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Resumen

El objetivo principal de esta investigacion fue establecer la correlacion entre la
gamificacidon y el logro de aprendizaje en Ciencia 'y Tecnologia en estudiantes de
una institucion educativa secundaria publica, Apurimac, 2023. El estudio utilizd
una metodologia cuantitativa y un disefio basico no experimental para evaluar
los atributos de las variables en un momento especifico en el tiempo. Para ello,
se aplicdé un cuestionario a una muestra seleccionada de 60 estudiantes de
secundaria. Los resultados descriptivos obtenidos, para la variable gamificacion
expone que 33 estudiantes (55%) mencionaron que siempre se desarrolla la
gamificacién en el aulay que 37 estudiantes (61.7%) alcanzaron un nivel de logro
esperado. En conclusion, para llevar a cabo la correlacion entre las variables se
empled la prueba no paramétrica de Rho de Spearman motivo a que los datos
no tienen una distribucién normal, en donde se pudo observar que sig=0.000 y
por lo tanto es menor a sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos la
hipétesis alterna y rechazamos la hipétesis nula. De manera que admitimos,
existe una relacion positiva moderada entre la gamificacion y logros de

aprendizaje en Ciencia y Tecnologia con un valor de p= 0.647.

Palabras clave: Gamificacion, logros, aprendizajes



Abstract

The main objective of this research was to establish the correlation between
gamification and learning achievement in Science and Technology in students of
a public secondary educational institution, Apurimac, 2023. The study used a
guantitative methodology and a basic non-experimental design to assess the
attributes of the variables at a specific moment in time. For this, a questionnaire
was applied to a selected sample of 60 high school students. The descriptive
results obtained for the gamification variable show that 33 students (55%)
mentioned that gamification is always carried out in the classroom and that 37
students (61.7%) reached an expected level of achievement. In conclusion, to
carry out the correlation between the variables, the non-parametric test of
Spearman’'s Rho was used, because the data does not have a normal
distribution, where it was observed that sig=0.000 and therefore is less than sig.
<0.05 and according to the decision rule we accept the alternate hypothesis and
reject the null hypothesis. So we admit, there is a moderate positive relationship
between gamification and learning achievements in Science and Technology with
a value of p=0.647.

Keywords: Gamification, achievements, learning



l. INTRODUCCION

La gamificacién es un enfoque pedagdgico que aprovecha elementos como
la mecéanica y el disefio de los juegos que logran motivar a los escolares
incorporando elementos como la competicion, el desafio y la retroalimentacion
continua, fomentando asi que se involucren de forma activa en sus propios

procesos para sus aprendizajes (Aldalur y Pérez, 2023).

Segun las Naciones Unidas-UNESCO (2020) para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura, la epidemia de COVID-19 ha afectado a todas las naciones del planeta
desde su aparicion en 2019. El COVID-19 ha provocado cierres de instituciones
educativas en mas de 190 naciones, que repercutié en 1,200 millones de escolares
a mediados de mayo del 2020 en consecuencia los aprendizajes fueron afectados.
Ya que los educadores se enfrentaron a una dificultad como resultado del sistema
educativo que cambid las formas de las ensefianzas hacia los escolares. La
educaciéon en el Reino Unido es considerada una prioridad politica y econémica,
asi mismo se aplicd nuevas estrategias para las ensefianzas y lograr mejoras en
sus aprendizajes, ademas de alcanzar objetivos institucionales, de manera que
garantice la satisfaccion y 6ptimos resultados desde sus compromisos de los
estudiantes (Rivera & Garden, 2021).

La atencion educativa en escuelas latinoamericanas y del Caribe sigue
necesitando desesperadamente mejoras. Antes de la pandemia, mas de dos tercios
de los nifios no terminaban la educacion primaria con la competencia requerida en
lectura, matematicas y ciencias naturales. Solo unos pocos paises registraron
mejoras en el aprendizaje de los alumnos entre 2013 y 2019. Lo mas probable es
gue estos resultados empeoraran tras la pandemia (Ramirez et al., 2021). Segun
las estimaciones, es posible que 3,1 millones de escolares entre adolescente y
nifios de Latinoamérica y caribe no vuelvan a las escuelas como consecuencia de
la pandemia y en 18 paises latinoamericanos, reduciria la probabilidad de obtener
un titulo de secundaria desde 56% al 42%, afectando de forma desproporcionada
a los jovenes de familias con bajo nivel educativo, ya que sus posibilidades caerian
mas de un 20%. De manera que preocupa que en la region se pueda ver una

generacion perdida, similar a las naciones que han experimentado conflictos de



guerra prolongados, si no se ponen en marcha medidas inmediatas de recuperacion

y reinsercion (CEPAL(Comision Econdmica para America Latina y el Caribe), 2021)

En el Perd, segun la Oficina de Medicidén de la Calidad del Aprendizaje —
UMC, realizaron exdmenes nacionales sobre el logro de aprendizaje, en la que se
evaluo el rendimiento académico de mas de 800.000 alumnos de 21.000 colegios
publicos y concertados en diversas materias, como ciencias y tecnologia, en
segundo de secundaria y quinto de primaria. El resultado demuestra que en un
47.5% de escolares alcanzaron el nivel satisfactorio el segundo grado de
secundaria y del 53,1% en el quinto grado de primaria. Ambos resultados son
inferiores que la media nacional (MINEDU, 2019). También se ha demostrado que
las técnicas de gamificacion y la inclusion de actividades practicas y experimentales
lograrian potenciar el compromiso de los estudiantes con la ciencia (Mosalve &
Lora, 2020). En el ambito regional de Apurimac, Segun los resultados en los grados
y areas evaluadas en el 2019 region Apurimac, en las areas evaluadas en la region.
En el area de ciencia tecnologia (medida de promedio de 470) el 16,6% de
estudiantes esta en el nivel previo al inicio, el 51,9 % de estudiantes, esta en el nivel
inicio, el 26,1 % de estudiantes esta en el nivel proceso y solo el 5.4 % ha logrado

el nivel satisfactorio.

A nivel de la IIEE. JEC “Leoncio Prado” de Champaccocha en los datos
finales de la ECE 2019 (MINEDU, 2019) como resultado se han obtenido los
siguientes datos: En el area de CyT (medida de promedio de 456) el 8.6% de
estudiantes esta en el nivel previo al inicio, el 71.4 % de estudiantes, esta en el nivel
inicio, el 20.0 % de estudiantes esta en el nivel proceso y el 0.0 % ha logrado el
nivel satisfactorio. En esta linea, de acuerdo a los resultados del monitoreo
pedagogico, también se ha identificado que, los docentes de secundaria (mas del
85%), desarrollan los procesos de la ensefianza y los basadas en metodologias
tradicionales que no promueven el desarrollo de competencias, y que no
aprovechan las situaciones del contexto y los diferentes recursos, plataformas que
le puedan dar significatividad a los aprendizajes. Aspecto que se vuelve
preocupante, ya que la IIEE esta asentada en un contexto bilingte de alta riqueza
cultural y de biodiversidad, y a la vez influenciado por dispositivos tecnoldgicos,

interaccién en el mundo virtual (redes sociales, juegos) que tendria que ser



aprovechada y fortalecida en los procesos pedagogicos, como una respuesta a las

deficiencias en el logro de sus aprendizajes evidenciados en los dicentes.

Desde esta perspectiva, el problema general fue: ¢ Qué relacion existe entre
la gamificacion y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de
una institucion educativa secundaria publica Apurimac, 2023?. Y los problemas
especificas incluyeron: (i) ¢Qué relacion existe entre la dinamica y logros de
aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa
secundaria publica Apurimac, 20237, (ii) ¢ Qué relacion existe entre la mecanicay
logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion
educativa secundaria publica Apurimac, 20237, (iii) ¢Qué relacion hay entre los
componentes y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de

una institucién educativa secundaria publica Apurimac, 20237?.

Esta investigacion se ha justificado teéricamente, ya que se abordé teorias,
modelos, enfoques sobre la gamificacion y logros de aprendizaje en ciencia y
tecnologia en estudiantes de una institucibn educativa secundaria publica,
Apurimac, 2023. Justificacion practica, con el fin de comprender mejor como la
gamificacién puede emplearse como una estrategia para mejorar el aprendizaje en
el &rea, ya que, muchos estudiantes carecen de motivacion para aprender ciencia
y tecnologia sobre como pueden mejorarse los métodos de ensefianza en la
educacioén. Justificacion metodoldgica, basado en el método cientifico, asimismo,
se empled una técnica cuantitativa para recolectar y analizar los datos, lo que

permitird obtener resultados precisos y generalizables.

Por lo cual el principal objetivo de investigacion fue establecer la relacion que
existe entre la gamificacion y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de una institucion educativa secundaria publica, Apurimac, 2023. Con
ello se alcanzaron los siguientes objetivos especificos: (i) Identificar la relacion
existente entre las dindmicas y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023, (ii)
Identificar la relacion existente entre la mecanicas y logros de aprendizaje en
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria

publica de Apurimac, 2023, (iii) Identificar la relacion entre los componentes y logros



de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023

De tal manera la hipotesis general fue la siguiente: Existe relacion
significativa entre la gamificacion y logros de aprendizaje en ciencia y tecnologia en
estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023, y
las hipotesis especificas fueron: (i) Existe relacion significativa entre las dinamicas
y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucién
educativa secundaria publica de Apurimac, 2023. (ii) Existe relacion significativa
entre las mecanicas y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes
de una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023. (iii) Existe
relacion significativa entre los componentes y logros de aprendizaje en Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de una institucidbn educativa secundaria publica de
Apurimac, 2023.



. MARCO TEORICO

Con referencia al ambito internacional en investigaciones:

Carrillo & Madera (2021) realizaron investigaciones centrado en la
implementacion de estrategias pedagdgicas empleando la gamificacion y
aprendizajes en base a retos utilizando (Gennially y Quizizz) para mejorar proceso
el procesos en los aprendizajes en el campo de las tecnologias y la informética. La
investigacion siguié un enfoque cuantitativo con un disefio de diagndstico,
empleando un montaje experimental. Se administré un instrumento de evaluacion
de aprendizajes y de medicién de la satisfaccion a una muestra de 20 escolares en
estudiantes en un plan de formacion profesional docente de la Técnica
Agropecuaria Santa Barbara de Colombia, una institucion de educacion superior.
Los datos resultantes de la investigacion revelaron que la gamificacion condujo a
un aumento significativo en la participacion de los estudiantes, con el grupo
experimental demostrando una tasa de participacion del 85% en contraposicion de
43% del grupo de control. Ademas, todos los estudiantes (100%) expresaron
mayores niveles de satisfaccion con la experiencia de aprendizaje, lo que indica un
mayor compromiso y motivacion durante el aprendizaje. Estos resultados subrayan
la eficacia actividades gamificadas como estrategia viable para fomentar
compromisos y motivaciones en escolares en entornos colaborativos de

aprendizaje en linea.

Mallitasig & Freire (2020) realizaron un estudio en el que se evalu6 aprendizajes
en alumnos de noveno grado de ciencias de la “Escuela de Educacion Basica
Naciones Unidas” antes y después de integrar en el aula las herramientas de
gamificacibn Kahoot y Plickers. Se realiz6 un estudio de nivel descriptivo y
experimental tomando muestras de escolares la cantidad de 30 participantes. Los
resultados mostraron que el 83,3% eligio la aplicacion Kahoot y el 16,7% la
aplicacion Plickers. Concluyeron que la gamificacion como herramienta tecnoldgica
es una técnica educativa que muestra eficiencia para lograr mejoras en los

aprendizajes.

Dentro del estudio de Reyes-Cabrera (2021) se perseguian dos objetivos
principales. Como objetivo primero pretendia explorar la influencia de la

gamificacidbn como estrategias de aprendizajes colaborativas en cursos a distancia,



en perspectivas en atencién a interés de los universitarios. El segundo objetivo
pretendia determinar si existian distinciones notables entre los diversos enfoques
de la gamificacion considerados por los dicentes universitarios en un curso a
distancia. La investigacion utilizé un disefio preexperimental en el que participaron
85 estudiantes en la investigacion. Los datos resultantes de la investigacion
revelaron que, en comparacion con el grupo de control, el grupo experimental, que
experimento la gamificacion y el aprendizaje colaborativo, demostré una mejora
significativa en el aprendizaje en linea y un mayor compromiso en los universitarios.
Como resultados de investigacion, manifiestan como la integracion de la
gamificacibn como herramienta de aprendizaje colaborativo puede repercutir de
forma positiva en el rendimiento y el compromiso en educandos dentro de contextos

de clases online.

En el estudio de Erazo (2022), el objetivo principal fue establecer la gamificacion
como estrategia pedagdgica activa para su integracion en el curriculo en la
Academia Militar Miguel Iturralde de Ecuador el curso del Inglés como idioma
extranjera. Para lograrlo, se empled un enfoque mixto, que permitié una exploracion
amplia y detallada de la tematica. Este estudio mostro los siguientes resultados,
que 50% de profesores reportaron que los estudiantes alcanzaron los resultados
de aprendizaje que se pretendian gracias a la implementacion de la gamificacion.
Este hallazgo pone de relieve la importancia de la gamificacion como factor
motivador para los estudiantes en el aula. En consecuencia, se recomienda que los
profesores reciban formacion sobre gamificacibn como método para lograr mejoras
en procesos de aprendizaje y ensefianza. Dicha formacion puede mejorar el
compromiso de los estudiantes y su rendimiento académico en el curso

mencionado.

En su estudio, Chicango & Vallejo (2022)exploraron el potencial de la
gamificacién para mejorar aprendizajes de las ciencias naturales entre alumnos de
tercer grado. Los investigadores pretendian proponer una estrategia denominada
"Jugando con la Ciencia" que incorporaba la gamificacion en el proceso de
aprendizaje. Para llevar a cabo el estudio, se ha realizado bajo en enfoque
cuantitativo con alcance descriptivo, y la muestra consisti6 en 26 escolares

cursantes del tercero grado "A". Segun los datos obtenidos como resultado de la



encuesta, una mayoria significativa (73,08%) de los participantes expreso que los
incentivos, como puntos extra o recompensas, tenian un positivo efecto y mejoras
en sus aprendizajes de las ciencias. A partir de esta observacion, los autores
dedujeron que la gamificacion puede servir como método eficaz para aumentar la
motivacion en los escolares. Esta aplicacion de la estrategia "Jugar con la ciencia”
puede ofrecer valiosas oportunidades para estimular e implicar a los estudiantes a

mejorar en el aprendizaje de la asignatura.

En su estudio, Zambrano et al. (2022) profundizaron en el potencial de la
gamificacién considerado como instrumento eficaz para potenciar la creatividad y
aprendizajes en los estudios de biologia. La investigacion tuvo como objetivo
examinar el efecto de la gamificacion en el aprendizaje de la biologia entre
estudiantes de secundaria. Para llevar a cabo esta investigacion se ha considerado
un disefio cuasi-experimental que permiti6 comparar las motivaciones y el
desempefio académico entre una muestra experimental con actividades
gamificadas y otro grupo de instruccion tradicional. Los resultados del estudio
revelaron que la gamificacion mostro impacto positivo en los aprendizajes y en las
motivaciones en los escolares del grupo experimental, superando los datos
obtenidos como resultados al grupo de control que recibi6 instruccion tradicional.
Esta evidencia llevo a los autores a la conclusion de que la gamificacion podria
resultar como estrategia potente y eficaz para potenciar la creatividad y fomentar

mejores planes de aprendizaje en la asignatura de biologia.
Respecto a los antecedentes nacionales se presenta a:

Solis (2023), cuyo objetivo principal era examinar la correlacion entre la
integracion de la gamificacion en la ensefanza de la ciencia, la tecnologia y la salud
para alumnos de 4° curso. La investigacion adopté un disefio no experimental,
empleando un enfoque cuantitativo a nivel correlacional. La poblacién de interés
estaba formada por 44 dicentes, y se consider6 una muestra de 20 alumnos
mediante muestreo probabilistico. Los resultados, evidenciados por un coeficiente
de correlacion de Pearson con 0.740 mostraron una positiva correlacion entre la
integracion de los resultados del aprendizaje. Estos resultados indicaron a la

gamificacién poseer positivo efecto en los estudiantes en estas asignaturas.



Aguilar et al. (2019) realizaron un estudio para examinar el desarrollo de la
gamificacibn como estrategia metodologica y la utilizacion de herramientas
ofimaticas en el desempefio del aprendizaje de los dicentes del primer ciclo en la
asignatura "Fundamentos de Informética” de la Facultad de Administracion y
Negocios de una universidad privada de Lima. Esta investigacion empled el
enfoque de la investigacién-accion y utilizé una metodologia cualitativa descriptiva.
Los resultados del estudio revelaron que la gamificacion tuvo un impacto en los
dicentes con referencia a los resultados de aprendizajes de manera positiva en
comparacion con aquellos que no utilizaron esta estrategia. Esto confirma que la
gamificacién es un enfoque eficaz para que el aprendizaje mejore. Ademas, los
resultados indicaron que la gamificacion fue mas eficaz que el uso de herramientas
ofimaticas para generar motivacién intrinseca entre los estudiantes. En
consecuencia, los dicentes mostraron mas implicacion en las actividades
esenciales, lo que condujo a una consecucion mas eficaz de sus objetivos de

aprendizaje.

Rojas, (2021) ha realizado un estudio con el objetivo de examinar el impacto de
la gamificacion y el aprendizaje en las matematicas en escolares en secundaria en
una IE de Huancayo durante el afio 2020. La investigacién emple6é un enfoque
cuantitativo cuasi experimental, utilizando 180 escolares como muestra no
probabilistica en el que se fragmentaron en dos grupos (control y experimental).
Las conclusiones del estudio revelaron una significativa mejora de aprendizajes en
las matematicas al comparar los resultados de la prueba previa (puntuacién media
de 13.20) y test posterior (puntuacién media de 17.78), con un valor p inferior a
0.01. Esto sugiere que la gamificacion puede considerarse un método eficaz para
mejorar la motivacion y el aprendizaje de las matematicas, como lo demostro el

notable aumento de la puntuacion media del grupo experimental.

Lépez y Quispe (2020) quienes realizaron un estudio en estudiantes de la IES
Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa, pueden aprender el idioma inglés de
manera mas efectiva aplicando la técnica de gamificacion. Se utiliz6 metodologia
cuantitativa con disefio cuasi-experimental. El experimento consistio en aplicar la
técnica de gamificacion a veinte sesiones de aprendizaje utilizando diez

aplicaciones distintas, se utilizaron el pretest y el postest para determinar la



competencia en inglés antes y después del experimento. Los instrumentos se
aplicaron a 18 estudiantes. Los resultados muestran que el enfoque de gamificacion
mejora significativamente en los alumnos de secundaria conseguir hablar el inglés
como lenguaje extranjero de su contexto. Entre los resultados del pretest y post
test, hubo una ganancia de aprendizaje de 5.88 puntos en la valoracion vigesimal.
Ademas, el 70.17% de los estudiantes indicaron que estaban satisfechos cuando
se utilizaron herramientas de gamificacion en el aula para aprender inglés como

segunda lengua.

Chero (2022) desarroll6 una investigacion con el objetivo de examinar como
afecta la gamificacion al aprendizaje en aulas hibridas con alumnos de quinto curso
de primaria. Para evaluar cémo la gamificacion afectaba al rendimiento académico
de los alumnos, se utilizé un enfoque cuasi-experimental con dos grupos y pruebas
previas y posteriores. Se ha utilizado como instrumento de recopilacion de datos
una encuesta, que se entreg6 a 44 alumnos (22 en el grupo experimental y 22 grupo
control). Como resultado de estudio mostraron que el uso de actividades ladicas
mediante la plataforma Quizizz mejoraba la motivacion de los estudiantes y elevaba
sus niveles de rendimiento académico al interactuar en la modalidad de aprendizaje
hibrido. Casi el 90% de los evaluados en el grupo experimental presentaban rangos

motivacionales favorables.

Para las bases teoricas, en este estudio cuantitativo, se abordaron dos
variables: la gamificacion y logros de aprendizaje en el area de Ciencia y
Tecnologia, la aplicacion de la gamificacion puede lograr mejores niveles
motivacionales en los dicentes para desarrollar habilidades, destrezas y

conocimientos.

En cuanto a las bases tedricas y conceptual para la primera variable, la
gamificacién, que esta estrechamente relacionada con el término "gamificar", su
objetivo principal es transformar experiencias de la vida real en juegos
cautivadores, infundiéndoles emocion. Yu Kay Chow, segun Gomez (2020),
caracteriza la gamificacion como la integracion deliberada y sistematica de
elementos divertidos y atractivos que suelen encontrarse en los juegos en entornos
productivos y del mundo real. En una linea similar, Prieto-Andreu et al. (2022)

definen la gamificacion como un enfoque estratégico que produce resultados



beneficiosos en el campo de la educacion. Posee gran potencial para optimizar la
calidad educativa al influir positivamente en la motivacion y el rendimiento
académico, logrando impacto directo y positivo en las experiencias de los

escolares.

Asimismo, segun Garcia & Hijéon (2017), la gamificacion se refiere al manejo
estratégico del juego para enriquecer la experiencia de aprendizaje y hacerla méas
cautivadora para los estudiantes. Implementar la gamificacion en el aprendizaje
puede resultar ventajoso, ya que los juegos contribuyan habilidades esenciales
para aprender permanentemente, como la resolucion de problemas, el
pensamiento critico, la conciencia social, la cooperacion y la colaboracion.
Contreras & Eguia (2017) aclaran ademas que la gamificacion representa
secuencias de mejora, que ofrece oportunidades para crear experiencias similares
a los juegos por medio de implementacion de elementos de los juegos. Su propdsito
es apoyar las actividades realizadas por los usuarios. Como enfoque didactico, la
gamificacién busca promover la excelencia académica y con frecuencia facilita el

proceso de ensefianza (Valencia-Quecano & Orellana-Vifiambres, 2019).

La gamificacion también se conoce como ludificacion, un término derivado de la
raiz latina "Ludus", que significa "juego”, en lugar de utilizar la palabra inglesa
"Game". Ademas, en espariol, se conoce como "jueguizacion"”, procedente de la
palabra "juego”, que significa "juego”, asi como "juguetizacion”, relacionada con el

concepto de juguete (Gémez, 2020).

El concepto de gamificacion se remonta a la Teoria del Flujo, formulada por
Mihaly Csikszentmihalyi en 1975. Esta teoria explica el estado dinamico de
experiencia optima que aporta placer intrinseco. Las personas experimentan este
estado cuando estan plenamente implicadas en una actividad y la encuentran
agradable en si misma, centrdndose en el proceso mas que en el objetivo final
(Csikszentmihalyi, 1997). Esta teoria encuentra claros paralelismos en los
videojuegos, donde los jugadores se sumergen en la mecanica y la logica,
perdiendo la nocion del tiempo debido al placer derivado de la experiencia
(Rodriguez & Marroquin-Ciendua, 2019).
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Es crucial destacar que los estudios disponibles indican que la gamificacion
ofrece la flexibilidad de integrarse con otros enfoques pedagogicos, como el
aprendizaje cooperativo y las flipped classrooms. Cabe destacar que estos estudios
coinciden en el impacto positivo de la gamificacion sobre la motivacion, la
autonomia, el desarrollo de competencias y la estimulacion de emociones,

habilidades sociales y cognitivas en los estudiantes (Garcia-Alvarez et al., 2022).

Por otro lado, se han identificado y categorizado barreras para integracion de la
implementacion de la gamificacion en ambitos educativos desde una perspectiva
integral que engloba aspectos relacionados con la calidad educativa. Los resultados
de la investigacion revelan limitaciones en diversos factores que afectan a los

procesos de la ensefianza y los aprendizajes, el cual se representa en el gréfico.
Grafico 1

Barreras en la implementacion de gamificacion en entornos virtuales
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Tomado de: Sanchez-Mena y Marti- Parrefio (2017) citado por (Valencia-Quecano
& Orellana-Vifiambres, 2019 p. 640)

11



Las bondades de la gamificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje
son multiples. Al incorporar elementos de juego a través de herramientas digitales
0 de un disefio intencional, la de los escolares, como objetivo de promover un
aprendizaje significativo (Rodriguez-Torres et al., 2022). Sirve como alternativa a
los métodos de ensefianza tradicionales y se percibe como una estrategia
pedagogica que integra elementos de juego en un contexto no ludico (Martin-
Queralt & Batlle-Rodriguez; 2021; Navarro-Mateos et al., 2021). Este enfoque sitla

al alumno en el centro de su propio viaje de aprendizaje.

Ademas, la gamificacion aumenta la motivacion y la activa participacion de los
escolares, lo que provoca cambios positivos en su comportamiento y actitudes.
Fomenta el trabajo colaborativo y los esfuerzos individuales, propiciando un
ambiente propicio para el aprendizaje significativo y la introspeccion. En
consecuencia, los estudiantes adquieren una mayor conciencia de su viaje de
aprendizaje, que abarca experiencias dentro y fuera del aula (Rivera & Garden,
2021). Al inmiscuir a los estudiantes como participantes activos en sus procesos
educativos, la gamificaciéon fomenta un mayor compromiso y una comprensiéon mas

profunda de la materia.

En cuanto a los elementos de la gamificacion, existen tres dimensiones en las

gue se desarrolla la gamificacion, tal y como se identifican en el estudio:
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Grafico 2

Dimensiones de la gamificacion

DINAMICAS

|

GAMIFICACION )
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MECANICAS COMPONENTES

Tomado de: Garcia & Hijon ( 2017)

Dimension 1: La dinamica, engloba los entornos contextuales en los que se
desarrolla la estructura implicita de la actividad. Representa el elemento mas
abstracto dentro de la estructura de la gamificacion (Mallitasig & Freire, 2020;
Garcia-Alvarez et al., 2022). Las dinamicas estan estrechamente vinculadas a los
efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en los alumnos. Algunas
de las dinamicas mas significativas son: Narrativa: La narrativa sirve como base
del proceso de aprendizaje, infundiendo creatividad para sumergir a los alumnos
en un contexto especifico. Proporciona a los jugadores una vision global del juego,
haciendo que la experiencia de aprendizaje sea mas cautivadora y significativa. La
progresion se refiere a la evolucion y el desarrollo continuos de los alumnos a
medida que avanzan en la herramienta gamificada. A medida que progresan, los
jugadores pueden cultivar habilidades mas sofisticadas, lo que se traduce en
significativo nivel de motivaciones y compromiso con el proceso de aprendizaje
(Rodriguez-Torres et al., 2022).

Dimension 2: Las mecéanicas, segunda faceta de la gamificacién, engloban los

elementos esenciales que establecen las reglas operativas promueven actuaciones
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y fomentan el compromiso proporcionando retos y un camino claro a seguir (Garcia-
Alvarez et al., 2022; Mallitasig & Freire, 2020). Dentro de la mecénica, la dinamica
incluye los siguientes aspectos: Competencia: Al implicar un escenario de ganar-
perder, es crucial evitar la desmotivacion promoviendo la competicibn con uno
mismo. Alentar a los estudiantes a competir contra sus propios logros, cultiva un
sentido de crecimiento personal y mejora continua. Retroalimentacion: El feedback
desempefia un papel fundamental a la hora de facilitar la autoevaluacion reflexiva
de los estudiantes y mejorar los procesos de ensefianza. Al cerrar la brecha de
entre su desempefio actual y el desempefio desado, el feedback capacita a los

estudiantes para identificar areas de mejora y seguir progresando.

Asi mismo el Desafio: Los retos representan tareas que exigen un esfuerzo para
ser superadas. Es esencial encontrar el equilibrio adecuado a la hora de establecer
retos: ni demasiado dificiles para provocar ansiedad y frustracion, ni demasiado
faciles para inducir desinterés y aburrimiento. Recompensas: La obtencion de
recompensas sirve de incentivo para que los alumnos superen con éxito los retos
propuestos. Estas recompensas pueden adoptar la forma de puntos, medallas o
ascensos a niveles superiores, lo que motiva a los alumnos a invertir un esfuerzo
adicional en su consecucion. Los turnos: Garantizando una participacion
secuencial, equitativa y alternativa entre los alumnos, este aspecto hace hincapié
en la cooperacion y el trabajo en equipo. Animar a todos a contribuir a la mejora del
equipo crea un entorno de aprendizaje solidario y colaborativo (Rodriguez-Torres
et al., 2022).

Dimension 3: Los componentes, conforman una de las fases de la gamificacion que
implica los recursos, materiales y herramientas necesarios para disefiar una
actividad (juego) (Garcia-Alvarez et al., 2022; Mallitasig & Freire, 2020). En esta
fase se desarrollan los siguientes componentes; Avatar. Un avatar es una
representacion visual elegida o creada por los alumnos para identificarse dentro del
contexto gamificado. Permite la personalizacion y la expresion individual.
Tutoriales: Los tutoriales se elaboran cuidadosamente para familiarizar a los
estudiantes con la actividad gamificada, con el objetivo de proporcionar
instrucciones y orientacion para lograr un rendimiento éptimo. Misiones: Las

misiones representan tareas o retos especificos establecidos en el marco de la
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gamificacién, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de obtener beneficios al
completarlas con éxito. Puntos: Los puntos sirven como unidad numérica que mide
la progresion. A medida que los estudiantes avanzan en la actividad gamificada,
ganan puntos, lo que refleja su nivel de logro y avance. Cuadros de clasificacion:
Las tablas de clasificacién presentan informacion actualizada sobre el rendimiento
de cada participante en la actividad gamificada, fomentando el sentido de la
competicion y motivando a los estudiantes a mejorar su clasificacion (Rodriguez-
Torres et al., 2022).

La variable objeto de estudio, logros de aprendizajes, tiene una gran importancia
en el campo de la educacion, ya que desempefia un papel crucial en el crecimiento
global del alumno, en su integracién en la sociedad y en su potencial para alcanzar

logros en el futuro.

Segun el MINEDU (2019), los logros de aprendizaje son algunos de los criterios
establecidos en el desarrollo de la evaluacion, la cual se basa en cémo se
desempefia cada estudiante, describe sus niveles de logro en relacién a sus
habilidades, competencias y postura, e identifica claramente la realidad en la que

se desempeiia.

De la misma manera Fernandez et al. (2022), menciona que los logros de
aprendizaje, son entendidos a través de la evaluacion formativa, proporcionan a
profesores y alumnos informacion pertinente, inequivoca y precisa sobre la
construccion del conocimiento. Este conocimiento se deriva del potencial de los

estudiantes y de sus diversas capacidades.

Rodriguez (2018) considera el logro del aprendizaje como un aspecto cognitivo
individual que fomenta el desarrollo personal, permitiendo a los individuos progresar
intelectualmente. Adicionalmente, Hederich (2005) citado por Gonzales (2021)
plantea que los logros de aprendizaje denotan los resultados logrados por los
dicentes dentro del sistema educativo, representando un proceso cognitivo
individual. Estos logros deben ser medibles, abarcando tanto aspectos de
conocimiento como actitudinales. Ademas, la busqueda de un propdsito orientado
a alcanzar el éxito, superar los logros pasados y fomentar una mejor ejecucion es

enfatizada por Roys y Pérez (2018).
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Desde la optica de los educandos, los procesos de evaluacion se transforman
en una forma de autoevaluacion permitiéndoles medir sus progresos en la
consecucién de la competencia requerida. Este enfoque fomenta un mayor sentido
de la responsabilidad sobre su propio aprendizaje y la consecucién de la
competencia deseada. Es crucial profundizar en los contextos histéricos para
generar un aprendizaje acorde a las expectativas y necesidades de los estudiantes
(Bautista et al., 2021).

Durante la pandemia, se han puesto a disposicion herramientas para gestionar
el aprendizaje de forma eficaz, facilitando en el acompafamiento y evaluacion de
los educandos a través de las evidencias que presentan en el aula virtual. Los
docentes evallan estas evidencias en base a criterios establecidos (Minedu, 2021
citado por Luna et al., 2022). Se hace indispensable que los profesores respeten
las formas individuales de aprendizaje de cada estudiante. Cuando la
retroalimentacion se administra adecuadamente, desafia las habilidades de
pensamientos de orden superior, como la reflexion, la sintesis y el analisis,
plantando un desafio en la accion pedagogica (Medina & Deroncele, 2019 citado
por Luna et al., 2022). En el pasado, los docentes actuaban como mediadores del
aprendizaje, propiciando el desarrollo de competencias. Sin embargo, en esta
investigacion, la evaluacion y el feedback del portafolio de evidencia parecen ser
factores limitantes para el logro de competencias (Bautista et al., 2021). En
consecuencia, la autonomia del estudiante sigue siendo un aspecto que requiere
un mayor desarrollo, a pesar de ser una competencia transversal propuesta en el
curriculo, que no se ha alcanzado plenamente en el entorno virtual (Fernandez et
al., 2022).

A lo largo del tiempo se han formulado numerosas teorias del aprendizaje que
han servido a los profesores como estrategias para potenciar la didactica optimizar
procesos de la ensefianza y aprendizajes. Entre las teorias clasicas que han

surgido se encuentran el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo.

El conductismo se basa en la idea de reforzar diferentes acciones de forma
repetitiva para facilitar el aprendizaje. El cognitivismo, por su parte, tiene en cuenta
las experiencias y el desarrollo cognitivo del alumno como aspectos integrales del

proceso de aprendizaje. El constructivismo, la tercera teoria clasica, hace hincapié
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en que los aprendizajes estan basados en los saberes previos y en los nuevos
conocimientos de los dicentes. Aqui, los nuevos conocimientos se integran con los
ya existentes, dando lugar a la creacion de nuevos aprendizajes a través de nuevas
experiencias (Medina et al., 2019; Mesén, 2019). En cuanto a los enfoques de
aprendizaje, es esencial reconocer que no son rasgos fijos dentro de un alumno;
no son caracteristicas personales inmutables. Por el contrario, los aprendices
tienen la capacidad de adoptar diferentes enfoques de aprendizaje, superficiales o
profundos, dependiendo de la tarea académica que se les presente (Bernal et al.,
2019). Esta teoria ha sido ampliamente revisada, adaptada y modificada por
diversos autores a lo largo de su desarrollo historico, permitiendo la interconexién

de todas las variables que intervienen en el intrincado proceso de aprendizaje.

Se ha establecido que el aprendizaje no es un proceso de forma Unica, ya que
los individuos se relacionan con el mundo y abordan el aprendizaje con intenciones
Unicas. Esta diversidad lleva a las personas a desarrollar ciertas preferencias o
disposiciones generales, dando lugar a estilos diferenciados de aprendizaje que

abarcan aspectos fisioldgicos, cognitivos y afectivos.

Numerosos autores han propuesto teorias y modelos para interpretar las
caracteristicas particulares de los aprendices. Entre los mas destacados se
encuentra el modelo de David Kolb (1974) citado por Rodriguez (2018). Kolb
propone un mecanismo de aprendizaje y describe caracteristicas que definen los
estilos de aprendizaje de las personas. Hace énfasis en el aprendizaje 6ptimo, que
implica un ciclo de reflexionar, teorizar, experimentar y actuar. Otra propuesta
significativa proviene de Honey y Mumford (1986) citados por Rodriguez (2018). Su
modelo sugiere que el proceso de aprendizaje es continuo y se desarrolla en cuatro
etapas, todas ellas necesarias y no excluyentes entre si: Aprendizaje experiencial,
revision de la experiencia, extraccion de conclusiones a partir de la experiencia y
planificacion. Estos modelos arrojan luz sobre las diversas formas en que los
individuos abordan el aprendizaje y ayudan a los educadores a comprender cémo

atender las necesidades y preferencias especificas de sus alumnos.

Los modelos de aprendizaje de Biggs, concretamente el modelo 3P, retratan la
enseflanza como un sistema armoénico en el que todos sus componentes

interactian y se refuerzan mutuamente. Este modelo conceptualiza la ensefianza
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y el aprendizaje como un proceso interactivo, donde el educando construye
activamente el conocimiento influido por los métodos instructivos del profesor (
Lopez & Loépez, 2013). Biggs también introduce la nocion de enfoques de
aprendizaje, que define como "procedimientos de los aprendizajes que surgen de
las expectativas de los escolares sobre las actividades académicas, moldeadas por
sus particularidades personales." En otras palabras, el significado no se impone ni
se transmite directamente a través de la ensefianza, mas bien se genera a través

del compromiso en las actividades de aprendizaje (Soler et al., 2018).

Segun el MINEDU (2019), los logros de aprendizaje son evaluados de acuerdo
a las evoluciones de aprendizajes basado en competencias y que requiere de un
proceso de evaluacion bien estructurado e imparcial. Esta evaluacion es
cuidadosamente planificada, ejecutada y evaluada por los docentes. A través de
esta evaluacion, los profesores pueden determinar los resultados y logros del
aprendizaje anhelado, y estos resultados a menudo se expresan a través de

calificaciones o puntuaciones.

En cuanto a las dimensiones de la variable logros de aprendizaje, el Curriculo
Nacional de Educacién Basica Regular sirve como documento orientador
(MINEDU, 2016), en el que se delinean las escalas para evaluacion de estos logros

de aprendizaje. Se presentan las siguientes descripciones:

Logro Sobresaliente (AD): Este nivel indica que el estudiante ha superado el
nivel de competencia esperado. El estudiante manifiesta utilizacion altamente
competente y eficaz de los conocimientos y habilidades en todas las tareas

propuestas. La escala numérica para este nivel oscila entre 18 y 20.

Logro esperado (A): En este nivel, el alumno demuestra haber alcanzado el nivel
de competencia esperado. El alumno muestra un dominio satisfactorio de las tareas
propuestas en el plazo previsto. La escala numérica para este nivel oscila entre 14
y 17.

En progreso (B): Este nivel sugiere que el alumno requiere orientacion y apoyo
durante un tiempo razonable para alcanzar el nivel de competencia esperado. El
rendimiento del alumno sigue evolucionando y el progreso es evidente. La escala

numeérica para este nivel oscila entre 11y 13.
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Principiante (C): En este nivel, el alumno muestra un progreso infimo en lograr
la competencia o aprendizajes en relacion con el nivel esperado. ElI alumno
encuentra dificultades para completar las tareas y necesita tiempo adicional y la
mediacion pronta del profesor acorde a su ritmo y particularidad en su aprendizaje.

La escala numérica para este nivel es de 0 a 10.

Absolutamente, los niveles de evaluacion en el area de ciencia y tecnologia,
como se indica en el Curriculo Nacional (MINEDU, 2016), ofrecen informacion
crucial sobre los logros de aprendizaje de un estudiante. Estas evaluaciones
desempeiian un papel importante para que los docentes puedan identificar areas

especificas en las que puede requerirse apoyo y orientacion adicionales.

Los tres niveles de logro en el dominio de ciencia y la tecnologia son los
siguientes: Nivel satisfactorio: En este nivel, los alumnos demuestran la capacidad
de formular preguntas de indagacién basadas en el analisis de un plan de recogida
de datos. Muestran competencia en el disefio de preguntas significativas para
explorar conceptos cientificos. Nivel proceso: Los alumnos de este nivel poseen la
habilidad de extraer conclusiones a partir de la interpretacion de datos. Son
capaces de analizar datos y realizar interpretaciones fundamentadas, apoyandose
también en sus conocimientos cientificos basicos para apoyar sus conclusiones.
Nivel inicio: Los alumnos del nivel inicial muestran varias competencias
importantes. Dominan los conocimientos cientificos basicos, lo que les permite
explicar hechos o fendmenos familiares encontrados en sus experiencias de

aprendizaje.
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Il METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion

En este estudio se adopté un enfoque cuantitativo, pasando por ciertos
procesos o fases sistematicas en las que se recolectan y analizan datos utilizando
meétodos estadisticos para probar las hipétesis planteadas, y en las que se miden
variables utilizando instrumentos desarrollados tanto para la gamificacion como

para los logros de aprendizaje. Hernandez-Sampieri y Mendoza en 2018.

En cuanto al tipo de investigacion fue basica, de manera que Delgado (2021),
afirma que la investigacién basica se centra Unicamente en la bibliografia y su
propoésito es aumentar el conocimiento cientifico sin ninguna aplicacion u ejecucion.
En cuanto al nivel de investigacion, fue descriptivo, correlacional, que examina
patrones formados por dos variables de la muestra y analiza la relacion estadistica

entre ellas (Carrera et al., 2019).

Asi mismo el método de investigacion fue hipotética deductiva. Este proceso
metodoldgico parte de premisas, luego crea hipoétesis, las pone a prueba y, por
altimo, deduce las conclusiones adecuadas a partir de las pruebas (Sanchez,
2019).

Respecto al disefio, fue no experimental, porque las variables no fueron
manipuladas o cambiadas intencionalmente, sino sélo examinar los fenémenos tal
y como aparecen en la naturaleza, es transversal o especifico de un evento porque
los datos se recopilan en un solo punto en el tiempo para analizar las variables

(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion
Respecto a la variable independiente: Gamificacion.
El uso de estrategias de juego para mejorar el aprendizaje y hacerlo mas
interesante para los estudiantes se denomina gamificacion. La gamificacion del
aprendizaje puede ser util, ya que fomenta habilidades de aprendizaje permanente
como resoluciones de problemas, el pensamiento critico, conciencia social y la
cooperacion (M. Garcia & Hijon, 2017).

Por otro lado, se define a la variable dependiente: logros de aprendizaje

Segun el MINEDU (2019), los logros de aprendizaje son algunos de los criterios
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establecidos en el desarrollo de la evaluacion, la cual se basa en como se
desempefia cada estudiante, describe sus niveles de logro en relacién a sus
habilidades, competencias y postura, e identifica claramente la realidad en la que
se desempefia.

En el anexo 1, se muestra una matriz de operacionalizacion de variables,
donde se complementa la informacion sobre las dimensiones, indicadores e items

de las variables.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Segun Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018), la poblacién de estudio es una
coleccion de individuos o elementos en los que se presenta una caracteristica
particular para su observacion y andlisis. De la misma manera Carhuancho et al.,(
2019) manifiestan que la poblacion estara formada por grupos de personas que
comparten caracteristicas similares y medibles. La poblacion estaba compuesta por

136 escolares de la IE Basica Regular “Leoncio Prado” de Champaccocha.
Tabla 1

NUmero de estudiantes

Grado Cantiqlad de

estudiantes
1°A 15
1°B 16
2°A 14
2°B 15
3°A 17
3°B 15
4°U 15
5°A 14
5°B 15
Total 136
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Sobre los criterios de inclusién solo se aplicara el instrumento escolar del 3°
y 5° grado, por el alcance del investigador, ademas de los estudiantes dispuestos
a participar en el cuestionario de preguntas. Ademas, para criterios de exclusion no
se consideran a los estudiantes de los grados 1°, 2° y 4° y un estudiante que no

asistio el dia de aplicacion de instrumento.

La muestra es un subconjunto de la poblacion de la que se recopilaron los
datos y representa al grupo de estudio (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).
Por consiguiente, para el presente estudio se operé con 60 estudiantes como
muestra del curso de Ciencia y Tecnologia de la Institucion Educativa de Jornada
Escolar Completa Secundaria “Leoncio Prado” de Champaccocha, Distrito de San

Jer6nimo, Provincia de Andahuaylas, Region Apurimac.

El muestreo es no probabilistico, por conveniencia en la que el investigador
utiliza su criterio para considerar el tamafio de muestra, sin el uso de algun calculo

matematico.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Con respecto a la técnica se ha utilizado la encuesta, en cuanto a Story y
Tait (2019) sindican que la encuesta viene a ser un método que brinda a los
investigadores una visibn mas detallada porque se recopila informacion
transparente a través de una secuencia de cuestiones con fines de obtener datos
gue ofrecen mayor confiabilidad para medir lo que se necesita. De igual forma, se
utilizé el cuestionario, como un documento que consta de varios puntos de partida
a partir del cual se puede encontrar informacion importante correspondiente al
propdsito del estudio conservando la claridad y de una redaccion que facilite dar
respuesta (Ikart, 2019).

Los instrumentos para ambas variables tuvieron 24 preguntas, con un
escalonamiento del tipo Likert, refiriendo al 1 totalmente en desacuerdo el 1y 5
totalmente de acuerdo. Para el analisis descriptivo se procedio con la baremacion

para niveles; malo, regular y bueno.
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En cuanto a la validez del instrumento, lo realizaron expertos con grado de

Doctor y Maestros, como se presenta en la siguiente tabla.

Tabla 2

Expertos validadores

N° Experto validador Calificacion
1 Dr. Pablo Andres Landeo Munoz Procede
2 Dr. José Carlos Arevalo Quijano Procede
3 Mg. Juan Yefri Sotomayor Ccente Procede

Conocedores de los temas estudiados, segun Bernal et al. (2020) garantizar
la validez de un instrumento implica evaluar su contenido y asegurarse de que mide
los resultados previstos sin comprometer la neutralidad del estudio. Respecto a la
confiabilidad, segun Schrepp (2020), el alfa de Cronbach es un coeficiente que
evalla la fiabilidad y la coherencia de un instrumento, con puntuaciones de cero a
uno, desde la claridad, pertinencia y la aplicabilidad. El instrumento de Gamificaciéon

obtuvo un valor de 0.92 por lo que se alcanza una fiabilidad alta.

3.5. Procedimientos

Segun Goertz y Mahoney (2012) citado por Basias & Pollalis (2018), el
proceso de investigacion generalmente consta de etapas de investigacion tales
como: definir la formulacion y el propaésito de la investigacion, recopilar informacion,

procesarla y responder a las consultas de investigacion y presentar los hallazgos.

El proceso inicia con la idea y el planteamiento del problema de
investigacion, acompafado de la revision bibliografica entorno al planeamiento
estratégico y creacion de valor publico, se obtuvo informacién de base de datos
tales como; Scopus, ScienceDirect, ProQuest, Google académico y otras fuentes
como paginas oficiales del Estado Peruano, libros y otros, la busqueda se dio a
través de indicadores boléanos (AND,OR,NOT,0). Ademas, se plante6 las
hipotesis y se determind el disefio de investigacion que fue no experimental
transeccional. Posterior a ello se determiné la muestra que fue 60 estudiantes en el

curso de CyT de la IE en estudio.
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Para aplicar el cuestionario se solicitd el permiso correspondiente a la
autoridad maxima de la IE. Luego de obtener el permiso se recolectaron datos,
principalmente a través de cuestionarios, y se hizo el posterior procesamiento de
dichos datos en el programa SPSS version 25, se analizara e interpretara los

resultados para lograr determinar las conclusiones.

3.6. Métodos de anélisis de datos

Con relacion a los datos obtenidos, para su analisis se organizo
sistematicamente en Excel la informacion extraida de la muestra, después fue
procesada a través del software SPSS version 25. Para obtener los resultados
descriptivos se utiliz6 la estadistica descriptiva, que se refiere al proceso de
categorizar los datos recogidos de un determinado grupo demografico, hay que
clasificarlos y agregarlos. después de aplicar herramientas (Garcia & Maroto, 2018)

, luego se presenté mediante tablas y figuras.

Por otra parte, se utilizo la estadistica inferencial, lo cual tuvo como objetivo
principal comparar hipétesis y sacar conclusiones (Mayorga-Ponce et al., 2020), en
este caso se utilizé la prueba estadistica Rho de Sperman para comprobar las
hipotesis, y probar si existe una relacién entre gamificacion y logros de aprendizaje
en el area de ciencia y tecnologia en la Institucion Educativa “Leoncio Prado” de

Champaccocha

3.7. Aspectos éticos

Respecto a los aspectos éticos, la investigacién se acogi6é a los principios
cefidos por el Consejo Nacional de Ciencia Tecnologia e Innovacién Tecnoldgica
(2019): a) Honestidad en las actividades de investigacion y gestion cientificas. b)
Integridad intelectual en todos los campos de investigacion. c) Objetividad y
neutralidad en el trabajo y las relaciones laborales. d) veracidad, justicia y
responsabilidad en aplicacion, procesamiento y difusion de los resultados de la
investigacion. e) Transparencia, funcionamiento sin conflictos de interés,

declaracion y manejo de conflictos, sean financieros o de otro tipo.

El presente estudio, cumplié lo estipulado por la guia de elaboraciéon de
productos de investigacion para la obtencidn de grados académicos vy titulos
profesional - RVI N°062-2023-VI-UCV Ademas, se respetd a la integridad y
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autonomia de las demas personas independientemente de su procedencia,
también se tratd de manera justa a los participantes de la investigacion dando
cumplimiento al cédigo de ética de la Universidad Cesar Vallejo, asi mismo se
considero el principio ético de la honestidad a transparentar la informacion que de
hall6 (UCV, 2017) . De la misma manera las citas y referencias del presente estudio
se realizd bajo la norma APA (American Psychological Association) séptima

edicion.
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V. RESULTADOS

4.1 Analisis descriptivo
Tabla 3

Variable gamificacion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Nunca 1 1.7%
Algunas veces 5 8.3%
Casi siempre 21 35.0%
Siempre 33 55.0%
Total 60 100.0%

Se pudo observar que, en cuanto a la variable gamificacion en los estudiantes se
observo que el 1,7 % respondieron nunca de percepcion de la gamificacion, el 8,3
% algunas veces, el 35.0 % casi siempre y el 55.0% siempre de la percepcion
gamificacion.

Tabla 4

Anélisis porcentual de las dimensiones de la variable gamificacion

Dinamicas Mecénicas Componentes
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %
Nunca 3 5.0% 1 1.7% 2 3.3%
Algunas 8 13.3% 7 11.7% 7 11.7%
veces
Casi siempre 22 36.7% 15 25.0% 19 31.7%
Siempre 27 45.0% 37 61.7% 32 53.3%
Total 60 100.0% 60 100.0% 60 100.0%

En la dimension Dinamicas, respondieron que, el 5% de los estudiantes nunca, el
13.3% algunas veces, 36.7% casi siempre y el 45% siempre de percepcion
dinamicas. En la dimension Mecanicas, el 1.7% de los estudiantes nunca, el 11.7%
algunas veces, 25% casi siempre y el 61.7% siempre de percepcién mecanicas. En
la dimension Componentes, el 3.3% de los estudiantes nunca, el 11.7% algunas

veces, 31.7% casi siempre y el 53.3% siempre de percepcidon componentes.
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Tabla 5

Descripcion del nivel de logro de aprendizaje

Nivel Frecuencia Porcentaje
En proceso 5 8.3
Logro Esperado 37 61.7
Logro Destacado 18 30.0
Total 60 100.0

Se pudo observar que el 8.3% de escolares se encuentra en el nivel Proceso.
Asimismo, se evidencid que el 61.7% de los estudiantes se encuentra en un nivel
de logro esperado, el 30% en un nivel de logro destacado. Asimismo, el mayor
porcentaje de estudiantes se encontrd en el nivel de logro de aprendizaje esperado
con un 61.7%, lo que evidencidé que existe un manejo satisfactorio en todas las

asignaturas propuestas. Finalmente, ningun alumno se ubica en el nivel inicio.

4.2 Analisis inferencial
HO: Los datos son paramétricos, por lo que siguen una distribucién normal

H1: Los datos no son paramétricos, por lo que no siguen una distribucién normal

Tabla 6

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov en variables y dimensiones

Variables Estadistico gl Sig.

Gamificacion 0.139 60 0.006
Dinamicas 0.141 60 0.005
Mecanicas 0.181 60 0.000
Componentes 0.160 60 0.001

Para determinar si los datos presentaban o no una distribucion normal, se
observaron los datos que se obtuvieron como resultados en la prueba de
normalidad tanto para las variables como para las dimensiones. Dado que hay mas
de cincuenta personas en la muestra, se utilizé la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para este analisis, con el 95% de nivel de confianza y el 5% de un nivel de

significancia. Se emple6 una prueba estadistica no paramétrica porque todos los
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resultados indican que son inferiores a sig<0.05, desestimando la hipétesis nula y

aceptando la hipotesis alternativa de que los datos no se comportan normalmente.

Contraste de hipétesis general
Hipoétesis alterna (H1): Existe relacion significativa entre la gamificaciéon y logros
de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023.

Hipoétesis nula (H0): No existe relacion significativa entre la gamificacion y logros
de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023.
Tabla 7

Correlacién Spearman entre percepcion de la gamificacion y logros de
aprendizaje

Logros de
Gamificacion aprendizaje
Rho de Spearman  Gamificacion Coeficiente de 1.000 0.647**
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
N 60 60

Dado que los datos no siguen una distribucién normal, se utilizé la prueba no
paramétrica Rho de Spearman para determinar la correlacion entre las variables.
Se comprobd que sig=0.000 y que es inferior a sig<0.05, por lo que aceptamos la
hipbtesis alternativa y rechazamos la hipotesis nula de acuerdo con la regla de
decision. Por lo tanto, con un valor de p=0,647, reconocemos que existe una
relacion positiva moderada entre la gamificacion y los logros de aprendizaje en

ciencia y tecnologia.
Contraste de la hipoétesis especifica 1

Hipétesis alterna (H1): Existe relacion significativa entre las dinamicas y logros de
aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023.

Hipétesis nula (Ho): No existe relacion significativa entre las dinamicas y logros
de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una instituciéon educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023.
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Tabla 8

Correlacién Spearman entre dimensién dinamicas y logro de aprendizaje

Logros de
Dinamicas aprendizaje
Rho de Spearman  Dinamicas Coeficiente de 1.000 0.561**
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
N 60 60

Para llevar a cabo la correlacion entre las variables se emple6 la prueba no
paramétrica de Rho de Spearman motivo a que los datos no tienen una distribucion
normal, en donde se pudo observar que sig=0.000 y por lo tanto es menor a
sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos la hipotesis alterna y rechazamos
la hipotesis nula. De manera que admitimos, existe una relacidén positiva moderada
entre las dinamicas y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia con un valor
de p= 0.561.

Contraste de Hipotesis especifica 2

Hipotesis alterna (H1): Existe relacion significativa entre las mecanicas y logros
de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023.

Hipotesis nula (Ho): No existe relacion significativa entre las mecanicas y logros
de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa

secundaria publica de Apurimac, 2023.

Tabla 9

Correlacién Spearman entre dimensién mecanicas y logro de aprendizaje

Logros de
Mecénicas aprendizaje
Rho de Spearman Mecéanicas Coeficiente de 1.000 0.578*
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
N 60 60

Para llevar a cabo la correlacion entre las variables se emple6 la prueba no
paramétrica de Rho de Spearman motivo a que los datos no tienen una distribucion

normal, en donde se pudo observar que sig=0.000 y por lo tanto es menor a
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sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos la hipotesis alterna y rechazamos
la hipotesis nula. De manera que admitimos, existe una relacidén positiva moderada
entre las mecanicas y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia con un valor
de p= 0.578.

Contraste de hipétesis especifica 3

Hipétesis alterna (H1): Existe relacion significativa entre los componentes y logros de
aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucién educativa secundaria

publica de Apurimac, 2023.

Hipétesis nula (Ho): No existe relacién significativa entre los componentes y logros de
aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria

publica de Apurimac, 2023.
Tabla 10

Correlacién Spearman entre dimensién componentes y logro de aprendizaje

Logros de
Componentes aprendizaje
Rho de Spearman Componentes Coeficiente de 1.000 0.511**
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
N 60 60

Para llevar a cabo la correlacion entre las variables se emple6 la prueba no
paramétrica de Rho de Spearman motivo a que los datos no tienen una distribucion
normal, en donde se pudo observar que sig=0.000 y por lo tanto es menor a
sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos la hipotesis alterna y rechazamos
la hipotesis nula. De manera que admitimos, existe una relacién positiva moderada
entre las componentes y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia con un valor
de p=0.511.
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V.  DISCUSION
En esta Investigacion de ha evaluado el nivel de relacion que hay para la
variable de gamificacion y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en

estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023.

En consideracion al objetivo general: Establecer la relacién que existe entre
la gamificacion y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de
una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023. De tal manera que
los resultados descriptivos evidencian que el 55% (33) de los estudiantes
manifiestan siempre respecto al desarrollo de la gamificacion en el aula, asi mismo
que el 61.7% (37) de los educandos se hallan en un nivel de logro esperado. En
relacion con los resultados inferenciales se demuestra que se empled la prueba no
paramétrica de Rho de Spearman motivo a que los datos no tienen una distribucion
normal, en donde se pudo observar que sig=0.000 y por lo tanto es menor a
sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos la hipétesis alterna y rechazamos
la hipotesis nula. De manera que admitimos, existe una relacién positiva moderada
entre la gamificaciéon y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia con un valor
de p= 0.647, en los estudiantes de la institucion educativa secundaria publica,
Apurimac, 2023.

En contraste con los resultados Solis (2023) también determiné la correlacion
entre la integracion de la gamificacion en la ensefanza de la ciencia en alumnos de
cuarto grado, en donde se demostré que hubo un coeficiente de correlacién de
Pearson de 0.740, de tal manera que existe una correlacién positiva entre la
implementacion de la gamificacion y los logros de aprendizaje. Asimismo en la
investigacion cuantitativa, cuasi-experimental de Rojas (2021) se revelaron que
existe una fuerte asociacion entre la gamificacion y el aprendizaje de las
matematica, en donde los promedios de aprendizaje tuvieron valores de puntuacion
media tanto en la prueba previa (13.20) como en la prueba posterior (17.78). De la
misma forma Chicango & Vallejo (2022) exploraron el potencial de la gamificacion
para mejorar el aprendizaje de la ciencias naturales en 26 alumnos del tercer grado
“A”, cuyo resultado fue que un 73.08% de los encuestados expresaron el impacto
positivo en la mejorar de sus aprendizajes de las ciencias naturales, por lo que la

aplicacion de la estrategia “jugar con la ciencia puede ofrecer valiosas
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oportunidades para estimular e implicar a los estudiantes en una mejora de los

aprendizajes de la asignatura.

De igual manera, Carrillo & Madera (2021) realizaron un estudio centrado en
la implementacién de estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion y el
aprendizaje basado en retos (utilizando Gennially y Quizizz) en donde se revelo
que la tasa de participacion fue del 85% y que el cien por ciento de todos los
estudiantes expresaron mayores niveles de satisfaccion con la experiencia de
aprendizaje, lo que indica un mayor compromiso y motivacion durante el
aprendizaje en entornos colaborativos. También Reyes-Cabrera (2021) se propuso
explorar la influencia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje
colaborativo en cursos a distancia, en 85 estudiantes con un disefio
preexperimental en la que se demostré mejora significativa en la ensefianza en
linea y un mayor compromiso de los estudiantes en la integraciéon de la gamificacion
como herramienta de aprendizaje colaborativo. A si mismo Zambrano et al, (2022)
examiné el efecto de la gamificacién en el aprendizaje de biologia entre estudiantes
de secundaria, siguiendo un disefio cuasiexperimental que permiti6 comparar la
motivacion y el rendimiento académico de un grupo de intervencion, en donde los
resultados del estudio revelaron que la gamificacion logro tener un efecto positivo
en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes para implicar la creatividad y

conducir a un mayor rendimiento académico de los escolares en la asignatura.

Asi mismo Aguilar et al, ( 2019) desarrollo una investigacién cualitativa con
la intencibn de examinar el desarrollo de la gamificacibn como estrategia
metodoldgica para el desempeno del aprendizaje de los estudiantes del primer ciclo
de una universidad de lima, por tanto concluyeron que la gamificacion fue muy
eficaz que el uso de ofimatica para generar motivacion intrinseca entre los
estudiantes. Por otra parte Lépez & Quispe, (2020) realizaron un estudio donde
aplicaron la técnica de la gamificacion en la sesiones de aprendizajes en la cual el
70.17% de los estudiantes indicaron que estaban satisfechos cuando se utilizaron
herramientas de gamificacion en el aula para aprender inglés como segunda
lengua. Como también Chero, ( 2022) realizo una investigacion con un enfoque
cuasiexperimental, para examinar como afecta la gamificacién al aprendizaje en

aulas hibridas en 44 escolares (grupo experimental 22 y grupo control 22),
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obteniendo resultados de que el 90% de los evaluados del grupo experimental con
actividades gamificadas mediante la plataforma de Quizziz mejoraron la motivacién
y elevaron los niveles del rendimiento académico en el aprendizaje en aulas
hibridas.

En consideracion al objetivo especifico 1: Identificar la relacion existente
entre las dindmicas y logros de aprendizaje en Cienciay Tecnologia en estudiantes
de una institucién educativa secundaria publica de Apurimac, 2023. De tal manera
que los resultados descriptivos evidencian que el 36.7% (22) de los estudiantes
manifiestan casi siempre y un 45% (27) siempre, respecto al desarrollo de la
gamificacién en el aula, asi mismo que el 61.7% (37) de los educandos se hallan
en un nivel de logro esperado. En relacion con los resultados inferenciales se
demuestra que se empled la prueba no paramétrica de Rho de Spearman motivo a
que los datos no tienen una distribucion normal, en donde se pudo observar que
sig=0.000 y por lo tanto es menor a sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos
la hipétesis alterna y rechazamos la hipotesis nula. De manera que admitimos,
existe una relacion positiva moderada entre las dinamicas y logros de aprendizaje
en Ciencia y Tecnologia con un valor de p= 0.561, en los dicentes de una IE

secundaria publica, Apurimac, 2023.

Por consiguiente Solis (2023) en su estudio concluyé la existencia
correlacional positiva moderada de Pearson p= 0.646 entre las variables de
gamificacion y el aprendizaje significativo. Asimismo Rodriguez-Torres et al. (2022)
manifiesta de las dinamicas estan estrechamente vinculadas a los efectos,
motivaciones, deseos y compromiso en el proceso de aprendizaje, que se
pretenden generar en los alumnos, mediante la narrativa y la progresion. Por lo que
engloba los entornos contextuales en los que se desarrolla la estructura implicita
de actividad dentro de los sistemas gamificados (juego) (Garcia-Alvarez et al.,
2022; Malllitasig & Freire, 2020). También Foncubierta & Rodriguez (2018) precisan
que las dinamicas es un elemento de la gamificacion, que involucra las limitaciones,
emociones, narracidén, progresion y relaciones entre participantes del juego.
Ademas Navarro-Mateos et al. (2021) desataca lo potencial de la gamificacion en

especial su incidencia sobre la motivacion de los educandos.
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En un estudio reciente de Rodriguez-Torres et al. (2022) se destaca que la
incorporacion de dinamicas de juego en entornos educativos permite a los
estudiantes tomar decisiones en funcién del contexto que se encuentran, lo que da
lugar a clases mas atractivas y motivadoras que fomentan el trabajo en equipo. Por
el contrario, segun la investigacion realizada por Prieto-Andreu et al. (2022), los
procesos de gamificacién no siempre son el unico motor de la motivacion en la
educacion. Por el contrario, se consideran metodologias facilitadoras que implican
a los estudiantes en las tareas y fomentan su motivacién hacia el aprendizaje. El
estudio destaca el papel fundamental de los profesores a la hora de proporcionar
un verdadero impulso motivador para una educacion significativa a través de su

actitud, personalidad, vocacion y estilo de ensefianza individual.

En consideracion al objetivo especifico 2: Identificar la relacion existente
entre las mecanicas y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes
de una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023. De tal manera
que los resultados descriptivos evidencian que el 25% (15) de los estudiantes
manifiestan casi siempre y un 61.7% (37) siempre, respecto al desarrollo de la
gamificacién en el aula, asi mismo que el 61.7% (37) de los educandos se hallan
en un nivel de logro esperado. En relacion con los resultados inferenciales se
demuestra que se empled la prueba no paramétrica de Rho de Spearman motivo a
que los datos no tienen una distribuciéon normal, en donde se pudo observar que
sig=0.000 y por lo tanto es menor a sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos
la hipétesis alterna y rechazamos la hipétesis nula. De manera que admitimos,
existe una relacion positiva moderada entre las mecanicas y logros de aprendizaje
en Ciencia y Tecnologia con un valor de p= 0.578, en los estudiantes de la

institucion educativa secundaria publica, Apurimac, 2023.

Al igual que Solis (2023), concluye, para establecer una correlacion
constructiva entre gamificacion y aprendizaje, es crucial integrarla de forma
reflexiva durante las sesiones de clase, evitando cualquier idea erronea de que solo
tiene fines de entretenimiento. Para ello, la mecanica de la gamificacién debe
introducir retos que fomenten la sana competencia entre los alumnos, al tiempo que
utiliza sus elementos para infundir un sentido de orden y reconocimiento entre los

participantes en funcién de sus méritos. Apropdsito en ello Garcia-Alvarez et al.
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(2022) expresa que las mecanicas siendo la segunda fase de la gamificacion
engloba los elementos esenciales que establece las reglas operativas que impulsa
las acciones y fomenta el compromiso proporcionando retos y un camino claro a
seguir. Dentro de las mecanicas se deben incluir los aspectos como: competencia,

retroalimentacion, desafios, recompensas y los turnos (Mallitasig & Freire, 2020).

Del mismo modo en los resultados de Reyes-Cabrera (2021), se concluyo
que la implementacion de estrategias de gamificacion en el curso a distancia influyé
positivamente en el Aprendizaje Colaborativo Online. En particular, la estrategia
Digital StoryTelling recibié la puntuacion mas alta, posiblemente debido a los
atributos unicos de cada estrategia, que parecen desempefiar un papel crucial en
la determinacion de la eficacia del Aprendizaje Colaborativo en Linea. En particular,
factores como la relevancia, la interactividad y el pensamiento reflexivo se
consideraron significativos en este contexto. En consecuencia, los investigadores
recomiendan que la seleccién de estrategias de gamificacién se ajuste a los
objetivos de aprendizaje especificos que se pretenden alcanzar, asi como a las
correspondientes estrategias y mecanicas de instruccion que se pretenden emplear

a lo largo del curso.

En consideracion al objetivo especifico 3: Identificar la relacion entre los
componentes y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de
una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023. De tal manera que
los resultados descriptivos evidencian que el 31.7% (19) de los estudiantes
manifiestan casi siempre y un 53.3% (32) siempre respecto al desarrollo de la
gamificacién en el aula, asi mismo que el 61.7% (37) de los educandos se hallan
en un nivel de logro esperado. En relacion con los resultados inferenciales se
demuestra que se empled la prueba no paramétrica de Rho de Spearman motivo a
que los datos no tienen una distribucion normal, en donde se pudo observar que
sig=0.000y por lo tanto es menor a sig<0.05 y segun la regla de decision aceptamos
la hipdtesis alterna y rechazamos la hipotesis nula. De manera que admitimos,
existe una relacion positiva moderada entre los componentes y logros de
aprendizaje en Ciencia y Tecnologia con un valor de p= 0.561, en los estudiantes

de la institucion educativa secundaria publica, Apurimac, 2023.
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En tanto Mallitasig y Freire (2020) destacan que el papel del profesor en el
proceso de aprendizaje es actuar como facilitador, incorporando elementos de
juego con reglas de juego predefinidas. Estos elementos resultan familiares a los
alumnos y mejoran su experiencia de aprendizaje. Estos elementos incluyen, entre
otros, limites de tiempo, sistemas de puntuacion, medallas, logros, progresion de
niveles, colaboracion, trabajo en equipo, resolucién de problemas y planificacion
estratégica. Al integrar estas caracteristicas de juego en el contexto educativo, los
profesores pueden crear un entorno de aprendizaje mas atractivo e interactivo, que
puede fomentar la participacion de los alumnos, su motivacion y los resultados
generales del aprendizaje. Aguilar et al. (2019) llegaron a la conclusién de que la
gamificacion, cuando se utiliza como estrategia metodolégica, conduce a un mayor
compromiso en las actividades esenciales, lo que resulta en mejores resultados de
aprendizaje en la asignatura de fundamentos de informatica. El estudio revel6 que
los estudiantes mostraron altos niveles de competencia y motivacion intrinseca,
particularmente cuando hubo una mayor implicacion en las actividades clave de la
asignatura mediante el uso de un personaje ficticio (avatar). A medida que los
estudiantes se implicaban mas en estas actividades, su avatar evolucionaba vy
mejoraba. Esta sensacion de progresion, junto con la obtencidn de recompensas y
la consecucién de las primeras posiciones en la tabla de clasificacion, actuaron
como factores impulsores de su motivacién para superarse a si mismos y sobresalir
en su viaje de aprendizaje. La aplicacion de la gamificacion en este contexto
contribuyé significativamente a crear un entorno de aprendizaje mas dinamico y
gratificante, que en ultima instancia impulsé el rendimiento y la motivacién de los
estudiantes en la asignatura. Por lo que Garcia-Alvarez et al. (2022) manifiestan
que los componentes de la gamificacion implican recursos, materiales vy
herramientas necesarios para disefiar una actividad (juego) con los siguientes

componentes: avatar, tutoriales, misiones, puntos y tablas de calificacion.
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VI.  CONCLUSIONES
A continuacion, se presentan las conclusiones extraidas de los objetivos de

investigacion planteados en el presente estudio.

Primero: Los hallazgos respecto al objetivo general sugieren que existe una
relacion positiva moderada entre la gamificacion y logros de aprendizaje en Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de
Apurimac, con un p=0.647.

Segundo: Los hallazgos respecto al objetivo especifico 1 sugieren que existe una
relacion positiva moderada entre las dinAmicas y logros de aprendizaje en Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de

Apurimac, con un p=0.561.

Tercero: Los hallazgos respecto al objetivo especifico 2 sugieren que existe una
relacion positiva moderada entre las mecanicas y logros de aprendizaje en Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de

Apurimac, con un p=0.578.

Cuarto: Los hallazgos respecto al objetivo especifico 3 sugieren que existe una
relacion positiva moderada entre los componentes y logros de aprendizaje en
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria

publica de Apurimac, con un p=0.511.

A través del instrumento respectivo, se observé que la mayoria de los estudiantes
percibian las clases gamificadas en niveles medios y altos. Esta percepcion positiva

motiva y anima a los estudiantes a alcanzar sus objetivos de aprendizaje.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primero: En base a los resultados de la investigacion, se propone que la UGEL
Andahuaylas desarrolle un plan integral de formacion para docentes en el aula de
innovacion tecnolégica, centrado en la implementacion efectiva de herramientas de
gamificacion. Esta formacion dotaria a los docentes de las habilidades y
conocimientos necesarios para integrar enfoques gamificados en sus respectivas

aulas e instituciones educativas.

Segundo: Es recomendable que el director de la IE “Leoncio Prado” de
Champaccocha” capitalice los recursos tecnologicos disponibles, como la
informatica y la tecnologia, orientando a los docentes para que utilicen de manera

competente las herramientas de gamificacion con sus estudiantes.

Tercero: Seinsta alos educadores a crear sesiones gamificadas, como demuestra
la influencia favorable de las herramientas de gamificacién a la hora de infundir
dinamismo a las clases y cautivar a los estudiantes. Mediante la integracién de
elementos de gamificacion, los docentes pueden mantener el interés de los
estudiantes por el aprendizaje y mejorar la conexion entre las facetas de la

gamificacion y los logros académicos.

Cuarto: Para el publico en general, la gamificacidbn se recomienda como una
herramienta innovadora y motivadora, que sirve como una valiosa alternativa a los
métodos de ensefianza convencionales. Los resultados de la investigacion afirman
gue los enfoques educativos gamificados facilitan y mejoran el proceso de

aprendizaje.

Quinto: Por ultimo, se sugiere la utilizaciéon de la plataformas educativa, que
permite la creacion de actividades gamificadas que fomentan los logros del

aprendizaje.
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Anexo 01: Matriz de operacionalizacion de variable

Definicion

Dimensiones

Indicadores

Escala de
medicion

Variable de Definicién conceptual
estudio

operacional

acompafamiento y asistencia por parte del docente.

Gamificacion La gamificacion es el uso de Dinamicas. Progresiones
estrategias de juego para mejorar el Emociones
aprendizaje y hacerlo més atractivo Para medir la eficacia de la relaciones Escala ordinal
para los estudiantes. La gamificacién | gamificacion como herramienta .
del aprendizaje puede ser se utilizard una encuesta de 18 L LIKERT:
pre je p A . Colaboracion
beneficiosa, ya que los juegos preguntas que evalla tres Desafios 1=Nunca
inculcan habilidades para el dimensiones: dinamica, Mecanicas. recompensas
aprendizaje permanente, como la mecanica y componentes. Para P ' 2=Algunas veces
resolucién de problemas, el ilustrarlas se utilizaran escalas de ] 3=Casi siempre
pensamiento critico, la conciencia siempre (4), casi siempre (3), equipos
social, la cooperacién y la algunas veces (2) y nunca (1). misién 4=Siempre
colaboracion (M. Garcia & Hijon, Componentes niveles
2017). puntos
Logro Cuando el Estudiante demuestra en la competencia un
Destacado nivel superior a la prevista. Esto indica que demuestra un
aprendizaje superior al previsto. AD (18-20)
Cuando el estudiante demuestre el nivel de deseado en
relacion con la competencia mostrando una gestién
Logros de Segun el MINEDU (2019), los logros Para evaluar o medir el nivel de Logro Esperado ;atlsfactorlq de todas las tareas propuestas y dentro del A (14-17)
Y de aprendizaje son algunos de los o . tiempo previsto.
aprendizaje S - logro de aprendizajes, se utilizara
criterios establecidos en el desarrollo la escala cualitativa en el proceso _ _ _
de la evaluacion, la cual se basa en de adauisicién d tpn : Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel
cémo se desempefia cada hzsatlaqeuslzur:\;?)%eit%or,z%e(i;;; esperado respecto a la competencia, para lo cual requiere
estudiante, describe sus niveles de A (17-14), B : ’ acompafamiento durante un tiempo razonable para
logro en relacion a sus habilidades, ’ En proceso lograrlo. B (11-13)
competencias y postura, e identifica (13-11), y C (10-0) como lo
- ’ establece MINEDU (2016) en
claramente la realidad en la que se todos los niveles secundarios
desempenfia. ’
Cuando un estudiante se desempefia por debajo del nivel
esperado en una competencia, suele mostrar dificultades
En inicio en el desarrollo de la tarea y requiere tiempo adicional de C (0-10)




Anexo 02: Matriz de consistencia

Titulo: Gamificacién y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una institucion educativa secundaria publica de Apurimac, 2023

Problema

Problema general

Objetivos

Objetivo general

Hipbtesis

Hipotesis general

¢ Qué relacion existe entre la gamificacion y
logros de aprendizaje en Ciencia 'y
Tecnologia en estudiantes de una
institucién educativa secundaria publica de
Apurimac, 20237

Establecer la relacion que existe entre la
gamificacion y logros de aprendizaje en Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de una institucion
educativa secundaria publica de Apurimac, 2023

Existe relacion significativa entre la
gamificacion y logros de aprendizaje en
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una
instituciéon educativa secundaria publica de
Apurimac, 2023

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipétesis especificas

1. ¢ Qué relacion existe entre la dinamica y
logros de aprendizaje en Ciencia 'y
Tecnologia en estudiantes de una
institucién educativa secundaria publica de
Apurimac, 20237,

1. Identificar la relacion existente entre las
dindmicas y logros de aprendizaje en Ciencia 'y
Tecnologia en estudiantes de una institucion
educativa secundaria publica de Apurimac, 2023

1. Existe relacion significativa entre las
dinamicas y logros de aprendizaje en Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de una institucién
educativa secundaria publica de Apurimac,
2023.

2. ¢ Qué relacion existe entre la mecanica y
logros de aprendizaje en Ciencia 'y
Tecnologia en estudiantes de una
institucién educativa secundaria publica de
Apurimac, 20237

2. ldentificar la relacion existente entre las
mecanicas y logros de aprendizaje en Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de una institucion
educativa secundaria publica de Apurimac, 2023,

2. Existe relacion significativa entre las
mecanicas y logros de aprendizaje en Ciencia
y Tecnologia en estudiantes de una institucion
educativa secundaria publica de Apurimac,
2023

3. ¢Qué relacion hay entre los
componentes y logros de aprendizaje
en Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de una institucion
educativa secundaria publica de
Apurimac, 2023?

3. Identificar la relacion entre los componentes y
logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de una institucion educativa
secundaria publica de Apurimac, 2023.

3. Existe relacion significativa entre los
componentes y logros de aprendizaje en
Ciencia y Tecnologia en estudiantes de
una institucion educativa secundaria
publica de Apurimac, 2023

Metodologia

= Tipo de investigacion: Basico
= Nivel de investigacién: Descriptivo correlacional
= Disefio de investigacion: no experimental

= Variables:
Variable 1: Gamificacién

= Técnica: La encuesta

= |Instrumento: Cuestionario de Likert
Variable 2: Logros de aprendizaje
= Técnica: Observacion, evaluacion.
Instrumento: Guia de observacion.

* Rubrica.

* Cuestionario de entrada.

* Registros sistematicos.
* Evaluacion diagndstica y bimestral final.

Muestra: Compuesta por 100 estudiantes de una
institucion educativa secundaria publica de Apurimac,
2023.




Anexo N° 03: Instrumentos de recojo de datos
CUESTIONARIO: Gamificacion

Instruccion:

Estimado estudiante a continuacién te presento estas preguntas que tiene el
propésito de recopilar informacion para establecer la relacion que existe entre la
gamificacidon y logros de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en estudiantes de
una institucién educativa secundaria publica Apurimac, 2023.

Agradezco de antemano su participacion respondiendo todas las preguntas
eligiendo la opcibn méas adecuada segun su criterio, esta encuesta es caracter
anonimo y el proceso de datos es reservado, por lo que solicito sinceridad en
todas las respuestas.

La Gamificacion: Es una forma divertida de aprender mediante juegos y actividades interactivas,
para ganar puntos, desbloquear niveles y obtener recompensas mientras adquieres
conocimientos.

Marca con un X la alternativa que mas le convenga:

1 2 3 4
NUNCA ALGUNAS VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
Nro. 12|34

DIMENSION DINAMICA

1 | Me gusta cuando el juego me muestra claramente mi
progreso de aprendizaje.

2 | La gamificacion me hace sentir que estoy progresando
en el aprendizaje en el &rea de ciencia y tecnologia.

3 | Senti que estaba logrando metas importantes en la
gamificacién y eso me impulsé a seguir aprendiendo.

4 | La gamificacion me hace sentir mas motivado para
aprender.

5 | Los juegos y actividades de la gamificacibn me hacen
sentir mas involucrado en el area de Ciencia y
Tecnologia.

6 |La gamificacion me permite interactuar con otros
estudiantes y profesores de una manera mas divertida.
7 | Me siento mas conectado con mi grupo de estudio
gracias a la gamificacion en el aprendizaje del area de
ciencia y tecnologia.

8 | La gamificacibn me ayudd a colaborar y trabajar en
equipo con otros estudiantes del area de ciencia y
tecnologia.

DIMENSION MECANICA

9 | Me gusta como la gamificacion me motiva a colaborar
con mis compaiieros de clase.

10 | Los juegos y actividades de la gamificacion fomentan a
trabajar en equipo entre mis comparieros.




11 | Participar en actividades de gamificacion nos permitio
compartir ideas y ayudarnos mutuamente.

12 | Los desafios que me presenta la gamificacibn me hacen
sentir mas competente y confiado.

13 | Los retos de la gamificacion me motivaron a superar mis
limites y mejorar mis habilidades en el &rea de Ciencia 'y
Tecnologia.

14 | Las recompensas que obtengo a través de la
gamificacibn me hacen sentir mas motivado para
aprender.

15 | La gamificacion me recompensa por el esfuerzo y la
dedicacion que pongo en el area de ciencia y tecnologia.

DIMENSION COMPONETES

16 | La gamificacion me ayuda a trabajar en equipo y a
colaborar de manera més efectiva.

17 | Me siento mas involucrado y comprometido con mi
equipo gracias a la gamificacion.

18 | La gamificacion me presenta una mision clara que debo
cumplir, lo cual me ayuda a enfocar mi aprendizaje.

19 | Los objetivos y misiones presentados por la gamificacion
me motivan a trabajar mas duro para alcanzarlos.

20 |La gamificacibn me presenta diferentes niveles y
desafios que me motivan a seguir aprendiendo.

21 | Los diferentes niveles y desafios presentados por la
gamificacibn me ayudan a seguir mi progreso y me
motivan a mejorar.

22 | Sentir que subia de nivel en la gamificacion me motivé a
esforzarme més y sequir aprendiendo en el curso.

23 | Los puntos que obtengo a través de la gamificaciéon me
motivan a seguir adelante y a mejorar mi desempefio.

24 | La gamificacion me hace sentir mas motivado para

alcanzar los objetivos y metas propuestas.

Gracias por su participacion.




Anexo N° 03: validadores

- & Objitive: | Validas del Tniineito ssuenss o
== Ad-wuudén. Presencial =gk ey
MO' '2023‘ 3 ;;_i—_—i‘_::—:i |

B h’b]ﬁb‘de aplicacion: | Apurimac - Peri e
 Dimensiones: | Gamificacion: mecdnica, dindmica y comg enlu ;

= dad: | Alfs de Crombash

| = Escala: | Likert
i Niveles o rango: | Ordinal: 1=Nunca, 2= dmmkuﬁsi«nmﬂ-m ,

i [ Cantidad de items: | 24 items
- |__ Tiempo de aplicacién: [ 30 minutos

< 4 4. Presentacién de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario escala de Likert, elaborado por Fredy Vargas Montes,
en el afio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segin

———
o=

f:l.ug.;- =
-
E

r—

corresponda.
Categorin Calificacién Indicador
W 1. No cumple con el criterie El ltem no es claro.
2. Bajo Nivel El ltem requicre bastantes modificaciones o una.
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las
El ftem se comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
Pa ﬂanum, es decir, su ordenacion de estas.
|| sintdctica y seméntica son | 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de-
m al de los del ftem.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semdntica y sintaxis

adecunda.
1, totalmente en desacuerdo (no | EI item no tiene relacion logica con la
cumple con el eriterio) dimensidn. E
2, Desacuerdo El ftem tiene mmmﬁ
indicador | (bajo nivel de scuerdo) | con la dimension.
3. Acuerdo m lufm ummunmmﬂ«l
Vi 1¢ \

4, de Acuerdo

) | Iol con




Instrumento que mide la variable 01: Gamificacion.

Definicién de la variable:

La gamificacion es el uso de elementos y técnicas propias de los juegos en entornos educativos con el
objetivo de motivar, comprometer y mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Consiste en
aplicar mecanicas, dindmicas y caracteristicas tipicas de los juegos, como la competencia, los desafios,
las recompensas, los niveles, las puntuaciones y los lideres, a actividades de aprendizaje no ludicas.

El objetivo principal de la gamificacién en el logro de aprendizajes es incrementar la participacion, el
interés y la motivacion de los estudiantes, asi como promover un enfoque mas activo y colaborativo en
el proceso educativo. Al incorporar elementos de juego, se busca transformar las tareas de aprendizaje
en experiencias mas atractivas y entretenidas, fomentando el compromiso y la inmersion de los
estudiantes en el contenido.

En la gamificacion el uso de dinamicas y mecanicas de juego puede promover la motivacion y la
implicacion en un curso de formacién profesional, segun (Garca e Hijon, 2017). Por otro lado, Zatarain
(2018) destaca la importancia de la gamificacion como método para mejorar el entorno de aprendizaje
en el ambito educativo.

Dimension 1: dindmicas.
Definicion de la dimension:

Segun el autor Mora et al. (2019), las dinamicas en la gamificacion se refieren a las mecanicas y técnicas
de disefio que se utilizan para motivar y comprometer a los usuarios a participar en el proceso de
aprendizaje.

Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

1. Me gusta cuando el
juego me muestra L/ L{ b[
claramente mi progreso

Progresiones de aprendizaje.

r

La gamificacion me hace
sentir que estoy 3 Lf L’
progresando en el

aprendizaje en el drea
de ciencia y tecnologia.

3. Senti que estaba
Emociones logrando metas 3
importantes en la Lj H
gamificacion y eso me
impulso a seguir
aprendiendo.




IS

gamificacion me
AL N0 1T )




Las recompensas que
obtengo atravésdela
gamificacion me hacen sentir
mds motivado para
aprender.

7‘

La gamificacién me
recompensa por el esfuerzo y
la dedicacion que pongo en
el drea de ciencia y

tecnologla.

Dimension 3:

Segun el autor Jiménez et al. (2019), los com

Componentes,
Definicién de la dimension:

equipos, misiones, avatares, insignias, entre otros.

Los componentes de gamificacion son im
¥ya que permiten a los usuarios interactuar con el sistem
significativa. Ademas, los componentes de gamificaci6

competencia entre los usuarios, lo que puede aumentar

ponentes de gamificacion pueden incluir elementos como

portantes para crear una experiencia de aprendizaje efectiva,
a de juego de una manera ms personalizada y

n también pueden fomentar la colaboracién y la

SU COMPromiso y motivacion

Indicadores

Equipos

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Misién

La gamificacion me ayuda a
trabajar en equipoy a
colaborar de manera mas
efectiva.

3

%

)

Recomendaciones
E wigfhod |
k‘,;vafntwﬁf

(i TyvmesTes
atfe.

Me siento mas involucrado y
comprometido con mi equipo

gracias a la gamificacion.

Niveles

3.

La gamificacién me presenta
una mision clara que debo
cumplir, lo cual me ayuda a
enfocar mi aprendizaje.

é‘Cc;‘ <) '2
rym'sl(m 2

Los objetivos y misiones
presentados por la
gamificacion me motivan a
trabajar mas duro para
alcanzarlos.

La gamificacion me presenta
diferentes niveles y desafios
que me motivan a seguir
aprendiendo.

Y

1

Los diferentes niveles y
desafios presentados por la
gamificacién me ayudan a
Seguir mi progreso y me
motivan a mejorar,

&




alcanzar los objetivos y metas |
propuestas. !
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REGISTRO NACIONAL DE

o Aplcduvo

GRADOS ACADEMICOS Y TiTULOS PROFESIONALES

= alid

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION -

LANDEO MUNOZ, PABLO
ANDRES
DNI 08817282

LANDEO MUNOZ, PABLO
ANDRES
DNI 08817282

LANDEO MUNOZ, PABLO
ANDRES
DNI 08817282

LANDEO MUNOZ, PABLO
ANDRES
DNI 08817282

BACHILLER EN CONTABILIDAD

Fecha de diploma: 02/03/1993
Modalidad de estudios: -

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (%)

MAGISTER EN LITERATURA PERUANAY
LATINOAMERICANA

Fecha de diploma: 01/04/2011
Modalidad de estudios: -

Fecha matricula: Sin informacién (***)
Fecha egreso: Sin informacion (%)

LICENCIADO EN EDUCACION SECUNDARIA

Fecha de diploma: 13/11/1995
Modalidad de estudios: -

GRADO DE DOCTOR EN ANTROPOLOGIA
(GRADO DE DOCTOR)
Fecha de Diploma: 24/03/2021
TIPO:
« RECONOCIMIENTO

Fecha de Resolucion de
Reconocimiento: 10/11/2021

Modalidad de estudios: Presencial
Duracion de estudios: 2 Afios 6 Meses

UNIVERSIDAD INCA GARCILASO
DE LAVEGAASOCIACION CIVIL
PERU

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR
DE SAN MARCOS
PERU

UNIVERSIDAD INCA GARCILASO
DE LAVEGAASOCIACION CIVIL
PERU

UNIVERSITE SORBONNE
NOUVELLE
FRANCIA



Validador 02

1. Datos generales del Juez

£\

Nombre del juez:

Grado profesional:

aestria ()

| \
Doctor ()

Area de formacion
académica:

Clinica () Social () Educativa (y Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:
Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de Ia Prueba: | Cuestionario escala de Likert
Autor (a): | Fredy Vargas Montes
Objetivo: | Validez del Instrumento
Administracién: | Presencial
Aiio: | 2023
Ambito de aplicacién: | Apurimac - Perii
Dimensiones: | Gamificacién: mecénica, dinamica y componentes
Confiabilidad: | Alfa de Crombash
Escala: | Likert
Niveles o rango: | Ordinal: 1=Nunca, 2= algunas veces, 3= casi siempre, 4= siempre
Cantidad de items: | 24 jtems
Tiempo de aplicacién: | 30 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el

A continuacién, a usted le presento el cuestionario escala de Likert, elaborado por Fredy Vargas Monte

en el afio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ftems segi

juez:

corresponda.
Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las
El item se comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es decir, su ordenacion de estas,
sintictica y semdntica son | 3, Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de
adecuadas, algunos de los términos del {tem.
4, Alto nivel

El item es claro, tiene semdntica y sintaxis
adecuada.

1, totalmente en desacuerdo (no

El {tem no tiene relacion logica con la
dimension.

El (tem tiene una relacidn tangencial /lcjana
| con la dimension.

El {tem tiene una relacién moderada con la

dimension se estd midiendo.
El [tem se encuentra estd relacionado con la

dimensidn estd midiendo.

COHERENCIA cumple con el criterio)
El ftem tiene relacion logica | 2, Desacuerdo
con ladimension o indicador (bajo nivel de acuerdo)
que estd midiendo, 3, Acuerdo
moderado nivel
4, Tolalmente de Acuerdo
(alto nivel)
1. No cumple con el eriterio
RELEVANCIA

El (tem puede ser eliminado sin que se vea

afectada la medicién de la dimension.

El ftem es esencial o [ 2, Bajo Nivel

El (tem tiene alguna relevancia, pero otro ftem
tar incluyendo lo que mide éste.

importante, es decir debe
ser,

3. Moderado nivel

| iy




[ [ 4. Alto nivel | El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente. ‘

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento que mide la variable 01: Gamificacion.

Definicion de la variable:

La gamificacion es el uso de elementos y técnicas propias de los juegos en entornos educativos con el
objetivo de motivar, comprometer y mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Consiste en
aplicar mecanicas, dinamicas y caracteristicas tipicas de los juegos, como la competencia, los desafios,
las recompensas, los niveles, las puntuaciones y los lideres, a actividades de aprendizaje no ludicas.

El objetivo principal de la gamificacion en el logro de aprendizajes es incrementar la participacion, el
interés y la motivacion de los estudiantes, asi como promover un enfoque mas activo y colaborativo en
el proceso educativo. Al incorporar elementos de juego, se busca transformar las tareas de aprendizaje
en experiencias mas atractivas y entretenidas, fomentando el compromiso y la inmersién de los
estudiantes en el contenido.

En la gamificacion el uso de dinamicas y mecanicas de juego puede promover la motivacion y la
implicacion en un curso de formacion profesional, segtin (Garca e Hijon, 2017). Por otro lado, Zatarain
(2018) destaca la importancia de la gamificacion como método para mejorar el entorno de aprendizaje
en el ambito educativo.

Dimension 1: dinamicas.
Definicion de la dimension:

Segun el autor Mora et al. (2019), las dinamicas en la gamificacion se refieren a las mecanicas y técnicas
de disefio que se utilizan para motivar y comprometer a los usuarios a participar en el proceso de

aprendizaje.

Indicadores Item Claridad Coherencia | Relevancia | Observaciones/

Recomendaciones

I. Me gusta cuando el

juego me muestra 4 4

claramente mi progreso
de aprendizaje.

Progresiones =
2. Lagamificacion me hace

sentir que estoy >
progresando en el : ‘

aprendizaje en el area
de ciencia y tecnologia.

3. Sentique estaba
Emociones logrando metas

importantes en la
gamificacion y eso me

impulso a seguir

aprendiendo.




4. Lagamificacién me hace
sentir mas motivado
para aprender.

5. Los juegos y actividades
de la gamificacion me
hacen sentir mas
involucrado en el drea
de Ciencia y Tecnologfa.

Relaciones

6. La gamificacién me
permite interactuar con
otros estudiantes y
profesores de una
manera mas divertida.

7. Me siento mas
conectado con mi grupo
de estudio gracias a la
gamificacion en el
aprendizaje del drea de
ciencia y tecnologia.

NENEIN

8. Lagamificacion me
ayudé a colaborar y
trabajar en equipo con
otros estudiantes del
area de ciencia y

tecnologia.

| RS

1

= R

Dimensién 2: Mecdanicas.

Definicion de la dimension:

Segun el autor Gallego-Duran (2019), las mecanicas de gamificacion se refieren a los elementos
estructurales de los sistemas de juego que se utilizan para motivar al usuario y aumentar su compromiso.
Las mecénicas de gamificacién incluyen elementos como puntos, niveles, recompensas, progresiones,
desafios, rankings, entre otros. Estos elementos se utilizan para crear un sistema de juego que motive al
usuario y lo lleve a lograr sus objetivos de aprendizaje.

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

colaboracion

Me gusta como la
gamificacion me motiva a
colaborar con mis
compaieros de clase.

Los juegos y actividades de |a
gamificacion fomentan a
trabajar en equipo entre mis
compaferos.

Participar en actividades de
gamificacién nos permitio
compartir ideas y ayudarnos
mutuamente.

Desafios

Los desafios que me
presenta la gamificacion me
hacen sentir mas
competente y confiado.

s T
wi N e
|




5. Los retos de la gamificacién
me motivaron a superar mis
limites y mejorar mis
habilidades en el 4rea de
Ciencia y Tecnologia.

Recompensas | 6. Las recompensas que

obtengo a través de la
gamificacion me hacen sentir
mas motivado para
aprender,

-+~
IN

7. La gamificacién me
recompensa por el esfuerzo y
la dedicacién que pongo en
el drea de ciencia y

tecnologia.

Dimensién 3: Componentes.
Definicion de la dimension:

Segiin el autor Jiménez et al. (2019), los com
equipos, misiones, avatares, insignias, entre
Los componentes de gamificacién son im
ya que permiten a los usuarios interactua
significativa. Ademas, los componentes de gamificacion t
competencia entre los usuarios, lo que puede aumentar su

otros.

Indicadores

ponentes de gamificacién pueden incluir elementos como

portantes para crear una experiencia de aprendizaje efectiva,
rcon el sistema de juego de una manera mas personalizada y
ambién pueden fomentar la colaboracién y la
compromiso y motivacién

Item Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Equipos 1. La gamificacién me ayuda a
trabajar en equipoy a
colaborar de manera mas
efectiva.

18]

4

Recomendaciones

Me siento mas involucrado y
comprometido con mi equipo
gracias a la gamificacion.

Misién 3. Lagamificacién me presenta

una mision clara que debo
cumplir, lo cual me ayuda a
enfocar mi aprendizaje.

4. Los objetivos y misiones
presentados por la
gamificacion me motivan a
trabajar mas duro para
alcanzarlos.

Niveles 5. La gamificacion me presenta

diferentes niveles y desafios
que me motivan a seguir
aprendiendo,

6. Los diferentes niveles y
desafios presentados por la
gamificacién me ayudan a
seguir mi progreso y me
motivan a mejorar,

4
o
4
2
4
Ak

7
4
i
A
A

el T
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Validador 03

1. Datos generales del Juez
A i
Nombre del juez: | Y'uan Ye s otomayoy :
Grado profesional: ria () Doctor ()

Area de formacion

académica:

Clinica () Social ()

Educativa () Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docealts

Psicométrica: (si corresponde)

Institucién donde labora: 1 zee “legnag . coch
Tiempo de experiencia profesional en | 24 4 afos ) Més de 5 afios ()
el drea:
Experiencia en Investigacion

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: | Cuestionario escala de Likert
Autor (a): | Fredy Vargas Montes
Objetivo: | Validez del Instrumento
Administracion: | Presencial
Aifo: | 2023
Ambito de aplicacion: | Apurimac - Pera
Dimensiones: | Gamificacién: mecdnica, dinamica y compaonentes
Confiabilidad: | Alfa de Cronbach
Escala: | Likert
Niveles o rango: | Ordinal: 1=Nunca, 2= algunas veces, 3= casi siempre, 4= siempre
Cantidad de items: | 24 items
Tiempo de aplicacién: = 30 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario escala de Likert, elaborado por Fredy Vargas Montes

en el afio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segul

corresponda.
Categoria Calificacion Indieador
|. No cumple con el criterio El item no ¢s claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las
El ftem se¢ comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
ficilmente, es decir, su ordenacion de estas.
sintdctica y semdntica son [ 3, Moderado nivel Se requicre una modificacion muy especifica de
adecundas, algunos de los términos del ltem.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semdntica y sintaxis

ndecunda,

COHERENCIA

I, totalmente en desacuerdo (no
cumple con el eriterio)

El {tem no tiene relacidn ldgica con la
dimension.

El item tiene relacion logica
con la dimensién o indicador

2. Desacuerdo
(bajo nivel de ncuerdo)

El ftem tiene una relacion tangencial /lejana
con lo dimension,

que estid midiendo, 3, Acuerdo El item tiene una relacion moderada con la
(moderado nivel) dimension que se estd midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo El ltem se encuentra estd relacionado con la
(alto nivel) dimension que estd midiendo.
1. No cumple con el criterio El {tem puede ser eliminado sin que se vea
RELEVANCIA afectnda ln medicion de la dimensidn.

El ftem es esencial o
importante, es decir debe

2, Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro ftem
puede estar incluyendo lo que mide éste.

ser.

3. Moderado nivel

El [tem es relativamente importante.

4. Alto nivel

El ltem es muy relevante y debe ser incluido.




Leer con detenimiento los ftems y calificar en una escala de | a 4 su valoracién, asf como solicitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderada nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento que mide ln varinble 01: Gamificacion.

Definicion de la variable:

La gamificacién es el uso de elementos y técnicas proplas de los Juegos en entornos educativos con el
objetivo de motivar, comprometer y mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, Consiste en
aplicar mecanicas, dindmicas y caracteristicas tipicas de los juegos, como la competencia, los desafios,
las recompensas, los niveles, las puntuaciones y los lideres, a actividades de aprendizaje no ludicas.

El objetivo principal de la gamificacién en el logro de aprendizajes es incrementar la participacion, el
interés y la motivacién de los estudiantes, asi como promover un enfoque mas activo y colaborativo en
el proceso educativo. Al incorporar elementos de juego, se busca transformar las tareas de aprendizaje
en experiencias mas atractivas y entretenidas, fomentando el compromiso y la inmersién de los
estudiantes en el contenido.

En la gamificacion el uso de dindmicas y mecdnicas de juego puede promover la motivacién y la
implicacion en un curso de formacion profesional, segun (Garca e Hijén, 2017). Por otro lado, Zatarain

(2018) destaca la importancia de la gamificacion como método para mejorar el entorno de aprendizaje
en el ambito educativo,

Dimension 1: dindmicas.
Definicién de la dimension:

Segun el autor Mora et al. (2019), las dinamicas en la gamificacion se refieren a las mecanicas y técnicas
de disefio que se utilizan para motivar y comprometer a los usuarios a participar en el proceso de
aprendizaje.

1]

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/

Recomendaciones

1. Me gusta cuando el
juego me muestra

claramente mi progreso H L,( L{

Progresiones de aprendizaje.

15}

La gamificacion me hace
sentir que estoy

progresando en el
aprendizaje en el drea “f 3 L{

de ciencia y tecnologia,

3. Sentl que estaba
Emociones logrando metas
Importantes en la
gamificacion y eso me b’ L{

Impulsé a segulr L’

aprendiendo,

4. La gamificacién me hace

sentir mas motivado L‘ L,‘ \1

para aprender.




5. Los juegos y actividades
de la gamificacion me
hacen sentir mas
involucrado en el drea
de Ciencia y Tecnologia.

Relaciones

6. Lagamificacion me
permite interactuar con
otros estudiantes y
profesores de una
manera mas divertida.

7. Me siento mas
conectado con mi grupo
de estudio gracias a la
gamificacion en el
aprendizaje del area de
ciencia y tecnologia.

Y

8. Lagamificacion me
ayudo a colaborar y
trabajar en equipo con
otros estudiantes del
area de ciencia y
tecnologia.

Dimension 2: Mecdnicas.

Definicién de la dimension:

Segun el autor Gallego-Durédn (2019), las mecénicas de gamificacion se refieren a los elementos
estructurales de los sistemas de juego que se utilizan para motivar al usuario y aumentar su compromiso.
Las mecanicas de gamificacion incluyen elementos como puntos, niveles, recompensas, progresiones,

desafios, rankings. entre otros. Estos elementos se utilizan para crear un sistema de juego que motive al
usuario y lo lleve a lograr sus objetivos de aprendizaje.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

colaboracién

Me gusta como la
gamificacion me motiva a
colaborar con mis
compaieros de clase.

4

Recomendacione

Los juegos y actividades de la
gamificacién fomentan a
trabajar en equipo entre mis
compafieros.

Participar en actividades de
gamificacién nos permitié
compartir ideas y ayudarnos
mutuamente,

Desafios

Los desafios que me

presenta la gamificacion me
hacen sentir mas

competente y conflado.

Los retos de la gamificacién
me motivaron a superar mis
limites y mejorar mis

Y
ul
b
(,’

A




‘habilidades en el drea de
Clencia y Tecnologia.
Recompensas | 6. Las recompensas que
obtengo a través de la
gamificacion me hacen sentir 3 L' L’
mas motivado para
aprender.
7. La gamificacion me

recompensa por el esfuerzoy
la dedicacién que pongo en

el area de ciencia y L’l :S L(

tecnologia.

Dimension 3: Componentes,

Definicion de la dimension:

Segun el autor Jiménez et al. (2019), los componentes de gamificacion pueden incluir elementos como
equipos, misiones, avatares, insignias, entre otros.

Los componentes de gamificacion son importantes para crear una experiencia de aprendizaje efectiva,
ya que permiten a los usuarios interactuar con el sistema de juego de una manera mas personalizada y

significativa. Ademds, los componentes de gamificacién también pueden fomentar la colaboracién y la
competencia entre los usuarios, lo que puede aumentar su COmpromiso y motivacion

Indicadores

Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/

Recomendaciones
Equipos 1. La gamificacién me ayuda a
trabajar en equipoy a

colaborar de manera mas (-1 3 L{
efectiva.

Me siento mas |nvolucrédo y
comprometido con mi equipo L{ \ (_1

gracias a la gamificacion | L{
La gamificacion me presenta
una mision clara que debo A
cumplir, lo cual me ayuda a 4 L—(
enfocar mi aprendizaje i 1

4. Los objetivos y misiones |
presentados por la

gamificacién me motivan a

trabajar mas duro para ('1 L{
alcanzarlos.

(]

Mision 3.

L igp

Niveles 5. lagamificacién me presenta

diferentes niveles y desafios
que me motivan a seguir 3 L—f
aprendiendo. |
6. Los diferentes niveles y

desafios presentados por la
gamificacion me ayudan a L’

Seguir mi progreso y me (_"
motivan a mejorar,

7. Sentir que subia de nivel en la
_gamificacion me motivé a

e e S







REGISTRO NACIONAL DE
GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

(**)5i existe alguna observacion en tu nombre o DNI haz clic aqui.

& Aplicativo IS Guia ‘

Resultado

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

MAGISTER EN PSICOLOGIA

EDUCATIVA
SOTOMAYOR CCENTE, JUAN .
YEFRI ’ Fecha de diploma: 22/06/15 UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
Modalidad de estudios: PRESENCIAL PERU

DNI 41950420

Fecha matricula: Sin informacion (**)
Fecha egreso: Sin informacion (™)

BACHILLER EN EDUCACION

SOTOMAYOR CCENTE, JUAN Fecha de diploma: 13/01/2010 UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN
YEFRI Modalidad de estudios: - MARCOS
DNI 41950420 PERU

Fecha matricula: Sin informacion (**)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

LICENCIADO EN EDUCACION

SOTOMAYOR CCENTE, JUAN = SECUNDARIA UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN
YEFRI ESPECIALIDAD EN COMUNICACION MARCOS
DNI 41950420 Fecha de diploma: 22/10/2013 PERU

Modalidad de estudios: -
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Anexo No 04

GAMIFICACION

it

128,6697222]

0,92055034

Donde:

8i°: Sumatoria de Varianzas de los Iltems

Varianza de |a suma de los Items
a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

7

S/

DIVENSIONS

DIMENSION T

INDICADOR

INDICADOR 3

INDICADOR.2

INDICADOR

INDICADOR 3

INDICADOR 2

INDICADOR 1

INDICADOR 3

INDICADORZ

INDICADOR 1

-

GAMIFICACION

V1

Donde:
K

24

15,15805556

128,6697222

0,92055034

/ de items

umero

Eln

3

Sumatoria de Varianzas de los ltems

2,

Si

r

de la suma de los Iltems
te de Alfa de Cronbach

: Varianza
Coef

St
o

iclen
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vz

7

w1

=

3%

=

=3

=

a3

[

o

[

=

a3

™

o7

=

™

™

=

=

28

a2

Gamificacion

Vi

CAMERSION 3

INDICADCR &

24

21

20

18

INDICADOR 3

13

12

DIEMSION 1

INDICADOR 3

INDICADOR 1

-

priska) 0,666 | 0.556| 057 | 0,381 | 0654 | 0,683 | 0,596 | 0,846 | 0461 | 0,679 | 0,625 | 0833 | 0461 | 0,554 | 0,661 | 0.583 | 0812 | 0,754 | 0,563 | 0,683 | 0,603 | 0,683 | 0,446 | 0,743 | 15,15805550




Anexo 06: Base de datos

Logro de aprendizaje

INSTITUCION EDUCATIVA BASICA REGULAR "LEONCIO PRADO" CHAMPACCOCHA
CURS0: CIENCIA Y TECNOLOGIA
REPORTE DE NOTAS PROPEMDIO FINAL

15
16
17
18
1
20
21
22
23
24
2
26
27
28
29
30
31
32

w

[0

GRADO Y SECCION: 3A

APELLIDOS Y NOMBRES NOTAS
ALLCCA ALVAREZ, ANGELES ASUMY 18
HUAMAN QUISPE, YANINA 17
HUAMAN YAURIS, KENIA EVELIN 17
PEREZ HUAMAN, JHON ANTONY 18
PEREZ QUISPE, EDWIN PERCY 16
PICHIHUA QUISPE, NUCELIA LUZNERY 1B
QUISPE ALLCCA, JAIRO OMAR 16
QUISPE HUAMAN, FLOR YESSEL 17
QUISPE QUISPE, DEYWIS ANTONY 17
QUISPE VARGAS, FREDY 15
SOPANTA VELASQUE, JHON EDWIN 16
TAIPE QUISPE, NOEMI MILUSCA 15
WVARGAS QUISPE, GEYDY ANALY 17
YAURIS VARGAS, MARFIL 17
GRADO ¥ SECCION: 3B

AGUILAR OSCCO, JHON ALEX 17
ALLCCA QUISPE, FLOR NATALI 15
ALTAMIRANO PEREZ, ERIK 17
ALVAREZ MALLQUE, GERMIOS 15
BENITES CCORISONCCO, HENRY 17
CCARHUAS VARGAS, DORIS 18
WMAUCAILLE VARGAS, RUTH KARINA 16
QSCCO CCORISONCCO, JHOM BRAYSER 18
PEREZ VARGAS, DANY MOISES 16
PINEDA QUISPE, FLOR DE LIZ 17
QUISPE ATAQ, JACOB 15
QUISPE CARDEMAS, YENEFER LIZ 15
QUISPE HUAMAN, EMER RAYNER 15
QUISPE QUISPE, CRISTIAN 14
QUISPE QUISPE, YOSEB 17
SANCHEZ JUAREZ, JUAN REYNER 15
SOPANTA ALVAREZ, YULISA MADELIN 17
WVARGAS QUISPE, FLOR YOSELEM 17

33
34
35
36
37
38
3
40
4
42
4
44
45
46

(=]

[y

(5]

a7
48
49
50
5
52
53
54
55
56
5
5
5
60

[y

L |

GRADO ¥ SECCION: 5A

GONZALES GARFIAS, RUTH JANETH 17
HUAMAN ALLCCA, YOHAN EDU 18
HUAMAN HURTADO, RODRIGO 16
HUAMAN QUISPE, RUTH BELINDA 1B
MAUCAYLLE QUISPE, DEYSI 18
O5CCO HUAYLLA, ANDY LEDGAR 16
PICHIHUA VARGAS, MAX REDER 14
PINEDA ALVAREZ, FRAN WILIAN 16
QUISPE PEREZ, HEYDI NATALY 15
QUISPE QUISPE, LEYDI LUZ 17
QUISPE VARGAS, SHEYLA LORENA 16
QUISPE VARGAS, SIMEON 16
RINCON LAGOS, YUNMY ZERENITH 19
VARGAS PEREZ, MARCIAL 14
GRADO Y SECCION: 5B

CCARHUAS VARGAS, MARCO 16
HUAMAN PEREZ, FERNANDO 14
HUAMAN QUISPE, GUIDO IVAN 15
PINEDA QUISPE, FRANK ANTONY 16
QUISPE CCORISONCCO, HECTOR 17
QUISPE HUAMARN, LUCINDA 18
QUISPE QUISPE, EDISON 15
QUISPE QUISPE, LISBETH 18
RODRIGUEZ GUILLEN, WILFREDO 14
SOPANTA QUISPE, FRECIALINDA 18
WVICENTE MAUCAYLLE, CARLOS 16
YAURIS HUAMAN, ANAI 18
YAURIS HUAMAN, ANGLI SARAHI 17
PICHIHUA ALEXANDER ROMEL 17




Anexo N° 07: Evidencia de la aplicacion del instrumento




Anexo No 08: Carta de la entidad

g o L, 52; . ( ‘ Z ‘ L’ % -
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL ANDAHUAYLAS
INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA “LEONCIO PRADO™
““Afio de la unidad, la paz y el desarrollo™

Champaccocha, 04 de julio del 2023.

SENOR:
PROF. FREDY VARGAS MONTES

ASUNTO: AUTORIZACION PARA REALIZAR TRABAJO DE INVESTIGACION

De mi mayor consideracion:

Tengo el agrado de dirigirme a Ud. Para saludarlo cordialmente, y a la vez manifestarle que
la Institucion Educativa Publica de Jornada Completa “Leoncio Prado” de Champaccocha
AUTORIZA al Prof. Fredy Vargas Montes, identificado con DNI N° 40677719, estudiante del
Il ciclo del programa de MAESTRIA EN EDUCACION de la Universidad Cesar Vallejo, para
que realice encuestas a los estudiantes de la institucion educativa JEC “Leoncio Prado” de
Champaccocha, para el desarrollo de su trabajo de su investigacion fitulado:
“GAMIFICACION Y LOGROS DE APRENDIZAJE EN CIENCIA Y TECNOLOGIA EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA PUBLICA APURIMAC
2023.

La informacién que se recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro propésito fuera
de esta investigacion.

Es propicia la ocasion para expresarle mis cordiales de muestras de estima personal.

Atentamente,

LES.  LEuyUio Fhano
CHAMPAUCUCHA

ILE. JEC "Leoncio Prado”
Av. Champaccocha-San Jerdnimo-Andahuaylas-Apurimac-Perd
Director; Quintana Medina, Enrlque - o ety
leléfono: 956138834



Anexo 10: Constancia de idioma

_
CENTRO DE IDIOMAS

UNIVERSIDAD CESAR VALLERD

C10-00M-2023-00-LN-BS04

CONSTANCIA

El Centro de Idiomas de la Universidad César Vallejo hace constar que VARGAS
MONTES, FREDY, con codigo N.° 7002831038, ha realizado estudios de INGLES
POSGRADO EXTRACURRICULAR, equivalente a un total de 200 horas; obteniende los
siguientes resultados:

CURS0 PROMEDIO FIMAL MES ANO FROGRAMA

*La nota mirima apeobatoria es 14/20

Se expide la presente constancia a solicitud de la parte interesada para los fines gue
estime conveniente.

Los Olives, 15 de julic de 2023.

Frmadc digislmenis por: TRICA MERCEDES DE
'} PAZ BERARDSFT DM 0881 201 FUC S0 84113232
rai MWotes: Fanporeabie de @ lms
_:J Fecha y Hore- 139072023 172045

Dra. Erica Mercedes De Paz Berrospi
Jefe Macional del Centro de Idiomas

Esta constancia puede ser verificada utilizanda bectora de cédigos o teléfono celular enfocande al cadigo QR. Docurnento electrénico emitida en o
marco de la Ley N* Ley N® 27269 - Ley de Farmas y Cerificados Digrtales, y su Reglamento aprobado mediante Decreto Supremo N 052 - 2008-PCK.



