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RESUMEN 

 

La presente investigación tuvo como objetivo determinar la relación entre 

la Gamificación (G) y las Habilidades Sociales (HS) en estudiantes de segundo 

año de secundaria de una institución educativa pública de Chiclayo, y como 

objetivos específicos, se investigó la relación de cada una de las dimensiones de 

la variable (G) con la segunda variable en una población de 60 estudiantes. 

Respecto a la metodología empleada, fue de tipo básica por estar encaminada a 

alcanzar conocimiento pleno del problema en estudio basado en teorías a fin de 

extender conocimientos sobre (G) y las (HS). Asimismo, fue no experimental 

porque no se intentó maniobrar ninguna de las variables para ver el resultado 

sobre otra, analizándose el fenómeno en su forma natural. En cuanto al nivel, fue 

descriptiva, por investigar las particularidades de las personas en estudio sin 

intentar manifestar el porqué de dicha problemática, y correlacional, por buscar 

determinar la relación entre las variables por medio del coeficiente conveniente y 

finalmente fue de corte transversal, porque analizó los datos acopiados en un 

único momento de tiempo. El análisis inferencial permitió determinar que existe 

una correlación positiva considerable entre la (G) y el (HS) de los estudiantes con 

un r= 0.846. 

 

Palabras clave: gamificación, habilidades Sociales, estudiantes, educación. 
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ABSTRACT 

 

The objective of this research was to determine the relationship between 

Gamification (G) and Social Skills (HS) in second-year high school students from 

a public educational institution in Chiclayo, and as specific objectives, the 

relationship of each of the dimensions of the variable (G) with the second variable 

in a population of 60 students. Regarding the methodology used, it was of a basic 

type because it was aimed at achieving full knowledge of the problem under study 

based on theories in order to extend knowledge about (G) and (HS). Likewise, it 

was non-experimental because no attempt was made to maneuver any of the 

variables to see the result on another, analyzing the phenomenon in its natural 

form. As for the level, it was descriptive, because it investigated the particularities 

of the people under study without trying to state the reason for said problem, and 

correlational, because it sought to determine the relationship between the 

variables by means of the appropriate coefficient and finally it was cross-sectional, 

because analyzed the data collected at a single point in time. The inferential 

analysis allowed us to determine that there is a considerable positive correlation 

between the (G) and the (HS) of the students with r= 0.846. 

 

Keywords: Gamification, Social Skills, Students, Education



 

1 
 

I. INTRODUCCIÓN 

La Gamificación (G) nació en 1896, al momento que S&H Green Stamps, 

vendía sellos comerciales a empresas minoristas para que sean  otorgadas a 

sus  clientes como recompensa, en ese entonces su aplicación se expandía en 

sectores privados, hasta que en junio del año 2013, la Universidad de Waterloo 

Stratford Campus, fundó la Asociación Nacional de Gamificación & Marketing 

Digital; sin embargo, actualmente se sabe, que si bien se inició a nivel 

empresarial, siendo el contexto educativo donde viene alcanzando una mayor 

presencia. 

Actualmente, el aumento exponencial de plataformas tecnológicas viene 

transformando el contexto educativo a través de la digitalización, la multiplicidad 

curricular, la gamificación y datificación de las prácticas pedagógicas; donde la 

plataformización de la educación debe garantizar una educación a gran escala 

gracias a las herramientas digitales, en concordancia con el ODS4 de la Agenda 

2030 (Oficina Internacional de Educación- UNESCO,2021) 

Se sabe que cuando la tecnología se une a las prácticas de enseñanza y 

aprendizaje, mejora el rendimiento de los estudiantes; sin embargo, para 

alcanzar éxito, las tecnologías digitales tienen que ingresar en las escuelas como 

parte de su enfoque total y ser adaptadas a sus programas educativos. 

Fortalecer las competencias digitales favorece el aprendizaje e impulsa las 

competencias que los estudiantes necesitan para vivir en una sociedad. Sin 

embargo, en Latinoamérica, el empleo de la tecnología para el aprendizaje no 

ha logrado aún su potencial completo (Organización para la Cooperación y 

Desarrollo Económicos-OCDE, 2020).  

La educación ambiental, es un reto de las Naciones Unidas incluido en las 

escuelas partiendo de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 2030 (ODS), siendo 

vital mejorar hábitos sociales, como personales, pudiendo hacerlo a través del 

juego, donde la gamificación motivaría a los educandos cambiar su estilo de vida 

Centenero et al. (2021). 

La gamificación busca incluir el juego en las aulas por medio de una 

dinámica que rete y motive a los estudiantes a que reestructuren su aprender; la 

pedagogía gamificada no busca llevar a los estudiantes a la obtención de 
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recompensas, sino a generar un ambiente de aprendizaje que le admita 

examinar sus inquietudes, cambiar sus comportamientos, regular sus 

emociones, mantener relaciones positivas y tomar decisiones responsables, es 

decir conducirlo en la construcción de habilidades sociales.  

El empleo de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), ha 

sido desplazado a solo conducir la obtención de conocimientos, más no se 

aprecia la implementación de acciones que permitan proporcionarles las 

herramientas, conocimientos y oportunidades necesarias para adquirir nuevas 

habilidades y mejorar las que ya poseen. (Bellido y Janampa,2020). El Ministerio 

de Educación- MINEDU expuso que los docentes valoran las TIC porque 

reconocen los diversos beneficios que estas tecnologías aportan al proceso de 

enseñanza y aprendizaje; sin embargo, no todas pueden ser puestas en 

prácticas, al no estar capacitados, requiriéndose su formación continua. (Ruiz 

citado por Bellido y Janampa, 2020). 

En el Perú actualmente es frecuente que haya alguna TIC dentro del 

entorno familiar; siendo que el 92.8 % de las familias cuenta con alguna TIC; 

situación análoga que se observa en el salón de clase, donde es común 

encontrar a un estudiante con un celular, tablet o laptop, que facilita su educación 

(Instituto Nacional de Estadística e Informática-INEI, 2018). 

El desarrollo de Habilidades Sociales (HS) es clave para el crecimiento de 

los estudiantes, creando contextos para una vida plena. Las instituciones 

educativas son un ambiente ideal que brinda grandes oportunidades para este 

desarrollo, en cuanto que los estudiantes tienen vastas posibilidades de sostener 

relaciones interpersonales significativas y de vivir escenarios para un desarrollo 

completo, de allí que las habilidades sociales constituyen un objeto de 

aprendizaje en sí mismo. (Organización de las Naciones Unidas para la 

Educación, la Ciencia y la Cultura- UNESCO, 2021) 

La pandemia del COVID19, impactó negativamente en el sistema de salud, 

educación, tecnología y en el ámbito laboral. Específicamente en el contexto 

educativo la virtualidad ganó relevancia, pues se apeló a la educación virtual 

para mantener la enseñanza en acatamiento de las medidas de aislamiento, 

dando lugar a innovaciones y cambios significativos en muchas actividades, 
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creando una nueva realidad educativa, pero abandonándose el desarrollo de las 

(HS) de los discípulos (Petrelli et al. 2020).  

Se investigó la (G), por trasladar la dinámica del juego al campo educativo 

para impartir conocimientos, mejorar destrezas y fomentar la práctica de 

habilidades sociales y por su aporte social en el mejoramiento del desarrollo de 

los estudiantes. La investigación quedó teóricamente justificada porque 

demandó la revisión de teorías y el estudio sistematizado de antecedentes para 

generar nuevo conocimiento. Asimismo, tuvo una justificación práctica porque se 

analizó la gamificación en contextos educativos reales y, por último, tuvo una 

justificación metodológica porque se hizo uso riguroso del método científico. 

El problema de la investigación quedó señalado con la siguiente pregunta: 

¿Qué relación existe entre la Gamificación y las Habilidades sociales en 

estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa de 

Chiclayo, 2023? y el objetivo general fue determinar la relación entre la (G) y las 

(HS) en estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa 

de Chiclayo, 2023. En tanto que los objetivos específicos fueron: i) Identificar el 

nivel de (G) en los estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución 

Educativa de Chiclayo, 2023. ii) Identificar el nivel de (HS) en los estudiantes de 

segundo año de secundaria de una Institución Educativa de Chiclayo, 2023. iii) 

identificar la relación entre las dimensiones de la (G) y (HS) en los estudiantes 

de segundo año de secundaria de una Institución Educativa de Chiclayo, 2023. 

Las Hipótesis de investigación fueron: Hipótesis alternativa o H1: Si existe 

relación entre la (G) y las HS en estudiantes de segundo año de secundaria de 

una Institución Educativa de Chiclayo, 2023; Hipótesis nula o H0: No existe 

relación entre la (G) y las HS en estudiantes de segundo año de secundaria de 

una Institución Educativa de Chiclayo, 2023.  
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II. MARCO TEÓRICO 

Con la finalidad de investigar el fenómeno en cuestión se realizó la 

búsqueda y revisión de estudios previos y teorías relacionadas a las variables 

correspondientes.  

En cuanto a los antecedentes internacionales, se revisó el artículo de 

Sevilla et al. (2023) en España, tuvieron como objetivo valorar el impacto de una 

unidad didáctica gamificada en comparación con una de enseñanza tradicional 

sobre la motivación y el aprendizaje de la Educación Física con una metodología 

cuantitativa de diseño cuasiexperimental. Los resultados demostraron que la 

gamificación acrecentó el aprendizaje sin alterar los niveles de motivación, 

evidenciando su gran potencial como herramienta para esta materia en alumnos 

de iniciación deportiva. 

Tal como se observó en la investigación de Palacios et al. (2022) en 

Ecuador cuando expusieron que la gamificación es la aplicación de conceptos 

del juego para desarrollar el proceso de enseñanza, donde los elementos del 

juego motivan a los estudiantes en el aula de clase, utilizando un criterio no 

experimental y correlacional. Los resultados demostraron que gran parte de los 

estudiantes cuentan con un nivel digital avanzado favorable para la incorporación 

de la destreza gamificada.  

También se analizó lo visto por Bilbao y Miranda (2022) en España cuando 

revelaron que las nuevas tecnologías son valiosas para la educación. La 

investigación estudió la integración de la (G) mediante las TIC en las ciencias 

naturales a fin de mejorar la formación ambiental, utilizando una metodología 

mixta, concluyendo que esta incorporación no mejoró el rendimiento académico. 

Sin embargo, hubo mejoras en la motivación de su proceso de aprendizaje; y 

también lo investigado por Faure et al. (2022) en España que expusieron que el 

uso de la gamificación es cada vez más notorio en las escuelas, por medio de 

un enfoque cualitativo con criterios de inclusión y exclusión. En los resultados se 

apreció que gran parte de la creación científica es de carácter empírico basado 

en tres temas como el momento actual de la gamificación, los beneficios que 

admite y las propuestas de uso y/o mejora; recomendando incluirla en la 



 

5 
 

educación por demandar la participación de los docentes y la comprensión de 

los estudiantes.  

López et al. (2022) en España, explicaron que en los últimos años en las 

aulas de clase se ha introducido la gamificación con el uso de elementos como 

el Kahoot, plataforma que integra el juego en el aula, pero que necesita de 

dispositivos móviles, los autores hicieron uso de una metodología cuantitativa. 

El estadístico ANOVA confirmó que los estudiantes que emplearon el Kahoot 

obtuvieron mejores calificaciones; sin embargo, su uso no asegura el éxito 

académico por si solo.  

También, se coincidió con lo visto por Alcántara et al. (2022) en España 

expusieron que en Europa a nivel de educación superior el aprendizaje se centra 

en el estudiante y explicaron cómo la (G) puede facilitar el giro anhelado en la 

docencia universitaria, presentando para ello un modelo de gamificación para 

Ingeniería empleando el Kahoot, investigando con una metodología cuantitativa. 

Los resultados mostraron que los estudiantes encuentran más interesante la 

materia y que se han optimizado sus resultados académicos. 

Además, se analizó lo estudiado por Castro et al. (2022) en España, que 

manifestaron que la forma tradicional de impartir el conocimiento marca la 

diferencia en la práctica profesional y emplearon un enfoque cuantitativo. La 

revisión mostró que la gamificación incentiva a los estudiantes a la adquisición 

de competencias digitales, concluyendo que la gamificación da dinamismo a los 

ambientes de aprendizaje y contribuye a reducir la brecha digital. También se 

leyó a Rodríguez et al. (2022) en España cuando analizaron los efectos de un 

modelo gamificado sobre la angustia ante la frustración en la Educación Física, 

a través de una metodología mixta. Los resultados revelaron aspectos positivos 

por aminorar la ansiedad e incentivar el trabajo cooperativo, el gozo con la 

gamificación y mejora en el área curricular.  

A su vez fue valioso estudiar a Moya et al. (2021) en Chile, que 

manifestaron que las aplicaciones tecnológicas en educación son varias y 

ofrecen nuevas opciones de aprendizaje, pero deben ser supervisadas, ya que 

su empleo no verifica la enseñanza, estudio de tipo cuantitativo y 

cuasiexperimental. El estudio revisó el impacto de la (G) en la instrucción de las 
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matemáticas, concluyendo que ésta produce adelantos en el aprendizaje de los 

aprendices que la usan habitualmente.  

También se creyó conveniente revisar el estudio de Hinojo et al. (2021) en 

España, que explicaron que los cambios sociales demandan igualdad de género 

a nivel educativo, donde el juego permite promover la igualdad en las actividades 

de enseñanza, investigado con una metodología cuantitativa. Los resultados del 

uso de la gamificación fueron muy positivos por el incremento de la adquisición 

de contenidos educativos, además de favorecer las percepciones y actitudes de 

los estudiantes respecto a igualdad de oportunidades para todos. 

Asimismo, se revisó a Escorcia et al. (2022) en Colombia, que buscaron 

desarrollar estrategias didácticas de gamificación para fortalecer la instrucción 

del idioma inglés por medio de un estudio mixto. Los resultados evidenciaron la 

necesidad de implementar plataformas virtuales que faciliten estudiar desde la 

gamificación este idioma. A su vez fue importante revisar el trabajo de Vásquez 

(2022), en Perú, que buscó determinar si la gamificación influye en los niveles 

de aprendizaje de las matemáticas, por medio de un estudio cuantitativo. La 

hipótesis se comprobó con la prueba de correlación rho de Spearman que resultó 

una rho= 0,789, dando una correlación positiva y significativa, aceptándose la 

hipótesis general que indica que, la gamificación metodológicamente influye 

positivamente en el aprendizaje de las matemáticas. 

Se revisó la investigación de Pegalajar (2021) España, que expuso que la 

(G) es una táctica de enseñanza que incorpora la dinámica del juego en la 

enseñanza. El autor empleó la metodología cualitativa de búsqueda documental 

y triangulación de publicaciones de “Web of Science” y “Scopus” del periodo 

2010-2019, concluyendo que existe interés de la Academia por las 

investigaciones sobre (G) en educación, corroborándose la predisposición de los 

estudiantes hacia la vivencia de prácticas didácticas creativas fundadas en esta, 

por permitir el incremento de la motivación, fomentar la colaboración en la 

enseñanza y por la mejorar su rendimiento educativo.  

Adicionalmente se examinó el estudio de Cruz et al. (2021) en España, 

que expuso que la instrucción de la programación en el nivel primario es de 

utilidad mundial diseñada a partir de un estudio cualitativo, proponiendo una 

didáctica de la programación gamificada, con el cual se logró un incremento 
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significativo en el aprendizaje de conceptos de programación, además de brindar 

comentarios positivos en cuanto a su satisfacción y motivación, validando la 

propuesta. 

También se revisó la investigación de Gil y Prieto (2020) en España que 

buscaron conocer la apreciación de los profesores y alumnos sobre gamificación 

y su relación con el aprendizaje, por medio de una metodología mixta. Los 

intervenidos mencionaron múltiples ventajas de la gamificación, incluida una 

mayor participación en el aula, motivación y diversión en las experiencias 

educativas.  

También se estudió el artículo de Colomo et al. (2020) en España, que 

analizó la percepción de los docentes sobre un test basado en (G) para evaluar 

la materia de Historia, investigando por medio de una metodología cuantitativa, 

el autor concluyó que dicha evaluación fue más apreciada por los docentes que 

el examen tradicional. La evaluación gamificada se destacó por el incremento de 

la estimulación y por dar continuación al aprendizaje fuera del ambiente 

educativo. 

Además, se leyó a Albornoz (2021) en Colombia, cuando buscó fortalecer 

las habilidades investigativas a través de la gamificación utilizando Kahoot y 

Blackboard en estudiantes de sexto grado, empleando una metodología 

cuantitativa por medio de un pre test y a partir de ello se elaboró un plan de 

trabajo para este curso virtual investigativo, concluyendo que la propuesta 

impactó positivamente en los estudiantes al permitir distinguir posibilidades en 

diferentes campos de estudio, añadiendo que los estudiantes valoraron la 

experiencia, debido a que despertó su interés. También se creyó conveniente 

revisar el estudio de Cuervo (2021) en Colombia sobre enseñanza-aprendizaje 

de programación de computadores, que implicó revisar nuevas metodologías, 

aprovechando que el juego genera motivación, mejora académica y compromiso. 

La investigación fue de enfoque cuantitativa y buscó el efecto de la gamificación 

asistida por computador en el aprendizaje, analizándose la variación de la 

motivación en los grupos participantes, evidenciándose que el grupo 

experimental incrementó los niveles afines con valoración de la tarea, 

atribuyeron un mayor grado de importancia a la temática expuesta.  
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También se analizó el estudio de Valencia y Velásquez (2021) en 

Colombia, que indicaron que la educación requiere que se imparta el idioma 

inglés, además de la lengua materna, por medio de un estudio cualitativo. Los 

autores aplicaron un cuestionario mediante un juego con la aplicación Microsoft 

Teams. Los resultados evidenciaron que, durante la práctica a través de la 

gamificación, los estudiantes descubrieron que jugando su aprendizaje fue 

agradable y les permitió interactuar de forma simple. Se revisó la tesis de 

Ducuara (2020) en Colombia en la que indicó que el actual proceso educativo 

requiere de estrategias para lograr aprendizajes significativos para que los 

estudiantes sean asertivos, utilizando una metodología, los resultados 

evidenciaron que el programa impactó favorablemente en los aprendizajes y en 

la mejora del ambiente de clase y en cuanto a los conocimientos de ecología, 

fueron poco significativos. 

Se consideró oportuno analizar lo estudiado por Fernández et al. (2020), 

en España cuando expusieron que el término gamificación es antiguo, describe 

el juego y actualmente en una técnica muy utilizada; investigado a través de una 

metodología cuantitativa. Los resultados demostraron el potencial de la 

gamificación para que cualquier persona desarrolle competencias sociales.  

Se revisó lo expuesto por Corzo (2020) en Colombia, que en su estudio 

cuantitativo y descriptivo, explicó que aprender a convivir es uno de los desafíos 

de la educación, al apreciar que en las actividades de socialización los 

estudiantes tienen dificultades en sus relaciones, por lo que buscó fortalecer las 

habilidades sociales por medio de una propuesta de talleres de juego, ejecutando 

estrategias lúdicas que posibiliten el desarrollo socioemocional; además se 

examinó el estudio mixto de Jiménez (2019), en España que explicó que se han 

incrementado los estudios sobre la instrucción del idioma español como dialecto 

extranjero, donde la gamificación tiene gran repercusión en la forma de 

entenderlo y practicarlo, el autor buscó contribuir con información sobre las 

repercusiones de la gamificación sobre el aprendizaje y motivación del 

estudiante, concluyendo que se evidencia una percepción positiva sobre el uso 

educativo de la gamificación en la enseñanza de idiomas.  

También se analizó lo investigado por Díaz et al. (2022) en España, 

cuando indicaron que, en la sociedad actual, las TIC son herramientas 
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necesarias para los estudiantes, los cuales pueden hacer un uso óptimo como 

irresponsable de ellas, revisado a través de un estudio cuantitativo y no 

experimental, proponiendo para su estudio un instrumento sobre el uso 

problemático de teléfonos móviles, videojuegos e Internet sobre habilidades 

sociales; concluyendo que las TICs son mediadoras del rendimiento académico 

y las (HS). 

Respecto a (HS) a nivel internacional, se revisó el estudio de Sevgi et al. 

(2022) en Turquía sobre las HS que juegan un rol valioso en la felicidad de las 

personas, utilizando el género del drama con niños con dificultades de Espectro 

Autista (EA) y personas con necesidades especiales, por medio de una 

investigación mixta. Como resultado se obtuvo que el drama fue positivo en los 

estudiantes con TEA para el desarrollo de nuevas el desarrollo de nuevas (HS). 

Fue importante revisar a Ahumada y Orozco (2019) en Colombia en su análisis 

sobre el efecto del entrenamiento de (HS) en el fortalecimiento de la armonía 

escolar. La investigación fue cuantitativa, descriptiva y empleó un cuestionario 

sobre las variables: asertividad, empatía y gestión de conflictos, resultando que 

las habilidades sociales necesitan ser reforzadas para permitir el desarrollo 

integral y el buen uso de sus relaciones sociales. 

En cuanto a los antecedentes nacionales, se examinó la investigación de 

Miranda (2021) indagó determinar la relación entre (G) y la eficacia de la 

educación en una Institución Educativa en Lima, investigación de enfoque 

cuantitativo y que obtuvo como resultados que el 69.7% de los estudiantes 

presentaban una alta gamificación, concluyéndose que existe una relación 

significativa entre (G) y la calidad de la educación. Además, fue importante 

revisar el estudio de Ramos et al. (2021) en Perú, cuyo interés fue determinar la 

relación entre (G) como táctica de enseñanza y las (HS) de los estudiantes de 

una universidad, empleando un enfoque cuantitativo. Los resultados 

demostraron que la (G) es empleada en niveles medios (40%) y bajos (30%) y 

en relación a las (HS), se determinó que los estudiantes en un 33% las 

despliegan en índices altos; en tanto que el 37% a nivel medio y que un 30% en 

índices bajos, concluyendo que la (G) no es autónoma del nivel de las HS. 

A su vez se revisó lo visto por Dyer (2021) que buscó la relación entre las 

tácticas de la (G) y el aprendizaje virtual en alumnos universitarios, a través de 
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un estudio cuantitativo. Los resultados evidenciaron correspondencia entre las 

variables ya indicadas igual a (r= 538*), obteniéndose una correlación importante 

en el nivel 0,01, procediéndose a aceptar la hipótesis alterna; y también lo 

analizado por Arroyo (2021) que buscó determinar la influencia de la (G) para 

entender textos en inglés dirigida a estudiante pertenecientes a un colegio 

público, por medio de una investigación cuantitativa. Los resultados evidenciaron 

una incidencia alta y significativa de la variable independiente sobre la 

dependiente, obteniéndose en el pretest un 17% de estudiantes con nivel 

desaprobado, 50% regular, 18% aprobado. Luego de la aplicación de la 

gamificación se obtuvo 0% desaprobados, 7% regular, 80% aprobado y 13% 

destacado. 

Fue importante también revisar el trabajo de Pacheco (2020), en Perú, 

cuyo objetivo fue demostrar que el uso de la (G) fortifica la enseñanza de las 

matemáticas. La investigación fue cuantitativa, cuasiexperimental y se aplicó en 

alumnos de Ecuador y determinó las posibilidades de usar gamificación en la 

enseñanza de las matemáticas dependerán de su planificación e intenciones por 

lograrlo y se creyó conveniente revisar lo analizado por Ancajima (2020) en Perú 

sobre cómo influye la (G) en el aprendizaje de alumnos universitarios mediante 

estudio cuantitativo a través de un estudio cuantitativo, donde concluyó que la 

aplicación de la (G) mejoró el rendimiento de los estudiantes en la materia de 

psicoterapia al contrastar los promedios alcanzados en pre-test vs pos-test. A su 

vez se examinó el trabajo de Santillana (2020) en su propuesta de innovación 

ante la baja motivación para el aprendizaje del curso de programación, indicó 

que los contenidos de esta asignatura requieren de abstracción y lógica, por lo 

que es necesario motivarlos para alcanzar este aprendizaje, empleando un 

estudio cuantitativo. Los resultados arrojaron que la aplicación de gamificación 

sí mejoró la motivación hacia su aprendizaje, aunque no haya sido suficiente 

para optimizar el rendimiento de todos. 

También se examinó lo expuesto por Orihuela (2019) en Perú en su 

estudio cualitativo, donde mencionó que el juego es parte de la existencia del ser 

humano y que la tecnología ofrece variadas posibilidades; sin embargo, existe la 

duda sobre las características que deben tener los juegos para que motiven a 

los estudiantes a utilizarlos y a aprender, transformando la tarea educativa en 
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algo apasionante que lo involucre en la adquisición de un idioma, para lo cual los 

docentes deben contar con las competencias para el desarrollo de sus 

asignaturas que garanticen un aprendizaje efectivo.  

Asimismo, se consideró oportuno analizar lo mencionado por Álvarez 

(2019) quien buscó la relación entre la actitud, el Kahoot y el amaestramiento en 

alumnos universitarios; indicando que la (G) incluye el uso de las tecnologías, 

por lo que en la instrucción superior es tomada como táctica metodológica para 

fomentar la colaboración, a través de una investigación cuantitativa. Los 

resultados revelaron una relación positiva alta entre la actitud y el uso de Kahoot 

y motivación, contrario a lo hallado en la variable actitud hacia el uso de Kahoot 

y rendimiento académico. 

En cuanto a HS, a nivel nacional se revisó lo visto por Arhuis et al. (2023) 

en Perú, que buscaron identificar cómo se relacionan estas habilidades, el 

bienestar y el aprendizaje en una universidad peruana, haciendo uso de un 

estudio cuantitativo. Los resultados reportaron que, a mayores habilidades 

sociales y mayor bienestar psicológico, mayor rendimiento académico y también 

el artículo de Inga et al (2022) que buscó determinar la asociación entre la familia, 

las Habilidades Sociales y estilos de vida,  a través de un estudio cuantitativo y 

transversal, resultando que el 91,7 % de los alumnos lograron alta funcionalidad 

familiar, el 94,8 % contaba con buen estilo de vida, pero el 81,3 % mostraban un 

bajo nivel de HS, concluyendo que no hay asociación entre dichas variables. 

Adicionalmente, se analizó el estudio cualitativo de Rivera y Garay (2022) 

en Perú, que presentaron casos enfocados en el desarrollo de (HS) de niños con 

necesidades educativas especiales y según sus realidades contextuales. Entre 

los hallazgos se mencionan programas orientados a la socialización, desde la 

interpretación de nuevos lenguajes para niños con incapacidad auditiva hasta 

realizando terapias en comunicación con canes, en niños con perturbación del 

espectro autista (TEA).  

También se examinó el trabajo de Pérez (2019) que buscó precisar el nivel 

de (HS) en estudiantes de secundaria, por medio de un estudio cuantitativo y no 

experimental. Los resultados indicaron respecto a las habilidades sociales, 44.44 

% alcanzó un nivel deficiente y un 14.81 % un nivel bajo, recomendando diseñar 
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un programa de intervención con el propósito de mejorar las habilidades sociales 

de los estudiantes de dicha institución. 

Dentro de las teorías analizadas, que cimentan la investigación, están las 

relacionadas con la Gamificación que proponen no utilizar juegos en sí mismo, 

sino adquirir de ellos su mecánica, sus incentivos, la narrativa, la 

retroalimentación, la oportunidad de equivocarse, etc., para enriquecer el 

aprendizaje y dentro de ellos la obtención y fortalecimiento de las habilidades 

sociales. 

La sociedad de conocimiento ha cambiado y con ella las teorías 

pedagógicas base del aprendizaje digital. Una de las teorías es la Teoría del 

Conectivismo de Downes y Siemens, que estudia el valor de la educación en la 

era digital. Otra teoría que permite el progreso de la tecnología en educación, es 

la Constructivista fundamentada en las bondades que ofrecen las TIC en la 

edificación del conocimiento, enfatizando en los mecanismos que median para 

que el docente se adapte a la tecnología (Montoya et al, 2019). Así en el 

cognitivismo se encuentra la Teoría de la Autodeterminación de Deci & Ryan, 

que inciden en que los estudiantes no deberían esperar premios para estar 

motivados (Stover, Bruno, Uriel y Fernández, 2017). Estas teorías son valiosas 

debido a que, para llevar a cabo una clase virtual, primero se necesita mantener 

a los estudiantes automotivados y comunicados (Caraballo, Domínguez y 

Paralela, 2011).  

Es válido expresar que, a pesar del esfuerzo de los docentes por captar 

la atención de sus estudiantes, éstos buscan un móvil para conectarse a las 

clases, es allí donde lo lúdico toma un rol vital en la educación (Liberio, 2019) y 

es el momento donde la gamificación interviene incorporando juegos en la 

enseñanza hasta convertirla en significativo (Gómez, 2020). Ortíz, Jordán y 

Agredal (2018) expresaron que la gamificación es adaptar juegos a la educación, 

partiendo que son los jóvenes los que actualmente hacen mayor uso de la 

tecnología.  

Es importante destacar que la gamificación ha adquirido mucha 

notoriedad, debido a que la comunidad educativa ha tenido que hacer frente a la 

pandemia del COVID19, debiendo de reorganizar sus actividades a través de la 

tecnología (Ordorika, 2020), y para lograr este objetivo, el docente hace uso de 
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técnicas de gamificación en el proceso de enseñanza (Roselli, 2016), aunque lo 

lastimoso de esto sea que los estudiantes pierdan el contacto personal (Estrada, 

2014).  

Dimensiones o elementos de la gamificación, que adopta elementos de 

juego a fin de emplearlos en la educación. Las dimensiones son los 

componentes, mecanismos y dinámicas (Wood et al. 2015). Los componentes 

que hacen visible el avance del juego, su elección está vinculada al propósito del 

sistema, los beneficiarios y equipos involucrados. Los mecanismos, que son más 

genéricos que los anteriores y se vinculan con el avance de un componente 

determinado en el ambiente y son inducidos por algoritmos que facilitan un 

estudio efectivo para derivar medidas de éxito, y por último las Dinámicas, que 

son los deseos básicos de las personas que pueden ser de estatus, de logro, 

competición o capacidad de expresión. (Wood et al. 2015). 

En cuanto a la Habilidades Sociales (HS), Bandura (1987) explicó las HS 

como conductas aprendidas, aludiendo que es la información que tiene el 

hombre y la forma como la emplea. A su vez Caballo (2005) indicó que este 

concepto ha sido recientemente reconocido por destacar lo visible de la conducta 

de las personas. Son un conjunto de conductas que permiten el crecimiento 

personal del individuo en contextos tanto sociales como personales, 

permitiéndole expresar sus emociones, deseos y actitudes de acuerdo a la 

situación, generando una solución a sus problemas. A su vez definen a la 

habilidad social como la capacidad de ejecutar aquellas conductas aprendidas 

que cubren nuestras necesidades de comunicación interpersonal y/o responden 

a las exigencias y demandas de las situaciones sociales de forma efectiva (León 

y Medina, 1998).  

Se refiere a un conjunto de comportamientos permitiendo al individuo 

desenvolverse tanto en situaciones sociales como personales. Estos 

comportamientos le dan la capacidad de expresar sus emociones, deseos y 

actitudes según el contexto, lo que facilita la resolución de sus problemas. Las 

(HS) se refieren a las conductas que las personas muestran para interactuar 

efectivamente con los demás en situaciones sociales., expresar sus sentimientos 

y resolver sus problemas (Caballo, 2005). Las dimensiones de las habilidades 

sociales son:  Asertividad, concerniente al comportamiento que admite a una 
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persona actuar de manera adecuada en cualquier situación respetando a los 

demás. La Autoestima, sentimiento de valoración hacia uno mismo, es reconocer 

el valor individual de las personas. La Comunicación, proceso por el que se emite 

la información y es necesaria en la interrelación personal y por último la Toma 

de decisiones, etapa donde se realiza la elección entre varias opciones (Caballo, 

2005).  

Luego de lo revisado, se resume que la gamificación busca constituirse 

en una iniciativa que a través del juego permita a las personas y especialmente 

a los estudiantes experimentar y practicar para mejorar en sus actividades; no 

obstante, a pesar de ser una herramienta que constituye un avance tecnológico, 

suele no ser aprovechada frecuentemente en la práctica educativa, olvidándose 

que incrementa la motivación para el aprendizaje, hace divertidas las 

asignaturas, aumenta la atención y la concentración y lo que es más importante 

estimula el desarrollo y fortalecimiento de las relaciones sociales. 
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III. METODOLOGÍA   

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

La investigación fue de tipo básica al buscar ampliar información 

del objeto de estudio y descubrir nuevo conocimiento basado en 

fundamentos teóricos sobre la (G) y su relación con las (HS) 

(Ñaupas et. al.,2018) y además por estar orientada a obtener 

conocimiento del fenómeno en estudio (Consejo Nacional de 

Ciencia, Tecnología e Innovación Tecnológica - CONCYTEC 

Dirección de Políticas y Programas de CTI, 2020).  

3.1.2. Diseño de investigación 

Fue no experimental, debido a que no se manipuló ninguna de las 

variables buscando determinar su efecto sobre la otra, partiendo de 

lo referido por Hernández et. al (2014) que en este tipo de estudios 

se aprecia el fenómeno en su estado originario. Asimismo, el 

estudio fue descriptivo por exponer las particularidades del 

fenómeno analizado en un único contexto, como lo explicaron 

Ñaupas et. al (2018) que estas investigaciones examinan 

información del objeto de estudio sin buscar sus causas, y 

correlacional, ya que se buscó determinar la relación entre las 

variables del estudio (G) y (HS). (Ñaupas et. al., 2018). Respecto a 

su temporalidad, la investigación fue de corte transversal, ya que 

las variables fueron estudiadas en un solo momento o espacio de 

tiempo.  

Figura 1 

 Diseño de investigación 

 

 

 

 

 

 

 

V1 

V2 

r P: 

Donde: 
P: Población (60 estudiantes) 
V1: Gamificación 
V2: Habilidades Sociales 
r: Relación entre variables V1 y V2 
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3.2. Variables y operacionalización  

Variable 1: Gamificación  

Definición conceptual  

Gamificación es el método que incluye la mecánica de los juegos al 

ambiente educativo para motivar el logro de los objetivos de los 

estudiantes. (Werbach y Hunter, 2013).  

Definición operacional  

Se analizó, mediante la “Escala de Gamificación en estudiantes de 

segundo año de secundaria de una Institución Educativa de Chiclayo- 

2023”, aplicada a los estudiantes del grado y año arriba indicado, 

instrumento que consta de 15 ítems, basado en actividades dinámicas, 

mecánicas y componentes, con una escala de medición ordinal. 

Indicadores  

Para (G) se consideró: Restricciones, emociones, narrativa de las 

condiciones, nivel de progreso, retos, competencia, recompensa, estado 

de ganador, logros, misión, niveles y trabajo en equipo.  

Variable 2: Habilidades Sociales  

Definición conceptual  

Habilidades Sociales, las acciones habilidosas que despliegan los 

individuos para su realización interpersonal y expresar sus sentimientos, 

deseos, opiniones de forma adecuada, respetando conductas y 

resolviendo problemas óptimamente (Caballo, 2002). 

Definición operacional  

Esta variable se analizó, mediante la “Escala de Habilidades Sociales en 

estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa 

de Chiclayo- 2023”, aplicada a los educandos del grado y año arriba 

indicado, instrumento que consta de 16 ítems, dimensionado por 

características como el asertividad, comunicación, autoestima y toma de 

decisiones con una escala de medición. 

Indicadores  

Para (L) se consideró: Empatía, tolerancia, escucha activa, persuasión, 

valoración personal, amor propio, proyecto de vida y autocontrol.  
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Escala de medición 

se considerará la escala de tipo ordinal muy alto, alto, medio, bajo y muy 

bajo, como consta en la matriz de operacionalización, por permitir 

determinar si un objeto tiene más o menos de una característica que algún 

otro objeto, pero no cuánto más o menos (Espinoza, 2019).  

3.3.  Población 

La población es la totalidad del fenómeno a estudiar y cuyas unidades 

poseen características similares y originan los datos propios de la 

investigación (Hernández et al. 2014), la población estuvo conformada por 

60 estudiantes del segundo año de secundaria pertenecientes a una 

entidad educativa pública de la ciudad en mención. 

Criterio de inclusión: Se consideró a estudiantes que pertenecen al 

segundo año de secundaria, matriculados en la entidad educativa, padres 

de familia que autorizaron el consentimiento. 

Criterio de exclusión: Se consideró a estudiantes que no cumplieron con 

pertenecer al segundo año de secundaria, que no estuvieron 

matriculados, que no asistieron a la evaluación o que no fueron 

autorizados a participar. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Como técnica se empleó la encuesta para la recolección de datos por 

medio de la aplicación de afirmaciones, cuyas respuestas admitían 

responder al problema de investigación (Hernández et al. 2014). Como 

instrumento se aplicaron dos cuestionarios, la Escala de Gamificación en 

estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa de 

Chiclayo-2023 y la Escala de Habilidades Sociales en estudiantes de 

segundo año de secundaria de una Institución Educativa de Chiclayo-2023, 

con 15 y 16 afirmaciones; elaborados por la investigadora a partir de sus 

dimensiones provenientes de las teorías revisadas , los instrumento se 

diseñaron en escala de Likert, con cinco alternativas de respuestas 

“Totalmente de Acuerdo/5”, “De acuerdo/4”, “Indeciso/3", "Desacuerdo/2" y 

“Totalmente en Desacuerdo/1” y fue validado por juicio de expertos con 

formación en pedagogía, psicología y estadístico respectivamente y la 

validez fue dada con la técnica de la V Aiken con valor de 1 y para 



 

18 
 

establecer la confiabilidad se utilizó el estadístico Alfa de Cronbach que 

arrojó un coeficiente de 0.877.  

3.5. Procedimiento 

Para realizar la investigación se realizó las gestiones, presentar la carta a 

la Escuela de Posgrado, posteriormente permiso a la Dirección de la 

entidad educativa, coordinando el tiempo para aplicar los instrumentos 

previamente validados y recojo de información. Así mismo se usó el formato 

de consentimiento informado para los padres de familia de los estudiantes 

que participaron de la investigación.  

3.6. Método de análisis de datos  

Los valores que se obtuvieron fueron trabajados en el aplicativo Excel y a 

fin de elaborar tablas y figuras se hizo uso del Software de proceso de 

información (SPSS) versión 26.  

3.7. Aspectos éticos 

Se respetó la Resolución de la Universidad 0470-2022 y la originalidad de 

los resultados, por lo cual los instrumentos y procesos de validación se 

anexarán. Además, se consideró el anonimato de los participantes, se 

recurrió a fuentes confiables de información, respetando la autoría 

correspondiente y las referencias fueron elaboradas de acuerdo a las 

normas APA.  
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IV. RESULTADOS 

Resultados descriptivos 

   Tabla 1. Gamificación en estudiantes de segundo de secundaria 

 

  

 

 

Nota: Los resultados se obtuvieron del instrumento Escala de Gamificación en estudiantes de 

segundo año de secundaria de una Institución Educativa de Chiclayo-2023. 

 

En la tabla 1, se observa que de los estudiantes en estudio el 73.30% cuenta 

con un nivel alto de Gamificación que advierten su importancia para potenciar 

sus conocimientos a través del uso de actividades lúdicas; no obstante se 

aprecia un significativo 21.70% de ellos ubicados en el nivel medio de (G) que 

no valoran al juego gamificado por considerarlo injusto, que otorgaba pocas 

posibilidades de ganar o que han sido aplicados sin el correspondiente 

conocimiento; además se obtuvo un reducido 3.3% de estudiantes en nivel muy 

alto de (G) que valoran el uso de herramientas gamificadas en sus sesiones de 

clase por motivarlos y activar conocimientos y un pequeño 1.7% de ellos se 

ubicó en el nivel bajo que no aprecian su valor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   f %  

Bajo    1  1,70 

Medio  13 21,70 

Alto  44 73,30 

Muy Alto    2  3,30 

Total  60 100,0 
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      Tabla 2. Habilidades Sociales en estudiantes de segundo de secundaria 

  f % 

Medio 3  5,00 

Alto 28 46,70 

Muy Alto 29 48,30 

Total 60 100,0 

Nota: Los resultados se obtuvieron del instrumento Escala de Habilidades Sociales en 

estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa de Chiclayo-2023. 

 

En la tabla 2, observamos un importante 48.30% en un nivel muy alto de 

Habilidades Sociales y contar con conductas que les permiten relacionarse 

satisfactoriamente con sus semejantes, considerar normas de convivencia y 

otras reglas morales. También se obtuvo un 46.70% de los mismos estudiantes 

ubicados en el nivel alto de sus (HS) capaces de defender sus ideas, seguros 

de expresar sus temores, que felicitan el buen accionar de las personas y que 

se sienten felices consigo mismo; y por último se  encontró un pequeño 5% de 

los estudiantes que se ubicó en el nivel medio del desarrollo de (HS)  que no 

considera valioso desarrollarlas, que tienden  a reaccionar mal al recibir una 

crítica y que no les es posible establecer comunicaciones efectivas con los 

demás. 
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   Tabla 3. Prueba de normalidad 

 

 

 

 

 

 

 

 Nota:La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral). 

 

Prueba Kolmogorov-Smirnov  

Ho: Los datos siguen una distribución normal 

H1: Los datos no siguen una distribución normal     

Valor p ≤ α se rechaza la H0 y se acepta H1   

Valor p > α no se rechaza la H0   

   

En la tabla 3, se aprecia con un 5% de significancia que la variable Gamificación 

presenta un p valor= 0.421 que es mayor a 0.05, entonces se deduce que tiene 

una distribución normal y que con un 5% de significancia la variable Habilidades 

Sociales presenta un p valor= 0.439 que es mayor a 0.05, entonces se infiere 

que tiene una distribución normal, debiéndose calcular la correlación entre las 

variables con la prueba de Pearson. 

 

  

    Estadístico p 

Var. 1. 
Gamificación  

Kolmogorov-
Smirnov 

0.178 0.421 

 
 

  

Var. 2. 
Habilidades 
Sociales  

Kolmogorov-
Smirnov 

 0.204  0.439 
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a. Análisis inferencial 

     Tabla 4. Relación entre las dimensiones de la (G) y (HS) 

Variable 
Dimensiones Dinámica Mecánica Componentes 

Habilidades 
Sociales 

Dinámica Correlación 
de Pearson 

        1 ,805** ,714**          0.732 

Sig. 
(bilateral) 

 
0.000 0.001          0.040 

N        60          60          60         60 

Mecánica Correlación 
de Pearson 

,805** 1 ,858**          0.754 

Sig. 
(bilateral) 

         0.000 
 

0.000 0.03
7 

N         60 60 60 60 

Componentes Correlación 
de Pearson 

,714** ,858** 1           0.802 

Sig. 
(bilateral) 

0.001 0.000 
 

          0.037 

N 60 60 60 60 

Habilidades 
Sociales 

Correlación 
de Pearson 

         0.732           0.754 0.802 1 

Sig. 
(bilateral) 

         0.040 0.037 0.037 
 

N        60 60 60 60 

Nota: La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral). 
 

En la tabla 4, se observa que el análisis inferencial permitió determinar que hay 

una correlación positiva considerable entre Dimensión Dinámica y  (HS) en 

estudiantes con un r= 0.732, existe una correlación positiva considerable entre 

la Dimensión Mecánica y  las Habilidades Sociales en estudiantes con un r= 

0.754  existiendo correlación positiva considerable entre la Dimensión 

Componentes y  las Habilidades Sociales en estudiantes con un r= 0.802 en los 

estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa de 

Chiclayo. 
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    Tabla 5. Relación entre la Gamificación y las Habilidades Sociales 

 

 

 V2. Habilidades Sociales 

V1. 

Gamificación  

Correlación de Pearson 0.846 

 Sig. (bilateral) ,027 

 N de casos válidos 60 

Nota: La correlación es significativa en el nivel de 0.027 (bilateral) 

 

En la tabla 5, se observa que el análisis inferencial permitió determinar que 

existe una correlación positiva considerable entre la Gamificación y las 

Habilidades Sociales en estudiantes de segundo año de secundaria de una 

Institución Educativa de Chiclayo con un r= 0.846 cercano a 1, corroborando la 

importancia de la (G) en el contexto educativo ya que sirve para trasladar 

conocimientos, mejorar alguna habilidad entre ellas las sociales dada su 

enorme aceptación alcanzada en los últimos años. 
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V. DISCUSIÓN  

Respecto a la variable Gamificación (G) que arrojó como resultado que, 

de los estudiantes intervenidos un importante 73.30% se hallaron en un nivel alto 

de  (G) que reconocen su importancia al momento de potenciar sus capacidades, 

consintiéndoles lograr conocimiento superior gracias al uso de herramientas 

lúdicas en su aprendizaje, facilitándoles mejorar su nivel de atención y estado de 

motivación, ya que el uso del juego en la sesión de clase hace que su aprendizaje 

sea más entretenido, subrayando también que las indicaciones de las 

herramientas gamificadas son claras por lo que las pueden seguir sin dificultad, 

llegando a sentirse cómodos con ellas al punto de despertar emociones positivas 

por su uso; sin embargo, también se obtuvo como resultado un llamativo 21.70% 

de estudiantes ubicados en el nivel medio de gamificación, que no han 

considerado el valor del  juego gamificado durante su proceso de aprendizaje, 

calificándolo en ciertos momentos de injusto, de ofrecerles pocas posibilidades 

de ganar, tener reglas poco balanceadas o que simplemente se aplicaron juegos 

gamificados sin el debido conocimiento, terminando con un resultado poco 

beneficioso y agradable para todos.  

También se alcanzó como resultado un reducido 3.3% de estudiantes 

ubicados en un nivel muy alto de gamificación que consideran que el empleo de 

las herramientas gamificadas en sus sesiones de clase activan emociones 

positivas en ellos, que si consiguen seguir sin inconveniente las indicaciones 

para el empleo de las mismas en el aula de clase; así como se logró un pequeño 

1.7% de estudiantes intervenidos que se ubicó en el nivel bajo de gamificación 

que indicaron que las  instrucciones que reciben para el uso de los materiales 

gamificados en clase no son fáciles de seguir, sentirse poco contentos con la 

posición que en algún momento ocuparon en el ranking de juegos al usarlas por 

considerar que no reflejó su esfuerzo y dedicación puesta en el mismo, motivo 

por el cual no piensan comentar ni menos recomendar a otras personas sobre el 

del uso de herramientas gamificadas, resultados totales similares a los hallados 

por Sevilla et al. (2023) en España, cuando en su estudio evaluaron el impacto 

de la aplicación de un módulo didáctico gamificado en paralelo con uno de 

instrucción habitual para la enseñanza de la Educación Física, donde los 
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resultados demostraron que la gamificación amplió dicho aprendizaje sin 

perturbar la motivación de los estudiantes, evidenciando el potencial aporte del 

instrumento gamificado en esta materia; así como con lo visto en el estudio de 

Palacios et al. (2022 en Ecuador cuando expusieron que la (G) es la aplicación 

del juego para favorecer la enseñanza y donde demostraron que los estudiantes 

tienen un avanzado nivel digital debido a la incorporación de la destreza 

gamificada.  

Además, los resultados concordaron con lo estudiado por Bilbao y 

Miranda (2022) en España, cuando expusieron que la aplicación de las 

tecnologías modernas son valiosas para la enseñanza de las ciencias naturales 

permitiendo mejorar la formación ambiental de los alumnos, concluyendo que 

esta incorporación no mejoró en su totalidad el rendimiento académico, pero si 

motivó el proceso de aprendizaje; igualmente se ajustó con los resultados 

logrados por Faure et al. (2022) en España cuando explicaron que,  el uso de la 

gamificación se viene masificando en las escuelas y obteniendo gran importancia 

en la creación científica, analizando la situación actual de la gamificación, sus 

beneficios y propuestas recomendando incluir en los planes de formación 

docente. 

Finalmente, resultados similares a los recuperados por López et al. (2022) 

en España, quienes expusieron que actualmente en las escuelas ha ingresado 

la gamificación a través del uso del Kahoot, que integra el juego en el aula pero 

que requiere de dispositivos móviles, consintiendo que los estudiantes que lo 

emplearon obtengan mejores calificaciones; no obstante, su uso no certifica el 

éxito académico por sí solo. 

También, se coincidió con lo visto por Alcántara et al. (2022) en España 

cuando expresaron que en Europa a nivel de educación superior el aprendizaje 

se centra en el estudiante, desde donde la (G) facilita la meta anhelada en la 

docencia universitaria, presentando para ello un modelo de gamificación para 

Ingeniería por medio del Kahoot; también parecido con lo recuperado en el 

estudio de Castro et al. (2022) en España, en la que manifestaron que la (G) 

incentiva a los estudiantes lograr competencias digitales y dinamiza los 

ambientes de aprendizaje ayudando a disminuir la brecha digital, también con lo 



 

26 
 

logrado en la investigación de  Rodríguez et al. (2022) en España cuando analizó 

los efectos de un modelo gamificado para manejar la frustración en la 

enseñanza, donde revelaron aspectos positivos de la (G) para aminorar la 

ansiedad, incentivar el trabajo cooperativo mediante el gozo con la gamificación.  

A su vez los resultados obtenidos en la variable Gamificación fueron muy 

similares con los del estudio de Moya et al. (2021) en Chile, cuando indicaron 

que las aplicaciones tecnológicas en el ámbito educativo son muchas y brindan 

nuevas perspectivas de aprendizaje, pero deben ser muy bien supervisadas, ya 

que su solo uso no confirma la efectividad de la enseñanza, y con los resultados 

de la investigación de Hinojo et al. (2021), en España que revelaron que el juego 

promueve la igualdad e inclusión en las actividades de enseñanza y que la 

gamificación incrementa la adquisición de contenidos educativos y favorece las 

percepciones y actitudes de los estudiantes respecto a la paridad de 

oportunidades para todas las personas. Igualmente, es importante comparar con 

los resultados logrados por Escorcia et al (2022), en Colombia, cuando buscaron 

desarrollar estrategias didácticas de gamificación para fortalecer la instrucción 

del idioma inglés y la necesidad de implementar plataformas virtuales que 

faciliten estudiar desde la gamificación cualquier tipo de idioma.  

A nivel nacional se coincidió con el producto alcanzado en la investigación 

de Miranda (2021) que buscó comprobar la relación entre la gamificación y el 

proceso educativo en una I.E en Lima, en la que el 69.7% de los estudiantes 

mostraron una alta gamificación, así como con el estudio nacional de Ramos et 

al, (2021) que tuvieron como fin determinar la relación entre (G) y las (HS) de 

estudiantes universitarios, donde los  resultados señalaron que la gamificación 

es empleada en niveles medios y bajos en un 40% y 30% respectivamente y en 

relación a las (HS), se determinó que los estudiantes en un 33% las despliegan 

en índices altos, en cuanto que el 37% a nivel medio, y los resultados alcanzados 

en la investigación de Pacheco (2020), cuyo objetivo fue demostrar que el uso 

de la (G) fortalece la enseñanza de las matemáticas, donde se concluyó que las 

posibilidades de usar gamificación en la enseñanza de las matemáticas depende 

de su planificación e intención para lograrlo. 
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Finalmente, lo analizado fue similar a lo visto por Ancajima (2020) sobre 

cómo influye la (G) en el conocimiento de jóvenes universitarios, concluyó que la 

aplicación de la gamificación mejoró el rendimiento académico en la materia de 

psicoterapia al contrastar los promedios alcanzados en el pre-test vs pos-test, 

confirmado su valía de forma experimental. 

Lo anterior recogido corrobora lo expuesto por la Teoría del Conectivismo 

de Downes y Siemens, que sustenta la valía de la educación digital y como los 

estudiantes asumen e interpretan sus pautas y se motivan por la variedad de 

herramientas que ofrece la tecnología y consecuentemente la gamificación y las 

redes, así como con la Teoría Constructivista a partir de las  bondades de las 

TICs, haciendo énfasis en los componentes que median entre el docente y la   

tecnología, la Teoría de la Autodeterminación de Deci & Ryan, que recalca que 

los estudiantes no deben esperar recompensas para estar motivados a estudiar, 

sin desconocer los expuesto por Liberio (2019) que manifestó que no obstante 

el esfuerzo de los docentes por atraer la curiosidad de sus estudiantes en el aula 

de clase, éstos indagan por un móvil para enlazarse a sus clases, es allí donde 

lo gamificación asume un reto trascendente en la educación incorporando juegos 

en la enseñanza. 

Respecto a la variable Habilidades Sociales (HS) se aprecia un importante 

48.30%, donde el desarrollo de (HS) es muy alto, lo que significa haber 

desarrollado conductas que les facilitan interactuar y relacionarse con sus 

semejantes de forma satisfactoria, respetando normas sociales que son parte 

del entorno sociocultural, así como otras normas morales, que le permite adquirir 

mayor confianza en ellos, desarrollar asertividad, trabajar en su autoestima y 

regular su inteligencia emocional, también se alcanzó un 46.70% de los mismos 

estudiantes ubicados en un buen desarrollo de sus (HS) que son capaces de 

defender sus ideas y objetivos cuando consideran que el resto de personas están 

equivocadas, que se sienten seguros de expresar sus miedos, que congratulan 

el buen accionar de las demás personas, que advierten con facilidad sus 

cualidades positivas y negativas propias y de los demás  y que se sienten felices 

consigo mismo.  
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También se halló un pequeño 5% de los estudiantes que se ubicó en el 

nivel medio del desarrollo de habilidades sociales, que no considera valioso 

desarrollarlas, que tienden  a reaccionar mal cuando alguien se expresa mal de 

ellos, que no les es fácil establecer comunicación con los demás, que no prestan 

atención cuando alguien se dirige hacia ellos y que no aceptan las ideas de otras 

personas, resultados fueron concordantes con los del estudio de Sevgi et al. 

(2022) en Turquía cuando manifestaron que las (HS) tienen un rol meritorio en 

la felicidad de las personas, y en el que resultó que el uso del género del drama 

aportó positivamente en el desarrollo de nuevas (HS) de los estudiantes. 

Concordante a su vez con resultados logrados en el estudio de Ahumada 

y Orozco (2019) en Colombia sobre la influencia del adiestramiento de (HS) en 

el fortalecimiento de la armonía escolar y en la que concluyó que las habilidades 

sociales necesitan ser reforzadas permanentemente por facilitar la sana 

convivencia.  

Los resultados de la presente investigación concordaron con las 

investigaciones nacionales de Arhuis et. al (2023) en la que buscaron la relación 

de las (HS), el bienestar y el aprendizaje en una universidad local, donde los 

hallazgos indicaron que, a mayores habilidades sociales, habrá bienestar 

psicológico y consecuentemente mayor rendimiento académico. 

También concordante con lo recopilado por Inga et. al (2022) que la 

relación entre la familia, las (HS) y las formas de vida, resultando que un altísimo 

porcentaje de los estudiantes alcanzó alta funcionalidad familiar; sin embargo, 

mostraban un bajo nivel de HS, concluyendo que no hubo relación entre dichas 

variables; además concordó con el estudio de Rivera y Garay (2022) cuando 

analizaron casos enfocados al desarrollo de (HS) de niños con necesidades 

educativas especiales, entre cuyos hallazgos se encuentran programas 

orientados a la socialización y mejora de este tipo de habilidades y finalmente 

con el estudio de Pérez (2019) que buscó precisar el nivel de (HS) en estudiantes 

de secundaria, por medio de un estudio cuantitativo y no experimental. Los 

resultados indicaron respecto a las habilidades sociales que un 44.44 % alcanzó 

un nivel deficiente y un 14.81 % un nivel bajo, recomendando diseñar un 
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programa de intervención con el propósito de mejorar las (HS) de los estudiantes 

de dicha institución. 

Todo lo anterior analizado en la investigación queda respaldado por lo 

explicado por Bandura en su teoría que detalla que las Habilidades Sociales, son 

conductas asimiladas por los individuos que les permite convivir de forma 

armónica en sociedad, así como con lo expuesto por  Caballo (2005) quién indicó 

que las (HS) son comportamientos que facilitan a los seres humanos 

desarrollarse en un contexto interpersonal o individual, exponer su sentir, miedos 

y anhelos de acuerdo al contexto, crear soluciones a sus problemas y con visto 

por León y Medina (1998) cuando describieron a las (HS) como aquella 

capacidad de poner en práctica conductas aprendidas que cubren necesidades 

de comunicación interpersonal y/o responden a las demandas de las situaciones 

sociales de forma efectiva y nuevamente con Caballo (2005) que las expone 

como conductas socialmente habilidosas que emiten los individuos para su 

realización interpersonal, expresar sus sentimientos y resolver sus problemas a 

partir de dimensiones o conceptos como asertividad, la autoestima, la 

comunicación de calidad y la toma de decisiones acertada. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

1. Que existe un 73.30% de estudiantes intervenidos con un nivel alto de 

gamificación que valoran su importancia en su aprendizaje a través de 

actividades lúdicas; que un preocupante 21.70% de ellos se ubicó en el nivel 

medio de gamificación que no valoran al juego gamificado; que existe un mínimo 

3.3% que se ubicó en nivel muy alto de gamificación que valoran el empleo 

durante sus sesiones de clase y un pequeño 1.7% de ellos se ubicó en el nivel 

bajo de gamificación que valora poco su aporte durante su aprendizaje.  

2. Que existe un importante 48.30% de estudiantes intervenidos ubicados en nivel 

muy alto de habilidades sociales, que han perfeccionado conductas y se 

relacionan satisfactoriamente. Se obtuvo un 46.70% de los mismos en un nivel 

alto de Habilidades sociales capaces de defender sus ideas, expresar sus 

miedos y felices consigo mismo; y por último se halló un pequeño 5% ubicados 

en el nivel medio de habilidades sociales indiferentes con querer desarrollarlas.  

3. Que existe una correlación positiva considerable entre la gamificación y las 

habilidades sociales en estudiantes de segundo año de secundaria de una 

Institución Educativa de Chiclayo con un r= 0.846.  

4. Que existe una correlación positiva considerable entre la Dimensión Dinámica y 

las habilidades sociales en estudiantes con un r= 0.732, que existe una 

correlación positiva considerable entre la Dimensión Mecánica y las habilidades 

sociales en estudiantes con un r= 0.754 y que existe una correlación positiva 

considerable entre la Dimensión Componentes y las (HS) en estudiantes con un 

r= 0.802 en los estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución 

Educativa de Chiclayo. 
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VII. RECOMENDACIONES 

Al director de la Institución Educativa: 

1. Capacitar a sus docentes en Gamificación, desarrollando talleres y cursos 

en las fechas de planificación académica, permitiéndoles seguir mejorando 

sus conocimientos para integrar efectivamente los elementos de juego en 

sus clases, generar evaluación y retroalimentación en los estudiantes sobre 

la gamificación, mediante entrevistas, encuestas, sugerencias, para mejorar 

sus estrategias. 

2. Continuar potenciando en los estudiantes sus habilidades mediante la 

inclusión de actividades tanto curriculares como extracurriculares con el 

diseño de un programa curricular que incluya asignaturas o talleres 

dedicados al desarrollo de las mismas, como comunicación efectiva, 

resolución de conflictos y empatía. Asimismo, organizar actividades 

extracurriculares, como grupos de trabajo. Adicionalmente, implementar 

programas deportivos que fomenten el trabajo en equipo, así como trabajar 

con los padres de familia a través de talleres. 

3. Ante la correlación positiva entre las variables estudiadas, se sugiere 

implementar acciones como insertar elementos mecánicos, premios y 

reconocimientos para valorar los avances de los estudiantes. Además, 

utilizar componentes en el diseño de las actividades educativas como la 

colaboración en grupos, debates y resolución de problemas, que fomenten 

las habilidades sociales y proporcionen oportunidades para que los 

estudiantes las apliquen en situaciones prácticas y reales como proyectos 

comunitarios o actividades de servicio. 

4. Que se siga empleando la Gamificación en su proceso de enseñanza, dada 

la relación positiva significativa con la práctica de habilidades sociales por 

medio de competencias amistosas entre los estudiantes con juegos que 

promuevan el trabajo en equipo. Asimismo, permitir a los estudiantes decidir 

durante sus actividades de aprendizaje con opción de abordar los contenidos 

de manera personalizada, contribuyendo a un mayor compromiso en el 

desarrollo de habilidades sociales y realizarles feedback reconociéndoles el 

que obtienen en la gamificación, permitiendo reforzar su motivación y 

autoconfianza en este aspecto clave de su formación. 
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ANEXO  

ANEXO 1: MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Gamificación y habilidades sociales en los estudiantes de 2° año de secundaria de la Institución Educativa de Chiclayo, 2023. 

VARIABLES DE 

ESTUDIO 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL 

 

DIMENSIÓN 

 

INDICADORES 

ITEMS ESCALA DE 

MEDICIÓN  

Gamificación 

Método que incluye la mecánica de los juegos 

al ambiente educativo para motivar el logro de 

los objetivos de los estudiantes. (Werbach y 

Hunter, 2013). 

Grupo de actividades que el docente 

realiza durante el proceso de enseñanza 

aprendizaje, que será evaluado a través 

de un cuestionario basado en 

actividades dinámicas, mecánicas y 

componentes con una escala de 

medición. 

Dinámicas ✓ Restricciones  

✓ Emociones  

✓ Narrativa de las condiciones  

✓ Nivel de progreso. 

1,2,3,4,5  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nivel Bajo 

Nivel Medio 

Nivel Alto 

Mecánicas ✓ Retos 

✓ Competencia 

✓ Recompensa 

✓ Estado de ganador  

6,7,8,9,10 

Componentes ✓ Logros 

✓ Misión 

✓ Niveles 

✓ Trabajo en equipo 

11,12,13,14,15 

 

Habilidades sociales 

 

 

 

 

Son conductas socialmente habilidosas las que 

emiten los individuos para su realización 

interpersonal y expresar sus sentimientos, 

deseos, opiniones de forma adecuada, 

respetando conductas y resolviendo 

problemas óptimamente (Caballo, 2002) 

Habilidades para interactuar de manera 

efectiva con otros sujetos a ser valorado 

por medio de un cuestionario 

dimensionado por características como 

el asertividad, comunicación, autoestima 

y toma de decisiones con una escala de 

medición  

Asertividad ✓ Empatía 

✓ Tolerancia 

1,2,3,4 

Comunicación ✓ Escucha activa 

✓ Persuasión 

5,6,7,8 

Autoestima ✓ Valoración personal 

✓ Amor propio 

9,10,11,12 

Toma de decisiones ✓ Proyecto de vida 

✓ Autocontrol 

13,14,15,16 



 

 

ANEXO 2: INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

Escala de Gamificación en estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución Educativa de 

Chiclayo- 2023. 

Estimado (a) estudiante, se agradece su participación con el llenado del presente cuestionario, el cual 

es anónimo y su objetivo es netamente académico. 

Favor marcar con un aspa (X), la opción de respuesta que consideres conveniente para cada una de 

las afirmaciones. Además, te recordamos que tienes 30 minutos para darnos tus respuestas. 

Considerar la escala de elección siguiente: 

Muchas gracias por su apoyo 

 

 

Totalmente en desacuerdo Desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de acuerdo 
 

1 2 3 4 5 

DIMENSIONES /ítems (1) 
Totalmente 

en 
desacuerdo 

(2) 
Desacuerdo 

(3) 
Indeciso 

(4) 
De  

acuerdo 

(5) 
Totalmente de   

acuerdo 

 GAMIFICACION 

N° Dimensión Dinámica      

1 Las instrucciones para el uso de las 
herramientas gamificadas en las sesiones de 
clase son claras.  

     

2 Sigo sin dificultad las instrucciones para el 
uso de las herramientas gamificadas durante 
las sesiones de clase. 

     

3 Me siento a gusto con el uso de 
herramientas gamificadas en el desarrollo de 
las sesiones de clase. 

     

4 He notado que el uso de herramientas 
gamificadas en el desarrollo de las sesiones 
de clase despierta emociones positivas en 
mí. 

     

5 Durante el desarrollo de mis sesiones de 
clase se siento familiarizado con el uso de 
las herramientas gamificadas. 

     

 Dimensión Mecánica      

6 Mi posición en el ranking al usar una 
herramienta gamificada refleja mi esfuerzo y 
dedicación. 

     

7 Durante el desarrollo de las sesiones de 
clase se plantean desafíos que motivan mi 
participación. 

     

8 El uso de herramientas gamificadas me ha 
servido para sentirme en competencia, 
animándome a participar. 

     

9 Considero que el uso de herramientas 
gamificadas me ha permitido aprender de 
forma significativa. 

     

10 Pienso comentar a otras personas sobre el 
beneficio del uso de herramientas 
gamificadas. 

     

 Dimensión Componentes      

11 Trabajo en equipo al momento de utilizar 
herramientas gamificadas para superar los 
niveles de dificultad. 

     

12 Me parece interesante participar en 
actividades donde se utilizan herramientas 
gamificadas. 

     

13 Logré sobrepasar los retos establecidos con 
el uso de las herramientas gamificadas 

     

14 Obtuve recompensas en mis sesiones de 
clase en las que utilicé herramientas 
gamificadas 

     

15 Logre el aprendizaje que esperaba a través 
del uso de las herramientas gamificadas. 

     



 

 

Escala de Habilidades Sociales en estudiantes de segundo año de secundaria de una Institución 

Educativa de Chiclayo- 2023. 

Estimado (a) estudiante, se agradece su participación con el llenado del presente cuestionario, el cual 

es anónimo y su objetivo es netamente académico. 

Favor marcar con un aspa (X), la opción de respuesta que consideres conveniente para cada una de 

las afirmaciones. Además, te recordamos que tienes 30 minutos para darnos tus respuestas 

Considerar la escala de elección siguiente: 

 

Muchas gracias por su apoyo 

 

 

 

 

Totalmente en desacuerdo Desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de acuerdo 
 

1 2 3 4 5 

DIMENSIONES /ítems (1) 
Totalmente 

en 
desacuerdo 

(2) 
Desacuerdo 

(3) 
Indeciso 

(4) 
De  

acuerdo 

(5) 
Totalmente de   

acuerdo 

 HABILIDADES SOCIALES 

N° Dimensión Asertividad      

1 Tiendo a reaccionar mal cuando alguien se 
expresa mal de mí. 

     

2 Felicito las buenas acciones que realizan las 
demás personas. 

     

3 Me siento seguro al hablar sobre mis 
temores. 

     

4 Puedo defender mis ideas cuando considero 
que el resto de personas están equivocados. 

     

 Dimensión Comunicación      

5 Me es fácil establecer comunicación con los 
demás.  

     

6 Presto total atención cuando alguien me 
habla. 

     

7 Acepto las ideas de otras personas.      

8 Cambio mi opinión a pesar de que ya tenía 
una decisión o idea determinada. 

     

 Dimensión Autoestima      

9 Advierto con facilidad mis cualidades 
positivas y negativas 

     

10 Puedo expresar fácilmente mis opiniones       

11 Me siento feliz con mi aspecto físico      

12 Me gusta estar bien presentado cuando 
asisto a algún compromiso o evento. 

     

 Dimensión Toma de decisiones      

13 Trabajo en equipo al momento de utilizar 
herramientas gamificadas para superar los 
niveles de dificultad. 

     

14 Me parece interesante participar en 
actividades donde se utilizan herramientas 
gamificadas. 

     

15 Logré sobrepasar los retos establecidos con 
el uso de las herramientas gamificadas 

     

16 Obtuve recompensas en mis sesiones de 
clase en las que utilicé herramientas 
gamificadas 

     



 

 

ANEXO 3: MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO 

Consentimiento Informado 
 

 

Título de la investigación: Gamificación y habilidades sociales en 
estudiantes de segundo año de secundaria de una institución educativa de 
Chiclayo 

 

Investigadora: Rosa Beatriz Chimoy Esquives 
 

 

Propósito del estudio 

Le invitamos a participar en la investigación titulada “Gamificación y 
habilidades sociales en estudiantes de segundo año de secundaria de una 
institución educativa de Chiclayo”, cuyo objetivo es recoger y analizar 
información para posteriormente llegar a proponer mejoras educativas. Esta 
investigación es desarrollada por estudiantes de posgrado del programa 
académico de maestría en Psicología educativa de la Universidad César Vallejo 
del campus Chiclayo, aprobado por la autoridad correspondiente de la 
Universidad         y         con         el         permiso         de         la         institución 
educativa Nicolás La Torre. 

 

 

Investigar cómo la gamificación puede potenciar el desarrollo de 
habilidades sociales en el contexto educativo posibilitando mejorar la formación 
académica y preparar a los estudiantes en mejorar sus habilidades sociales. 

 

 

Procedimiento 

Si usted decide participar en la investigación se realizará lo siguiente (enumerar 

los procedimientos del estudio): 

 

1. Se realizará una encuesta y algunas preguntas sobre la investigación 
titulada: “Gamificación y habilidades sociales en estudiantes de segundo año 
de secundaria de una institución educativa de Chiclayo” 

 

2.  Esta encuesta o entrevista tendrá un tiempo aproximado de 30 
minutos y 

se realizará en las aulas   de 2° año “H” y “J” de la institución Nicolás La 
Torre. Las respuestas al cuestionario o guía de entrevista serán codificadas 
usando un número de identificación y, por lo tanto, serán anónimas. 

 

 
 

* Obligatorio a partir de los 18 años 

 

 

 



 

 

Participación voluntaria (principio de autonomía): 

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea 

participar o no, y su decisión será respetada. Posterior a la aceptación no desea 

continuar puede hacerlo sin ningún problema. 

Riesgo (principio de No maleficencia): 

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o daño al participar en 

la investigación. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan 

generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no. 

Beneficios (principio de beneficencia): 

Se le informará que los resultados de la investigación se le alcanzará a la institución 

al término de la investigación. No recibirá ningún beneficio económico ni de 

ninguna otra índole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, 

sin embargo, los resultados del estudio podrán convertirse en beneficio de la 

salud pública. 

Confidencialidad (principio de justicia): 

Los datos recolectados deben ser anónimos y no tener ninguna forma de 

identificar al participante. Garantizamos que la información que usted nos brinde 

es totalmente Confidencial y no será usada para ningún otro propósito fuera de la 

investigación. Los datos permanecerán bajo custodia del investigador principal y 

pasado un tiempo determinado serán eliminados convenientemente. 
 

 

Problemas o preguntas: 

Si tiene preguntas sobre la investigación puede contactar con el Investigador (a) 

Chimoy Esquives, Rosa email: rchimoy@ucvvirtual.edu.pe y Docente asesor 

Llerena Rodríguez, Sofía Yrene email: sllerena@ucv.edu.pe 

 

Consentimiento 

Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo participar en 

la investigación antes mencionada. 
 

 

Nombre y apellidos: 

………………………………………………………………….  

Fecha y hora: 

…………………………………………………………………………. 
 

 
 

 
 

Para garantizar la veracidad del origen de la información: en el caso que el consentimiento sea 
presencial, el encuestado y el investigador debe proporcionar: Nombre y firma. En el caso que sea 
cuestionario virtual, se debe solicitar el correo desde el cual se envía las respuestas a través de un 
formulario Google. 



 

 

ANEXO 4: MATRIZ DE EVALUACIÓN POR JUICIO DE EXPERTOS 

 

CÁLCULO CÁLCULO CÁLCULO
PROMEDIO POR 

ITEM

ITEMS JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 V AIKEN JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 V AIKEN JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 V AIKEN V AIKEN

1 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

2 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

3 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

4 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

5 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

6 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

7 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

8 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

9 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

10 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

11 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

12 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

13 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

14 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

15 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 4 4 4 12 9 1,000 1,000

1,000

SUMA - 

N°EXP

S-n

SUMA (S)SUMA (S) SUMA (S)

SUMA - 

N°EXP

S-n

SUMA - 

N°EXP

S-n

RELEVANCIACOHERENCIACLARIDAD 

INSTRUMENTO DE GAMIFICACION
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ANEXO 5: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Título: Gamificación y habilidades sociales en estudiantes de segundo año de secundaria de una institución educativa de Chiclayo 

Autor: Rosa Chimoy Esquives 

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: Atención integral del infante, niño y adolescente. 

Problema Objetivos Hipótesis Variable e indicadores  

Problema 

General 

 

¿Qué relación 

existe entre la 

Gamificación (G) y 

las Habilidades 

sociales (HS) en 

estudiantes de 

segundo año de 

secundaria de una 

Institución 

Educativa de 

Chiclayo, 2023?  

 

 
 
 

Objetivo General:  

 

Determinar la 

relación entre la 

(G) y las (HS) en 

estudiantes de 

segundo año de 

secundaria de una 

Institución 

Educativa de 

Chiclayo, 2023 

 

Objetivos 

específicos:  

 

Identificar el nivel 

de (G) en los 

estudiantes de 

segundo año de 

secundaria de una 

Hipótesis 

General  

 

H1= Existe 

relación entre la 

(G) y las HS en 

estudiantes de 

segundo año de 

secundaria de 

una Institución 

Educativa de 

Chiclayo, 2023 

 

H0= No existe 

relación entre la 

(G) y las HS en 

estudiantes de 

segundo año de 

secundaria de 

una Institución 

Educativa de 

Variable 1: Gamificación 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala de medición  Niveles o 

rango 

Dinámicas  Restricciones  

 Emociones  

 Narrativa de las 
condiciones  

 Nivel de progreso. 

1,2,3,4,5 Cuestionario Gamificación 

 

 

Instrumento elaborado por el Maestrante. 

 

Elaborado en escala de Likert, construido con 

la asesoría de expertos con conocimientos en 

el tema y basado en las dimensiones 

propuestas por los teóricos revisados, que 

dieron soporte a la investigación, 

afirmaciones que contuvieron cinco 

alternativas de respuesta con valores del 1 a 5 

(Totalmente en desacuerdo, Desacuerdo, 

Indeciso, De acuerdo y Totalmente de 

acuerdo) respectivamente. 

Nivel Bajo 

Nivel Medio 

Nivel Alto 

Mecánicas  Retos 

 Competencia 

 Recompensa 

Estado de ganador 

6,7,8,9,10 

Componentes  Logros 

 Misión 

11,12,13,14,15 



 

 

Institución 

Educativa de 

Chiclayo, 2023. 

Identificar el nivel 
de (HS) en los 
estudiantes de 
segundo año de 
secundaria de una 
Institución 
Educativa de 
Chiclayo, 2023 
 

Identificar la 

relación entre las 

dimensiones de la 

(G) y (HS) en los 

estudiantes de 

segundo año de 

secundaria de 

una Institución 

Educativa de 

Chiclayo, 2023. 

 

Chiclayo, 2023.  

 

 
 

 Niveles 

 Trabajo en equipo 

Variable 2: Habilidades Sociales 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala de medición  Niveles o 

rango 

Asertividad  Empatía 

 Tolerancia

  

1,2,3,4 Cuestionario – Habilidades Sociales 

 

 

Instrumento elaborado por el Maestrante. 

 

Elaborado en escala de Likert, construido con 

la asesoría de expertos con conocimientos en 

el tema y basado en las dimensiones 

propuestas por los teóricos revisados, que 

dieron soporte a la investigación, 

afirmaciones que contuvieron cinco 

alternativas de respuesta con valores del 1 a 5 

(Totalmente en desacuerdo, Desacuerdo, 

Indeciso, De acuerdo y Totalmente de 

acuerdo) respectivamente. 

Nivel Bajo 

Nivel Medio 

Nivel Alto 

Comunicación  Escucha activa 

 Persuasión  

5,6,7,8 

Autoestima  Valoración 

personal 

 Amor propio  

9,10,11,12 

Toma de 

decisiones. 

 Proyecto de vida 

 Autocontrol 

13,14,15,16 

 

 

 



 

 

ANEXO 6: CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 

Habilidades sociales

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4

2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 4 4

3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4

4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

5 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4

6 4 4 4 4 5 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4

7 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 4

8 3 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5

9 3 4 4 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4

10 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 3 3 3 4 5

11 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4

12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 4 4

13 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4

14 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

15 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4

16 4 4 4 4 5 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4

17 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 4

18 3 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5

19 3 4 4 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4

20 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 3 3 3 4 5

21 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5

22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 4 5

23 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4

24 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

25 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4

26 4 4 4 4 5 3 3 4 3 4 4 4 5 4 4 4

27 3 4 4 4 5 4 3 4 3 4 3 4 5 4 4 4

28 3 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5

29 3 4 4 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4

30 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5

Habilidades sociales

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4

2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 4 4

3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4

4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

5 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4

6 4 4 4 4 5 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4

7 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 4

8 3 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5

9 3 4 4 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4

10 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 3 3 3 4 5

11 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4

12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 4 4

13 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4

14 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

15 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4

16 4 4 4 4 5 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4

17 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 4

18 3 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5

19 3 4 4 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4

20 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 3 3 3 4 5

21 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5

22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 4 5

23 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4

24 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

25 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4

26 4 4 4 4 5 3 3 4 3 4 4 4 5 4 4 4

27 3 4 4 4 5 4 3 4 3 4 3 4 5 4 4 4

28 3 3 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5

29 3 4 4 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4

30 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5

Alfa de 

Cronbach

N de 

elementos

0,801 30

CONFIABILIDAD

Estadísticas de fiabilidad
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