimiento académico de los
estudiantes en los cursos de estadistica, de la Facultad de Economia y
Contabilidad de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo, semestre
2016-I, Huaraz-Ancash.

Contreras Espinosa, R., & Eguia, J. L. (2016). Gamificacién en aulas universitarias.
Bellaterra: Instituto de la Comunicacion.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011, September). From game
design elements to gamefulness: defining" gamification". In Proceedings of the
15th international academic MindTrek conference: Envisioning future media
environments (pp. 9-15).

Diaz Cruzado, J., & Troyano Rodriguez, Y. (2013). El potencial de la gamificacién
aplicado al @mbito educativo. Ill Jornadas de Innovacion Docente. Innovacion
Educativa: respuesta en tiempos de incertidumbre (2013).

Diaz, C., & Sime, L. (2009). Una mirada a las técnicas e instrumentos de

investigacion. Pontificia Universidad Catolica del Pera, 1-11.

Doddis, A., & Novoa, P. (1997). Estrategias de aprendizaje metacognititvas en la
produccion escrita en inglés como segunda lengua. Lenguas Modernas, (24),
143-167.

Ellis, R. (2003). Task-based language learning and teaching. Oxford university press.

Garcia-Martin, S., & Cantén-Mayo, |. (2019). Uso de tecnologias y rendimiento
académico en estudiantes adolescentes. Comunicar: Revista Cientifica de
Comunicacion y Educacion, 27(59), 73-81.

Gonzalez, A. J., & Zepeda, F. J. R. (2016). Las estrategias didacticas y su papel en
el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje. Educateconciencia, 9(10),
106-113.

Gonzalez, D., & Diaz, Y. (2006). La importancia de promover en el aula estrategias

de aprendizaje para elevar el nivel académico en los estudiantes de

Psicologia. Revista iberoamericana de Educacion, 40(1), 1-17.
35



Guitert, M., & Giménez, F. (2000). Trabajo cooperativo en entornos virtuales de
aprendizaje. Aprender en la virtualidad, 10(1), 10-18.

Hamari, J., & Koivisto, J. (2013, June). Social Motivations To Use Gamification: An
Empirical Study Of Gamifying Exercise. In ECIS (Vol. 105, No. 5, pp. 18-19).
Hernandez Fernandez, C., & Baptista Lucio, M. (2014). Metodologia de la

investigacion. México: McGraw-Hill.

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P.
(2018). Metodologia de la investigacion (Vol. 4, pp. 310-386). México: McGraw-
Hill Interamericana.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la investigacion,
editorial McGraw-Hill. Libro fisico.-Hill.

Jara Reynaldo, H. (2016). Aplicacion del Método de George Polya en la resoluciéon de

problemas aritméticos en los estudiantes del V ciclo de la IEP Huacrachuco, 2
016.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods

and strategies for training and education. John Wiley & Sons.

Kay, R. H., & LeSage, A. (2009). A strategic assessment of audience response
systems used in higher education. Australasian Journal of Educational
Technology, 25(2).

Kim, B. (2015). Designing gamification in the right way. Library technology
reports, 51(2), 29-35.

Lépez Echevarria, T. I. (2017). “Lapices Creativos” en la produccion de textos en
Inglés de los estudiantes del primer grado de secundaria.

Lépez Jaimes, D. C. (2020). La gamificacién como estrategia ludico-pedagogica para
mejorar el rendimiento académico de los alumnos del curso Medicina Deportiva
de una Institucién de Educacion Superior en Bucaramanga, Santander.

Lopez Rodriguez, R. M. (2022). Herramientas de gamificacion y rendimiento

académico en estudiantes de un centro de idiomas, Truijillo, 2021.

Meyer, B. (2012, October). Game-based language learning for pre-school children: a
design perspective. In Proceedings of the 6th European Conference on Games
Based Learning: ECGBL (p. 332). Academic Conferences Limited.

Montenegro Muguerza, H., Egoavil Medina, I., & Santacruz Espinoza, A. (2017).

Modulo aprender a aprender en las estrategias de aprendizaje en los estudiantes
36



de la especialidad de Lengua y Literatura de la Universidad Nacional Hermilio
Valdizan de Huanuco. Avances en liderazgo y mejora de la educacion.

Montero Llamuca, L. B. (2022). La gamificacion y su aplicacion en estudiantes con
bajo rendimiento académico (Master's thesis, Guayaquil: ULVR, 2022.).

Morris, D., Blanton, L., Blanton, W. E., Nowacek, J., & Perney, J. (1995). Teaching
Low-Achieving Spellers at Their" Instructional Level'. The Elementary School
Journal, 96(2), 163-177.

Naupas Paitan, H., Mejia Mejia, E., Novoa Ramirez, E., & Villagbmez Paucar, A.
(2013). Metodologia de la investigacion cientifica y elaboracion de tesis. Lima..
Lima, Peru:(3 edicion) Cepredim.

Oliva, H. A. (2016). La gamificacibn como estrategia metodoldgica en el contexto
educativo universitario. Realidad y Reflexion, 2016, Afio. 16, nam. 44, p. 108-118.

Oshima, A., & Hogue, A. (2007). Writing Academic English (4ta Edicion ed.).

Pacheco, C. L. S., Garcia, E., & Ajila, I. (2020). Enfoque pedagdgico: la gamificacién
desde una perspectiva comparativa con las teorias del aprendizaje. 593 Digital
Publisher CEIT, 5(4), 47-55.

Parra Gonzéalez, M. E., & Segura Robles, A. (2019). Produccion cientifica sobre
gamificacién en educacion: Un andlisis cienciométrico. Revista de educacion.
Pinzés, J. (2006). Estrategias Metacognitivas Para Mejorar la Comprension de
Lectura. Manual Para Docentes de Secundaria. Direccion Nacional de Educacion

Secundaria.

Prieto-Andreu, J. M., GOmez-Escalonilla-Torrijos, J. D., & Said-Hung, E. (2022).
Gamificacion, motivacion y rendimiento en educacién: Una revision
sistemética. Revista Electronica Educare, 26(1), 251-273.

Raimes, A. (1991). Out of the woods: Emerging traditions in the teaching of
writing. TESOL quarterly, 25(3), 407-430.

Raimes, A. (1991). Out of the woods: Emerging traditions in the teaching of
writing. TESOL quatrterly, 25(3), 407-430.

Reig, D., & Vilches, L. F. (2013). Los jovenes en la era de la hiperconectividad:

tendencias, claves y miradas. Fundacion Telefénica.

Saborit, G. A., Cuenca, A. F., & Herrera, M. O. (2022). El desarrollo de la habilidad de
expresion oral del idioma inglés desde la perspectiva del enfoque basado en
tareas. Didasc@lia: didactica y educacion ISSN 2224-2643, 13(2), 329-345.

37



Sanchez Medina, J. J. (2018). La gamificacion a través de la plataforma Smartick para
mejorar el rendimiento académico en matematicas en estudiantes de la IED
Tercera Mixta de Fundacion-Magdalena.

Santillana Valdivia, M. C. (2020). La gamificacibn como motivacion para el
aprendizaje del curso de programacion en estudiantes de un instituto de
educacion superior de la region Arequipa.

Soto, O. (2016). Fundamentos conceptuales de estadistica. Colombia: Universidad
Nacional de Colombia.

Sucapuca Janaluca, M. V. La gamificacion en E-Learning en el rendimiento
académico del idioma inglés de los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, Arequipa 2021.

Teixes, F. (2014). Gamificacion: fundamentos y aplicaciones. Gamificacion, 1-136.

Torres Tircio, K. M. (2022). Gamificacion digital para la atencion de estudiantes con
alto rendimiento académico (Master's thesis, Guayaquil: ULVR, 2022.).

Vera, E. (2020). La gamificacibn como estrategia didactica para la ensefianza
aprendizaje del idioma Inglés en estudiantes de primaria (Doctoral disertacion,
Tesis de Maestria, Pontificia Universidad Catolica del Ecuador].

Zambrano, P., Lucas, D., Luque, E. y Lucas, T. (2020). La Gamificacion: herramientas
innovadoras para promover el aprendizaje autorregulado. Dominio de las
Ciencias,6(3).

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing
game mechanics in web and mobile apps. " O'Reilly Media, Inc.".

38



Anexos

39



ANEXO 1°

MATRIZ OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable 01: LA GAMIFICACION

Variable

Definicién conceptual

Definiciéon Operacional

Dimensiones

Indicadores

. oz

Escala de Medicién

LA GAMIFICACION

La Gamificacion es una técnica de
aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de
conseguir mejores resultados, ya sea
para absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar  alguna
habilidad, o bien recompensar

La variable gamificacion, se
operacionalizara teniendo en
cuenta las siguientes
dimensiones: dinamica de la
recompensa, dinamica de la
competencia y dinamica del
trabajo  colaborativo. Las
cudles seran desarrolladas

Dinamica de la recompensa

Medallas

Logros

Niveles de logro

Dinadmica de la competencia

Retos

Retroalimentacion

Dinémica del trabajo

Motivacién de grupos

Ordinal Likert
5: Siempre
4: Casi siempre
3: A veces
2: Casi nunca
1: Nunca

acciones concretas, entre otros con 7 indicadores y 21 items colaborativo Trabajo en equipo
muchos objetivos, segin (Gaitan V. haciendo uso de la escala tipo
2013) Likert.
Fuente: Elaboracidn propia
Variable 02: RENDIMIENTO ACADEMICO DEL IDIOMA INGLES
Variable Definicidn conceptual Definicién Operacional Dimensiones Indicadores Escala de Medicion
El Ministerio de Educacion (2015), La variable rendimiento Comprensién auditiva Ordinal Likert
RENDIMIENTO define al rendimiento académico académico, se Expresidn y comprension Fluidez 5: Siempre
ACADEMICO DEL como el grado de dominio o nivel de  operacionalizara teniendo en Oral Interaccion 4: Casi siempre
IDIOMA INGLES desempefio que deben manifestar cuenta las siguientes 3: A veces
los estudiantes al finalizar cada dimensiones: expresiéon y Organizacion del texto 2: Casi nunca
grado o nivel en la educacion basica  comprensién oral, Comprensién de texto 1: Nunca

regular.

comprension de texto y
produccién. Las cuales seran
desarrolladas con 9
indicadores y 21 items
haciendo uso de la escala tipo
Likert.

Deduccién de significados

Interpretar ideas

Produccién de texto

Fluidez

Uso de forma

Uso de contenido

Fuente: Elaboracién propia



ANEXO 2°
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

CUESTIONARIO PARA MEDIR LA VARIABLE GAMIFICACION

DATOS INFORMATIVOS:

SEXO GRADO

EDAD

INSTRUCCIONES: La informacion que nos proporcionas seré solo de conocimiento del
investigador por tanto evalla la gamificacién, en forma objetiva y veraz respondiendo las
siguientes interrogantes.

- Por favor no deje preguntas sin contestar.

- Marca con un aspa en solo uno de los recuadros correspondiente a la escala siguiente.

DIMENSION 1: DINAMICA DE LA RECOMPENSA

Obtiene una medalla tras terminar una actividad.
1 N [CN|AV | CS| S

1 2 3 4 5

> Obtiene mayor cantidad de medallas al pasar de nivel. N lenlavlcs ! s

3 Muestra satisfaccion al alcanzar un puntaje mayor. N |[CN|AV |CS | S

Muestra seguridad al pasar de nivel.

4 N |[CN|AV | CS| S
5 Expresa satisfaccion cuando ha avanzado de nivel. N lcNlAv | cs | s
e | Lograravanzar de nivel N IcNlAV | cs | s
7 | Concluye la actividad asignada en el trabajo de laboratorio. N ICNlAV | CS| S

DIMENSION 2: DINAMICA DE LA COMPETENCIA 112131 4als
8 Concluye la actividad en el tiempo programado. N lcnlAav | cs | s
9 Evita distracciones para concluir la actividad asignada. N IcN|lAV I cs| s
10 | Asume con firmeza el reto propuesto. N [CN|AV |CS| S
11 | Asume el resultado obtenido. N |[CN|AV |CS| S

12 | Corrige el resultado en un nuevo intento. N [CN|AV |CS| S




13 | Aplica lo aprendido en nuevas situaciones. CN|AVICS| s
DIMENSION 3: DINAMICA DEL TRABAJO COLABORATIVO > 3 4 5
14 Muestra agrado y simpatia cuando trabaja en equipo. cNlav i ics!| s
15 Logra trabajar en equipo armoniosamente. cNlAavics| s
Resuelve diferencias que puedan surgir en el trabajo equipo.
16 CN| AV |CS| S
17 Valora el aporte de sus comparieros para resolver las actividades. cNlAvcs| s
18 Se asocia con sus compafieros para lograr metas. cNlAav|cs| s
Reconoce que el trabajo en equipo permite alcanzar mayor lograr que
19 | hacerlo individualmente. CN|AV |CS| S
20 Se apoya en su equipo para resolver dudas. cNlavlics!| s

GRACIAS POR TU COLABORACION




CUESTIONARIO PARA MEDIR LA VARIABLE RENDIMIENTO ACADEMICO DEL
IDIOMA INGLES

DATOS INFORMATIVOS:

SEXO GRADO

EDAD

INSTRUCCIONES: La informacién que nos proporcionas sera solo de conocimiento del
investigador por tanto evalla la gamificacion, en forma objetiva y veraz respondiendo las
siguientes interrogantes.

- Por favor no deje preguntas sin contestar.

- Marca con un aspa en solo uno de los recuadros correspondiente a la escala siguiente.

(1) NUNCA (2) CASINUNCA (3) A VECES (4) CASI SIEMPRE (5) SIEMPRE

DIMENSION 1: EXPRESION Y COMPRENSION ORAL 1 > 3 4 5

1 Identifica informacion especifica y evidente en diferentes partes del texto. N lecNlAv [ cs | s
5 Infiere informacion que no es evidente en el texto. N lcNlAV Ics | s
3 | Deduce el significado de palabas y frases de la lectura. N |CN|AV |CS | S
4 Expresa sus ideas y emociones con naturalidad. N ICNlAV | CS| s
5 Muestra habilidad para generar mensajes con vocabulario variado. N IcN|IAV I cs | s
6 Participa en conversaciones para compartir sus vivencias personales. N lcNlAv I cs | s
7 Interviene en didlogo para expresar su punto de vista. N |lcNlAV I CcS | S
DIMENSION 2: COMPRENSION DE TEXTOS 1121 3| 4] s

8 Utiliza gestos y movimientos para enfatizar lo que dice N lcNl AV | cs | s
9 Identifica informacién especifica del texto. N |[cN|lAV | CS | S
10 Organiza informacién que se encuentra en diferentes partes del texto. N lcNlAv | cs | s




11 | Deduce el significa palabras y palabra nuevas. CN|AV |CcsS| s
12 | Menciona la causa de las acciones de los personajes. CN|lAVICcS| s
13 | Reconoce el tema del texto. CN|lAVICcS| s
14 | Establece conclusiones sobre el mensaje del texto. CN|AVIcCS| s

DIMENSION 3: PRODUCCION DE TEXTOS 2 3 4 5
15 Produce textos escritos alrededor de un tema. cNlAavlcs | s
16 Utiliza vocabulario variado en relacion al tema cNlAv|cs | s
17 Produce texto donde las ideas expuestas se relacionan entre si. cNlAv|cs | s
18 Utiliza la mayuscula y el punto final. cNlAav|cs | s
19 Usa los tiempos verbales adecuados en su texto. cNlAav|cs | s
20 Organiza la secuencia l6gica de las ideas de su texto cNlAv | cs | s

Utiliza diferentes tipos de conectores para establecer relaciones entre sus

21 | ideas. CN|AV |CS | S

GRACIAS POR TU COLABORACION




ANEXO 3°
EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS VARIABLE: GAMIFICACION

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ _1
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. Luis Esteban Sobrevilla Acosta
Especialidad del validador:
Administracion de la educacion

Pertinencia: Bl iiem coresponde al concepto teofco formulado. 07 de junio del 2023

*Relevancia: El item es apropiado para represeniar al componente o
dimension especifica del constructo

“Claridad: Se enfiende gin dificultad alguna el enunciado del item, &3
concizo, exacto v directn

Mota: Suficiendia, se dics suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medr |a dimension.

Firma del experto validador

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ _]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. Karina Mercedes Ascarza Hinostroza
Especialidad del validador:

Maestria en Docencia universitaria

1Pertinencia: £l item corresponds al concepto teorico formulado. 10 de junio del 2023
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o

dimension especifica del constructn

“Claridad: Se enfiends zin dificulizd alguna &l enunciado del item, es

conciso, exacto v directo

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientss para medir |a dimension

Firma de la experta validadora




Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ _]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. Miguel Angel Segura Robles
Especialidad del validador:

Maestro en Didactica de |diomas Extranjeros

1Pertinencia: £ iiem comesponde al concepto teorico formulado. 11 de junio del 2023
2Relevancia: El item es apropiado para represantar al componente o

dimension especifica del constucty

sGlaridad: Se enfiende sin dificultad alpuna &l enunciado del item, &5

conciso, exacts y directs

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planisados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experio validador




VARIABLE: RENDIMIENTO ACADEMICO DEL IDIOMA INGLES

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ _]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
Mqg. Luis Esteban Sobrevilla Acosta
Especialidad del validador:
Administracion de la educacién

07 de junio del 2023

Pertinencia: Bl iiem coresponde al concepto tednco formulado.
*Relevancia: El item es apropiada para represeniar al componente o
dimenaion especifica del constucto

“Claridad: Se enfiends sin dificultad alguna & enunciado del item, &3
concizo, exacto y directn

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando loz items planteados
son suficientes para medie la dimension.

Firma del experto validador

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ _]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. Karina Mercedes Ascarza Hinostroza
Especialidad del validador:

Maestria en Docencia universitaria

10 de junio del 2023

1Pertinencia: £l item corresponds al concepto teorico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructn

iClaridad: Se enfiends sin dificuliad alguna &l enunciado del item, es
conciso, exacto v directo

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planizados
son suficientss para medir |a dimension

Firma de la experta validadora




Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ _]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:
Mg. Miguel Angel Segura Robles
Especialidad del validador:

Maestro en Didactica de |diomas Extranjeros

Pertinencia: Bl item comesponds al concepto teorico formulado. 11 de junio del 2023
“Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o

dimension especifica del constructy

“Claridad: Se enfiende sin dificultad alguna &l enunciado del item, es

conciso, exacts y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medr |a dimension

Firma del Experto validador
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AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA
PUBLICAR SU IDENTIDAD ENLOS RESULTADOS DE
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Datos Generales

Nombre de la Organizacion: RUC: 20111580210
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Nombre del Titular o Representante legal:

Nombres y Apellidos DNI: 06667990
HNA. MARIA ROSARIO BORJA TOVALINO

Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f del Codigo de Etica en
Investigacion de la Universidad César Vallejo ©, autorizo [ X ], no autorizo [ ] publicar
LA IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:

Nombre del Trabajo de Investigacién

La gamificacion y el rendimiento académico del idioma inglés en estudiantes de
secundaria de una Institucién Educativa de Lima, 2023

Nombre del Programa Académico:

Post Grado
Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Vanesa Cerdan Villanes de Hinojosa 41651163

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacién serd alojada en el
Repositorio Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los
usuarios y podra ser referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los
derechos de propiedad intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del
estudio.

Lugar y Fecha: Chaclacayo, 09 de junio de 2023
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Firma:

(Titular o Representante legal de la Institucidn)

(*) Cédigo de Etica en Investigacion de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal “ 7 Para difundir o publicar los resultados de un trabajo de
investigacion es necesario mantener bajo anonimato el nombre de la institucion donde se llevé a cabo el estudio, salvo el caso en que haya un
acuerdo formal con el gerente o director de la organizacidn, para que se difunda la identidad de la institucidn. Por ello, tanto en los proyectos de
investigacion como en los informes o tesis, no se debera incluir la denominacién de la organizacién, pero si sera necesario describir sus
caracteristicas.



