i UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA

Gamificacion y aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de
una universidad privada, Lima 2023

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE:

Maestra en Docencia Universitaria

AUTORA:
San Martin Riega, Lourdes Marina (orcid.org/0009-0005-5897-6668)

ASESORES:
Dr. Chunga Diaz, Tito Orlando (orcid.org/0000-0003-2933-6715)

Dr. Carcausto Calla, Wilfredo Humberto (orcid.org/0000-0002-3218-871X)

LINEA DE INVESTIGACION:

Evaluacion y aprendizaje

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA:
Apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles

LIMA — PERU
2024


https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0000-0003-2933-6715
https://orcid.org/0000-0002-3218-871X

DEDICATORIA

A mi Padre Celestial por su
infinito amor y bondad; a mis
qgueridos padres: Miguel y Rosa
por su motivacion constante; a
mis amados hijos, Alejandro y
Diana, por su apoyo
incondicional y sobre todo
comprension, ellos son mi razén
de ser y fuerza para cumplir mis

metas trazadas.



AGRADECIMIENTO

Agradecer sinceramente a mis
mentores, Tito Orlando Chunga
Diaz y Wilfredo Humberto
Carcausto Calla, por sus
enseflanzas y  dedicacion.
Asimismo, a los docentes de la
maestria quienes con su
manera de trabajar y
orientaciones lograron
formarme como investigadora.
Finalmente, a mis compareros
de clase, gracias por su apoyo
moral y amistad el cual me
impulso siempre a salir

adelante.



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, CHUNGA DIAZ TITO ORLANDO, docente de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Gamificacion y aprendizaje significativo en
estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023", cuyo autor es SAN
MARTIN RIEGA LOURDES MARINA, constato que la investigacion tiene un Indice de
similitud de 15.00%, verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual
ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacién aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 03 de Enero del 2024

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
CHUNGA DIAZ TITO ORLANDO Firmado electronicamente
DNI: 16746065 por: TCHUNGA el 06-01-
2024 09:42:37
ORCID: 0000-0003-2033-6715 024 09:42:3

Cédigo documento Trilce: TRI - 0717318




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

Declaratoria de Originalidad del Autor

Yo, SAN MARTIN RIEGA LOURDES MARINA estudiante de la ESCUELA DE
POSGRADO MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA de la UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO SAC - LIMA NORTE, declaro bajo juramento que todos los datos e informacion
que acompanan la Tesis titulada: "Gamificacién y aprendizaje significativo en estudiantes
de pregrado de una universidad privada, Lima 2023", es de mi autoria, por lo tanto,
declaro que la Tesis:

1. Mo ha sido plagiada ni total, ni parcialmente.

2. He mencionado todas las fuentes empleadas, identificando correctamente toda cita
textual o de parafrasis proveniente de otras fuentes.

3. No ha sido publicada, ni presentada anteriormente para la obtencion de otro grado
académico o titulo profesional.

4. Los datos presentados en los resultados no han sido falseados, ni duplicados, ni
copiados.

En tal sentido asumo la responsabilidad gue corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omisién tanto de los documentos como de la informacién aportada, por lo

cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

Nombres y Apellidos Firma

LOURDES MARIMA SAM MARTIMN RIEGA I
DMI: 47077389 por: LSANME el 03-01-2024
ORCID: 0009-0005-5897-6668 10:18:31

Codigo documento Trilce: TRI - 0717316

:

STIGA

;


https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668
https://orcid.org/0009-0005-5897-6668

INDICE DE CONTENIDO

CARATULA
DEDICATORIA
AGRADECIMIENTO

DECLARACION DE AUTENTICIDAD DEL ASESOR
DECLARACION DE ORIGINALIDAD DEL AUTOR
INDICE DE CONTENIDO

INDICE DE TABLA

INDICE DE GRAFICOS Y FIGURAS

RESUMEN

ABSTRACT

l. INTRODUCCION

Il. MARCO TEORICO

IIl. METODOLOGIA

3.1 Tipo y nivel de la Investigacion

3.2 Variables y operacionalizaciéon

3.3 Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.5 Procedimientos

3.6 Método de analisis de datos

3.7 Aspectos éticos

V. RESULTADOS

V. DISCUSION

VI. CONCLUSIONES

VIl. RECOMENDACIONES

REFERENCIAS

ANEXOS

Vi

23
23
25
26
27
30
31
31
33
39
46
47
48
60



INDICE DE TABLA

Tabla 1. Validacion de expertos en las variables: Gamificacion

y Aprendizaje significativo. 29
Tabla 2. Prueba de confiabilidad de las variables 30
Tabla 3. Distribucion de las frecuencias: Gamificacion y sus

dimensiones 33
Tabla 4. Distribucién de las frecuencias: Aprendizaje significativo y
dimensiones 34
Tabla 5. Correlacién de las variables Gamificacién y Aprendizaje

significativo. 35
Tabla 6. Correlacion de la dimension dinamicas y la variable Aprendizaje
significativo. 36
Tabla 7. Correlacién de la dimension mecéanicas y la variable Aprendizaje
significativo. 37
Tabla 8. Correlacidon de la dimension componentes y la variable

Aprendizaje significativo. 38

vii



INDICE DE GRAFICOS Y FIGURAS

Figura 1 Esquema del Disefio de Investigacion

viii

24



RESUMEN

El proposito principal de esta investigacion fue analizar la relacion entre la
gamificacién y el aprendizaje significativo en estudiantes universitarios de una
institucion privada en Lima durante el afio 2023. La investigacion fue clasificada
como basica, con un enfoque cuantitativo. Se situo en un nivel correlacional y sigui6
un disefio no experimental de corte transversal, empleando el método hipotético-
deductivo. Ademas, la poblacién estuvo conformada por 142 alumnos y la muestra
consistio en 104 a los que se evaluaron los niveles de gamificacion y aprendizaje
significativo. Los resultados concluyentes indicaron una relacion altamente positiva
y estadisticamente significativa entre la implementacion de la estrategia de
gamificacién y el proceso de aprendizaje en una universidad privada de Lima en
2023. La fuerte correlacion (r = 0.944) respaldé la efectividad de la gamificacion
como herramienta pedagdgica, resaltando su impacto positivo en el entorno
educativo. Estos hallazgos reforzaron la importancia de la gamificacion en el ambito
académico, sugiriendo que su aplicacion podria ser fundamental para potenciar el

aprendizaje significativo en instituciones de educacién superior.

Palabras clave: ludico, aprendizaje, saberes previos, dinamicas



ABSTRACT

The main purpose of this research was to analyze the relationship
between gamification and meaningful learning in university students at a private
institution in Lima during the year 2023. The research was classified as basic,
with a quantitative approach. It was located at a correlational level and followed
a non-experimental design with a cross-sectional approach, using the
hypothetico-deductive method. Furthermore, the population was made up of 142
students and the sample consisted of 104 who were evaluated for levels of
gamification and meaningful learning. The conclusive results indicated a highly
positive and statistically significant relationship between the implementation of
the gamification strategy and the learning process at a private university in Lima
in 2023. The strong correlation (r = 0.944) supported the effectiveness of
gamification as a pedagogical tool , highlighting its positive impact on the
educational environment. These findings reinforced the importance of
gamification in the academic field, suggesting that its application could be

fundamental to enhance meaningful learning in higher education institutions.

Keywords: ludic, learning, previous knowledge, dynamics



l. INTRODUCCION

Durante el periodo pandémico se observaron muchos cambios en el sector
educativo, siendo obligadas varias instituciones a adaptarse a la nueva
metodologia virtual, formas de estudiar, comunicarse y buscar las formas de que
Las (TIC) creen oportunidades para que los alumnos puedan adquirir
conocimientos o aprender de diversas maneras y de esta forma mejorar su
aprendizaje en la educacion universitaria (Mendoza, 2020). En este sentido,
fomentando siempre la busqueda de herramientas actuales que puedan adecuar
el conocimiento y a su vez promover en el proceso académico estrategias que
permitan hacer el aprendizaje mas significativo. Partiendo de ello, se busca abrir
las puertas a una estrategia actualizada titulada la gamificacién ya que usa el
meétodo del entretenimiento para propiciar la motivacion, el involucramiento, trabajo
colaborativo y sobre todo es un recurso que desea crear espacios que conlleven a

la adquisicion de aprendizajes significativos y duraderos.

A nivel internacional, Sanchez (2019) menciona que las instituciones
educativas en Ecuador, desde escuelas hasta universidades, enfrentan un desafio
comun: la desidia y la falta de entusiasmo que muestran los estudiantes hacia los
enfoques educativos convencionales. Este problema es una preocupacion
generalizada en muchas instituciones educativas y puede causar un perjuicio
relevante en el rendimiento educativo de los alumnos, llegando incluso a causar la
desercion. Actualmente, segun Prieto et al. (2022) sefialan que la implementacion
de juegos como desarrollo de educaciéon se encuentra restringida en numerosas
instituciones, principalmente a la falta de conocimiento y formacién entorno a los
recursos educativos virtuales y su aplicacién. Esta falta de ensefianza puede tener
un impacto negativo en el nivel de ensefianza, lo que es desfavorable para el
impulso de los alumnos y su desempefio académico, generando un desafio

importante para las instituciones educativas.

En los dltimos afios, Baque y Portilla (2021) indican que, varios profesores
buscan activamente introducir innovaciones en las distintas técnicas de ensefianza
aprendizaje, y el objetivo de ofrecer a sus estudiantes un entorno de aprendizaje

mas enriquecedor y efectivo. Sin embargo, Zahedi et al. (2021) sefalan que, a



pesar de los esfuerzos de muchos docentes por adoptar estrategias pedagogicas
innovadoras, todavia existen desafios significativos que deben abordarse con el fin
de asegurar que cada estudiante pueda disfrutar de una educacion de alta calidad.
La capacitacion en tecnologia y la equidad en el acceso a recursos digitales son
solo algunos de los problemas que enfrenta la comunidad educativa en su
busqueda de mejorar las oportunidades de aprendizaje en este entorno en

constante evolucion (Guaman y Venet, 2019).

Por otro lado, Roa (2021) nos dice que, en el &mbito educativo de Nicaragua,
tradicionalmente era una practica comuan que los estudiantes memorizaran grandes
cantidades de informacion. Su enfoque principal consistia en el almacenamiento
de vastos conocimientos a través de una concentracion mental intensa y esfuerzo
considerable, esto a su vez era un problema para los estudiantes ya que podian
recordar informacion a corto plazo para superar examenes, pero tienden a olvidarla
rapidamente, ya que no logran conectarla con su comprension general o aplicarla
a situaciones de la vida real. Esto crea una barrera para un aprendizaje
significativo, que se basa en relacionar nuevos conocimientos con experiencias

previas y aplicarlos de manera practica.

Del mismo modo, Poveda et al. (2023) presentan una iniciativa denominada
ATEGA, la cual se ha caracterizado por ser una estrategia basada en gamificacion.
En sus hallazgos, un tercio (33.3%) de los participantes la percibe como una
propuesta innovadora que promueve una variedad de entornos de aprendizaje y
un desarrollo integral, alentando a los involucrados a sumergirse en diversas
facetas de este proceso educativo. En efecto, segun Pérez (2019) indica que, la
gamificacién es una de las estrategias alternativas a la ensefianza convencional.
En la educacion superior utilizan el juego de escape romms, estos juegos
interactivos encierran a los jugadores en una habitacion y los desafian a colaborar
para resolver diversos acertijos y escapar dentro de un limite de tiempo. Pero el
problema es que los docentes tienen la percepcion de que la educacion debe ser

seria y que las actividades de juego pueden no ser apropiadas.

Habiendo mencionado esto, Suarez (2021) menciona que la pandemia del

coronavirus llevo al cierre de los establecimientos educativos, obligando a los



estudiantes a continuar su educacion de forma virtual, una practica que continda
en muchas instituciones hasta la fecha. Esto ha destacado la brecha digital que
existe entre los estudiantes, una cuestion que se ha vuelto especialmente evidente
y objeto de didlogo en los medios de comunicacion. Ahora bien, Segun la UNESCO
(2020), menciona que la agenda para el afio 2030, se plantea de forma necesaria
optar por una vision diferente en la educacién a lo largo de toda la vida, donde se
busque transformar la manera en que se imparten conocimientos y se promueva

un aprendizaje significativo que estimule la creatividad de los estudiantes.

En el plano nacional, segun Fernandez et al. (2022) indican que los docentes
estan obligados a dirigir a los alumnos hacia la exploracion y el aprendizaje de
nuevos retos, habilidades y conocimientos, aunque a menudo esto implica facilitar
el acceso a los recursos, lo que puede ser percibido como una tarea abrumadora.
Esto se debe a que el acceso a recursos digitales puede ser complicado y confuso,
lo que genera desafios para promover el desarrollo de habilidades y destrezas. El
vinculo entre los saberes previos y la informacion actualizada es fundamental, pero,
la sobrecarga de informacion y la complejidad de las herramientas digitales pueden
dificultar la comprensién, la aclaracion y la interpretacion de los datos. Esto puede
dar lugar a un aprendizaje mas confuso y contraproducente. Es decir, aunque los
docentes tienen la responsabilidad de brindar direccidon al alumnado para alcanzar
un aprendizaje sustancial, a menudo se enfrentan a desafios en la facilitacion del
acceso a recursos y el uso efectivo de herramientas digitales, lo que puede generar

un entorno educativo mas complicado y menos efectivo.

Con relacion a Trillo (2022), se observa que en Pera se ha identificado que,
los docentes no se esfuerzan por encontrar formas efectivas de conectar con sus
estudiantes y simplemente se limitan a su conocimiento digital limitado, esto podria
resultar en desinterés, abandono y ausentismo en ciertos cursos. Ademas de esto,
la situacién se complica alin mas cuando los alumnos no se comprometen con sus
estudios, lo que representa un desafio significativo en la busqueda de un
aprendizaje con profundidad y significado. Con respecto a Vilela et al. (2021)
mencionan que nuestro pais la pandemia de la COVID-19 provocé una crisis que
puso de manifiesto las carencias y desafios que enfrentaron las comunidades

universitarias. No obstante, esta situacion también generdé nuevas oportunidades



para mejorar el aprendizaje. Fernandez et al. (2020) sefalan que se busco
promover en los estudiantes una mayor autodisciplina, una gestion mas eficiente
de su tiempo y mayor independencia en sus procesos de aprendizaje. Asimismo,
se apuntd a que los docentes pudieran adquirir habilidades digitales para mejorar

su rendimiento educativo.

En el ambito local, se detecta una transformacion en los intereses de
formacion académica de universitarios que asisten a dicha universidad privada de
Lima. No obstante, se enfrentan a desafios que dificultan su proceso de adquisicion
de nuevos conocimientos, tales como la baja atencion y concentracién. Sumado a
esto, se identifica una limitada familiaridad de los docentes con las competencias
digitales. Esta situacion ha generado la necesidad de que los educadores exploren
nuevas estrategias innovadoras, como juegos didacticos para la formacién
educativa. Esta técnica pedagdgica busca incentivar el compromiso, impulsar la
comunicacién de los estudiantes en su desarrollo de académico. Ademas, posibilita
gue la ensefianza sea mas relevante y fortalezca la relacion entre las materias del
programa académico con situaciones probleméaticas de la vida real, lo que
contribuye al avance de la educacién. Esta situacion plantea la urgencia de que los
profesores exploren e implementen enfoques innovadores, tales como la
gamificacidn. La integracion efectiva de estos enfoques pedagdgicos innovadores
no solo mejora el aprendizaje, sino que también potencia la experiencia educativa
para que sea mas relevante y motivadora para los estudiantes, propiciando un

entorno de aprendizaje mas enriquecedor y estimulante.

En consecuencia, a mayor incremento de aplicacion de estrategias de
gamificacion, el aprendizaje de los alumnos sera mas significativo ya que servira
como palanca de motivacién para que el estudiante tenga mas interés y alcance
los aprendizajes deseados, de esta forma se puede decir que la gamificacion es
una metodologia enriquecedora en la formacion de estudios superiores ya que al
aplicarla se podra visualizar la motivacion y el disfrute de los alumnos en favor de
los contenidos, recordando que una de las claves de la gamificacion en el sector

de educacion es que si te diviertes aprendes mas.



Respecto a la relevancia social y profesional, la gamificacion es una buena
alternativa para utilizarse como estrategia en las aulas universitarias porque
permitird que se desarrollen y consoliden competencias profesionales de manera
significativa, permitiendo que los estudiantes puedan ser seres creativos,
innovadores y puedan resolver problemas de diversas magnitudes en diferentes
situaciones reales, sirviendo como medio de empuje para que los aprendizajes

sean mas duraderos y el alumno tenga un gran deseo por seguir aprendiendo.

Ante esta realidad que se describe, planteamos la siguiente interrogante
principal: ¢De qué modo se relaciona la gamificacion con el aprendizaje
significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023?,
continuando con los problemas especificos: a) ¢De qué forma las dinamicas se
relacionan con el aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una
universidad privada, Lima 2023?, b) ¢ En qué medida las mecénicas se relacionan
con el aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad
privada, Lima 20237, c) ¢Como se relaciona los componentes con el aprendizaje

significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 20237

Tedricamente se justifica el estudio porque en la sociedad contemporanea
se experimenta una transformacion constante, impulsada por avances tecnolégicos
y cambios en las formas de comunicacion. En este contexto, la educacion debe
adaptarse para mantenerse relevante y efectiva. La gamificacion surge como una
herramienta innovadora que puede revitalizar los métodos de ensefianza,
proporcionando una respuesta a los desafios actuales en la educaciéon. Al
amalgamar fundamentos teoricos sustentan el estudio, con el fin de incrementar
los saberes y que se puedan entender ambas variables; ya que a nivel universitario
hay pocas investigaciones sobre ello, y es importante buscar y esclarecer la
relacion y el valor que tienen ambas en la ensefianza de esta manera aportar en el
futuro a la poblacién estudiantil y docentes en investigaciones relacionadas a la

problematica estudiada.

En lo practico, se sustenta a través la utilizacion de estrategias educativas,
mediante las cuales los maestros perciben una nueva perspectiva de como la

gamificacidbn permite a los estudiantes alcanzar competencias significativas



durante sus estudios universitarios. Asimismo, dicho estudio sirvié como evidencia
para que se puedan tomar mejores acciones en bases al problema planteado, y asi
al momento de obtener los resultados del proyecto de investigacion se promovera
que el aprendizaje en base a juegos resulta mas motivante para el alumno por ser

una estrategia innovadora.

En cuanto a la justificacion metodoldgica, la investigacion utilizd
instrumentos de confiabilidad y validez de manera visible, se establecié la conexion
entre las variables mencionadas anteriormente mediante la recopilacion de
indicadores. Ademas, empled un enfoque cuantitativo y seguird una metodologia
no experimental de naturaleza correlacional, y apoyandose de diversos
cuestionarios relacionados a las tematicas mencionadas y con el proposito de que
sirvan como medio para que se repliquen en nuevas investigaciones y ampliar los

conocimientos.

El objetivo principal de esta investigacion fue determinar de qué manera la
gamificaciébn se relaciona con el aprendizaje significativo en estudiantes de
pregrado de una universidad privada, Lima 2023, los objetivos especificos
abordados seran: a) Determinar de qué manera las dinamicas se relaciona con el
aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada,
Lima 2023, b) Determinar de qué manera las mecanicas se relaciona con el
aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada,
Lima 2023, c) Determinar de qué manera los componentes se relaciona con el
aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada,
Lima 2023.

Respecto a la hipétesis general buscé demostrar si, tiene correlacion
significativa entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes de
pregrado de una universidad privada, Lima 2023, nuestras hipotesis especificas
fueron: a) Existe relacién significativa entre las dinamicas y el aprendizaje
significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023. b)
Existe relacién significativa entre las mecanicas y el aprendizaje significativo en

estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023. c) Existe relacion



significativa entre los componentes y el aprendizaje significativo en estudiantes de

pregrado de una universidad privada, Lima 2023.



ll. MARCO TEORICO

El presente estudio se respalda de manera sistematica en los siguientes

antecedentes internacionales:

En primera instancia, el estudio de Vera (2022) planteé en determinar la
conexion de gamificacién educativa y los aprendizajes significativos en estudiantes
de bachillerato. Su estudio tuvo un enfoque no experimental, correlacional
cuantitativo. Const6 de 95 jovenes aprendices de muestra. En cuanto a los
resultados hallados sefialaron que predominé un nivel elevado, alcanzando el
33.7%, revelaron (Rho) de 0.639, en las dimensiones de gamificacion educativa y
aprendizaje significativo. En consecuencia, estos resultados sugieren que la
integracion efectiva de la gamificacion en la ensefianza puede ser una estrategia
valiosa para optimizar la calidad y la relevancia del aprendizaje en el contexto
educativo, brindando oportunidades para experiencias educativas mas

significativas y atractivas para los estudiantes.

También, Bricefio (2022), llevé a cabo un estudio que tuvo como propésito
explorar la eficacia de la gamificacibn educativa como un método para la
enseflanza de idiomas extranjeros en plataformas de aprendizaje en linea,
empleando un enfoque no experimental y un disefio transversal. La muestra se
compuso de 100 docentes ecuatorianos activos que ensefian idiomas extranjeros
en el nivel de Bachillerato General Unificado. Asimismo, el andlisis exhaustivo de
los datos adquirida se empled a través del método del software estadistico IBM
SPSS. Los resultados evidenciaron una influencia beneficiosa de la utilizacién de
principios de juego para optimizar el aprendizaje de lenguas extranjeras, con un
98% de los participantes manifestando una actitud muy favorable hacia la
gamificacién educativa. Hubo un pequefio porcentaje, aproximadamente el 1%,
gue expreso neutralidad en algunos aspectos relacionados con la gamificacién, con
una calificacion promedio de 0.53. Adicionalmente, un 1% de los participantes
indic6 desacuerdo, con una media de 1.24. Se concluy6 que esta estrategia genero
un notable aumento en el involucramiento estudiantil en actividades de formacion

y evaluacion vinculadas con los contenidos impartidos.



Asimismo, Zambrano et al. (2020) tuvieron la finalidad de instaurar la posible
conexién existente entre la gamificacion y el aprendizaje autorregulado entre los
alumnos de enseflanza basica en Ecuador. Este trabajo basicamente fue
correlacional y se estructurd de tipo transversal no experimental. Se tuvieron en
cuenta 70 profesores de la ciudad de Chone de muestra, que participaron
respondiendo a dos instrumentos normalizados para la evaluacion. Los resultados
del andlisis revelaron p de 0.104. Este hallazgo sugiere una conexion beneficiosa,
aunque de baja intensidad, en relacién a las variables investigadas. En este
contexto, se indica que, en consonancia con el incremento en el empleo de la
gamificaciébn, aumenta la capacidad de autorregulacion en el proceso de
aprendizaje. Esta evidencia es esencial para comprender el potencial efecto de la
gamificacion en la capacidad de autorregulacion del alumnado, ofreciendo una
perspectiva valiosa para ajustar y mejorar las estrategias de ensefianza en

entornos educativos.

El estudio empleado por Figueroa (2020) abordé una investigacion
destinada a evaluar el desarrollo del aprendizaje significativo entre docentes
vinculados a la institucion Amaluza, ubicada en Ecuador. En su metodologia,
basicamente fue cuantitativo descriptivo y no experimental. Asimismo, consistio en
14 profesores de muestra, reflejando la poblacion objetivo del estudio. Se verificd
la confiabilidad de los datos obtenidos, obteniendo un valor de 0.836, La realizacion
del proceso de la informacién se establecié mediante el software SPSS de IBM.
Los resultados, exhibidos mediante tablas y estadisticas descriptivas, indicaron que
el 64.3% de los docentes evaluados demostraron un desempefio regular en
relacion con el aprendizaje significativo en la Unidad Educativa. Este andlisis
proporciona una vision sobre la situacion del aprendizaje entre los docentes,
destacando areas para posibles mejoras y sugerencias para fortalecer la

implementacion de métodos de ensefianza mas efectivos.

El estudio realizado por Salazar (2023) se propuso indagar sobre la conexion
entre la gamificacion y el desarrollo del pensamiento matematico en aprendices de
educacién basica, se puso en marcha este estudio que basicamente fue
cuantitativo descriptivo y no experimental. En este contexto, se administré una

encuesta en linea a 117 aprendices en Guayaquil, Asimismo en los hallazgos



revelados se encontré una correlacion alta positiva de (Rho) de 0.928 esto
sostuvo un nivel significativo entre gamificacion y pensamiento l6gico matematico,
Por ello la investigadora concluyé que una fraccion considerable de alumnado
siempre experimenta satisfaccion al aprender mateméticas cuando se combina la
integracion de estrategias de gamificacion en el contexto educativo altamente

efectivo para la ensefianza en el ambito de institucién.

Asimismo, en nuestros antecedentes nacionales contamos con la
investigacion de Trillo (2022). El estudio, centrado en la vinculacion entre la
gamificacién y el proceso de aprendizaje en estudiantes de secundaria, se llevé a
cabo en una organizacion de caracter privado en Jicamarca. Bajo una perspectiva
cuantitativa en los primeros analisis, utilizando un disefio no experimental, se
seleccion6 100 alumnados de muestra. En la cual los hallazgos mostraron que un
30% de aprendices identificaron un impacto significativo de la gamificacién en su
proceso de aprendizaje. Ademas, al aplicar Spearman de 0.898. Estos resultados
indican una relacion sustancial. Esta conexion es crucial para comprender el
potencial de la gamificacibn en la mejora del proceso de aprendizaje,
proporcionando valiosas ideas para futuras estrategias pedagdgicas en entornos

educativos.

Del mismo modo Diaz (2021) se buscé medir en términos el impacto de la
gamificacion en el enfoque de aprendizaje basado en problemas. Este estudio se
enmarca en la categoria de investigacion basica cuantitativa -no experimental. Para
la muestra consistié en 340 estudiantes seleccionados de un grupo total de 2960
estudiantes de nivel secundario. Los resultados revelaron P=0,430, sefalando una
correlacion positiva entre la gamificacion y el enfoque de aprendizaje basado en
problemas. Se dedujo que la gamificacién, como variable independiente, ejerce una
influencia moderada, aproximadamente del 17,3%, en la dimension del aprendizaje

auténomo de los estudiantes.

En dltima instancia, Reducindo (2023) llevé a cabo un estudio que se centrd
en determinar la relacion entre las estrategias de gamificacion y el aprendizaje
activo, este estudio se realiz6 con disefio no experimental, correlacional y se

implement6 en un conjunto representativo de 80 estudiantes de una universidad
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privada, teniendo como resultado una correlacion positiva de magnitud moderada,
equivalente a 0.472. Estos hallazgos respaldan la importancia y eficacia de la
gamificacibn como facilitador del compromiso y la contribucién proactiva del

alumnado en su formacion en Lima Metropolitana.

Garcia (2020) exploré la correlacion de la gamificaciéon y el fortalecimiento
de destrezas matematicas en aprendices del sexto afio de la Institucién Educativa
2071. Este analisis se realizé bajo un disefio no experimental y empleé métodos
cuantitativos. La cohorte de analisis se constituyéo mediante 116 alumnos. Los
resultados del estudio sefialaron una interaccion significativa entre ambas
variables, evidenciada por (r = 0.249) y un valor de significancia (p = 0.017 < 0.05).
Estos hallazgos sugieren una conexion estadisticamente significativa entre el
empleo de la gamificacion y el logro de un aprendizaje matematico relevante por
parte de los estudiantes. Este vinculo puede tener una gran relevancia en la
formulacion de tacticas pedagdgicas, ya que resalta la eficacia potencial de la
gamificacién en la mejora del rendimiento y comprension en matematicas en el

aula.

En el marco de su investigacion, Miranda (2021) se dedicé a analizar en
detalle la interconexion entre la gamificacion y la calidad educativa especificamente
en estudiantes de primaria. Este enfoque de investigacion se basé en un disefio
cuantitativo con razonamiento deductivo hipotético y bajo un disefio no
experimental y emple6 métodos cuantitativos. La muestra del estudio consistié en
155 alumnos de primaria. Los resultados del estudio revelaron que méas de dos
tercios, exactamente el 69.7% consideraron que la gamificacion era una practica
de alta calidad. Ademas, a través (Rho = de 0.623) respaldo la presencia de una
asociacion relevante incorporacion de elementos de juego para optimizar la calidad

en el ambito educativo entre los estudiantes.

Para las bases tedricas se tomd en cuenta definiciones de la variable
“‘Gamificacién” provenientes de diversas fuentes de caracter cientifico. El autor
Pegalajar (2021) menciona que la gamificacion se define como una estrategia
educativa innovadora que introduce elementos e incorpora dinamicas propias de

entretenimiento en la formacién educativa. Asimismo, Prieto (2020) Sostiene que
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la aplicacion de los juegos en la educacion universitaria tiene el potencial de brindar
mayores ocasiones para fortalecer habilidades de participacion, aumentar su
motivacion y suscitar un mayor interés en los contenidos de aprendizaje. Por otro
lado, Pérez y Gértrudix (2021), sefialan que presenta un elemento lidico y va mas
alla de ser simplemente un juego. En términos especificos, la palabra
"gamificacion” es un término derivado del inglés el término "gamificacion"” proviene
de la palabra "juego" y el sufijo "ificacion", que indica un proceso de aplicacién, en
esencia, puede considerarse como un "proceso de incorporacién de elementos de
juego”. También, segun Escobar et al. (2022) la gamificacion se alude a la
implementacion de tacticas, estimulos visuales y el empleo de la Iégica para llamar
la atencién de individuos, motivar su participacién, fomentar la progresién de

aprendizaje y abordar la solucién de problemas.

Asimismo, Hernandez et al. (2022) describen que el proceso involucra la
psicologia del jugador y las estrategias de juego con el fin de cautivar a los usuarios
y abordar cuestiones o desafios. En el contexto educativo, este término implica la
creacion de actividades, unidades de ensefianza, planes de estudio, entre otros
aspectos. También, segun Rodriguez et al. (2022) la gamificacion aporta a
generacion de espacios educativos mas atractivos y motivadores, promoviendo la
colaboracion y permitiendo a los estudiantes aplicar el conocimiento mas alla del
aula, lo que beneficia su rendimiento académico. Ademas, estimula la practica
deportiva, fomenta la internalizacion de valores, previene comportamientos
violentos durante el juego y cultiva habilidades esenciales para la vida. Por otro
lado, segun Ortiz et al (2018), es la incorporacion de componentes provenientes de
juegos electrénicos en ambientes no recreativos con el propésito de aumentar el
atractivo, el entretenimiento y la motivacién en un producto, servicio o aplicacion.
Finalmente, Dichev y Dicheva (2017), indican que es una estrategia en desarrollo
gque persigue aumentar la intensidad de la motivacion y la intensidad
involucramiento de los alumnos. al integrar componentes de disefio de juegos en
entornos educativos. A pesar del crecimiento en su popularidad, la efectividad de

la gamificacién en contextos educativos ha sido variada.

En relacion con las teorias y conceptos asociados con la variable de

gamificacion, Prieto (2020) explica que la motivacion es referida al concepto de
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"motivacion” abarca una serie de motivos, estimulos, anhelos y requerimientos que
dirigen a una persona hacia la ejecucion de acciones especificas, esforzarse por
alcanzar metas concretas o satisfacer sus deseos. Este proceso psicologico
estimula y guia el comportamiento humano, influyendo en la eleccién de metas y
la dedicacion de esfuerzo para alcanzarlas. En este sentido, la motivacion cumple
una funcion fundamental e indispensable en la vida de los estudiantes
universitarios. También, Aspée et al. (2021) sostienen que el compromiso
estudiantil implica la dedicacién de tiempo y esfuerzo hacia el proceso educativo.
Este compromiso es esencial en el ambito universitario, Ya que incita a los
estudiantes a involucrarse activamente en sus estudios, asistir a clases, completar

tareas y proyectos a tiempo, y buscar un aprendizaje significativo.

Del mismo modo, Diaz y Justel (2019) definen la creatividad como la
capacidad para generar respuestas novedosas, Utiles y diversas, asi como para
producir ideas nuevas y encontrar multiples asociaciones y alternativas en
respuesta a un problema o estimulo especifico. Por lo tanto, la creatividad se
convierte en un atributo valioso para el estudiante universitario en los procesos en
el desarrollo académico y aprendizaje. Ademas, Luna et al. (2022) indican que la
retroalimentacion en el entorno educativo implica la participacion emocional del
proceso de evaluacion del alumno en el desarrollo formativo educacional, un
estudiante estimula el crecimiento del pensamiento reflexivo y critico mediante el
uso de modelos mentales. Los estudiantes universitarios pueden aprovechar esta
retroalimentacion para mejorar sus habilidades de pensamiento critico y
autorreflexion, lo que contribuye significativamente a su progreso academico y

profesional.

Asimismo, Sanchez y Urraco (2021) explican que el rendimiento académico
y la evaluacioén se conciben como el fruto del proceso educativo, donde se reflejan
los conocimientos adquiridos por un estudiante y cémo los integra en su
comportamiento. En resumen, la evaluacion se erige como una medida crucial en
la vida de los estudiantes universitarios, dado por lo cual refleja su capacidad para

asimilar y aplicar los conocimientos adquiridos en su educacién superior.
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De igual manera, Hernandez et al. (2021) definen las competencias como
las habilidades, conocimientos, las actitudes y habilidades que tiene un individuo
para desempefiarse de manera productiva en un area o contexto especifico. En
otras palabras, estas competencias pueden incluir la capacidad de investigar,
analizar informacién, comunicarse de manera efectiva, la capacidad de trabajar en
equipo y resolver inconvenientes de forma creativa. En cuanto a la ética y los
principios morales, como argumenta Blanco (2020), estas habilidades y actitudes
son esenciales o muy importantes en la vida del individuo. La ética guia las
acciones de las personas y es clave para abordar los desafios en la sociedad. Ya
gue los estudiantes universitarios son también miembros de la sociedad, ademas,
se encuentran con dilemas éticos y morales a lo largo de su trayecto académico y
profesional.

Por altimo, Fermoso et al. (2019) sefiala que se percibe una vinculacién en
las competencias de relacion con las capacidades de un individuo para
comunicarse y relacionarse de manera eficiente con individuos, exhibiendo
conductas adecuadas en contextos sociales, desarrollando relaciones
interpersonales satisfactorias. En efecto, la capacidad de comunicarse de manera
efectiva, trabajar en equipo, resolver conflictos y establecer relaciones positivas es

esencial para el éxito en la universidad.

En relacion con los autores base de la variable gamificacion, Bengoechea
(2019), citando a Kapp, menciona que la elaboracién de experiencias educativas
mediante la integracién de aspectos, estructuras y caracteristicas tipicas de los
juegos. Ademas, hace hincapié en que la gamificacion implica "emplear el
pensamiento, la esencia, las mecanicas y los elementos de juego en un contexto

distinto al de la formacion.

Segun Kapp (2012) describe la gamificacion como la aplicacion de principios
y metodologias propias de los juegos en entornos que no son de juego con el fin
de incrementar la dedicacion, el interés y la implicacién de las personas, ademas

de facilitar el cumplimiento de metas particulares.

De acuerdo con Dichev y Dicheva (2017), el texto establece que la primera

dimension es la dinamica, que son las inclinaciones, motivaciones o aspiraciones
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intrinsecas del jugador cuando aborda una estrategia durante su experiencia de
juego. El jugador aplica esa estrategia con el objetivo de mejorar y obtener
beneficios en el aprendizaje de diferentes materias. Los criterios considerados en
este contexto incluyen: las emociones, la progresion y las relaciones. De la misma
manera Cerda (2021) en su libro de Gamificacion se refiere al proceso activo y
fluido mediante el cual se integran elementos interactivos y motivadores en la
ensefianza, con el objetivo de fomentar una conexion significativa entre el
conocimiento, la dinAmica de adquisicion de conocimientos y los logros alcanzados

por los estudiantes.

Asi mismo, Rama (2019), menciona que la dinamica se refiere al conjunto
de interacciones, actividades y procesos que ocurren dentro de un salén de clases.
Incluye la forma en que los estudiantes y el profesor se relacionan, como se
desarrollan las lecciones, como se fomenta la participacion y el aprendizaje activo,

y como se gestionan las dinamicas grupales.

Por otro lado, Turri y Rodriguez (2022) indican que la dindmica de grupo en
educacion se refiere a las interacciones y relaciones que se desarrollan entre los
estudiantes dentro del aula. Esta dinamica puede influir en la participacion, la
colaboracion, la formacion y el ambiente educativa en general. Los maestros
pueden utilizar estrategias para fomentar una dindmica de grupo positiva y efectiva,

favoreciendo la interaccion, la colaboracion en grupo y la solucion de desacuerdos.

Asimismo, segun Dichev y Dicheva (2017), establece como segunda
dimension a las mecénicas, que trata de la parte mas identificable de los juegos,
ya que comprende un conjunto de reglas y limitaciones que sirven de base para la
experiencia de juego y donde se lleva a cabo la interaccibn con ciertos
componentes. Los indicadores clave en esta area son: la competicion, desafios y
las recompensas. Asimismo, Cerda (2021) en su libro de gamificacion se refiere a
los elementos y sistemas estructurados que se incorporan intencionalmente para

potenciar la motivacion por aprender en los estudiantes.

De igual manera, Plano et al. (2020) las "mecéanicas" se refieren a las reglas,
estructuras y sistemas que organizan y guian el funcionamiento de las actividades

de aprendizaje. Estas mecanicas establecen cdmo se ejecutan las interacciones y
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tareas educativas, incluyendo la forma en que se asignan calificaciones, se
estructuran las evaluaciones, se fomenta la involucracion de los estudiantes y se

gestionan las actividades dentro del sal6n de clases.

Con respecto, Pifiero (2019) indica que las mecanicas son las estrategias
pedagdgicas, las normas de evaluacion, los procedimientos de participacion
estudiantil, la asignacién de tareas y proyectos, asi como la administracion de
recursos y tiempo en el aula. En esencia, las mecéanicas educativas son el grupo
de directrices y procesos que determinan codmo se realizar la educacion en un
entorno especifico, con el objetivo de agilizar el desarrollo de conocimiento efectivo

y coherente.

La ultima dimension, segun Dichev y Dicheva (2017), estos elementos se
consideran componentes esenciales de la gamificacion, y se definen como
recursos y herramientas empleados para concebir una actividad particular, creado
especificamente para la gamificacion. Estos componentes suelen incluir como
indicadores: Las insignias, las misiones y puntuaciones. Seguidamente Cerda
(2021) en su libro menciona que estos componentes buscan enriquecer la
experiencia de aprendizaje al introducir elementos motivadores, interactivos y
participativos que capturan la atencion del estudiante, promoviendo asi un mayor
compromiso Yy facilitando la asimilacion de conocimientos de manera mas efectiva

y atractiva.

Del mismo modo, Segun Casaus et al. (2020), detalla que los elementos son
esenciales que componen o integran un enfoque de ensefianza. La combinacién y
la implementaciéon efectiva de estos componentes buscan involucrar la
colaboracion dinamica de los aprendices, fomentar la participacion, aumentar la
comprension y recordacion de los conceptos educativos mediante la inclusion de

componentes de creacion de juegos educativos.

Por ultimo, segun Arévalo et al. (2022) mencionan que los componentes
pueden incluir elementos como desafios, recompensas, competencias, narrativas,
feedback, puntos, niveles, rankings y otros elementos de disefio que se emplean
con el fin de tornar el proceso de aprendizaje mas atractivo, participativo y efectivo.

Cada componente se integra en la experiencia gamificada con el objetivo de
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incentivar a los alumnos, fomentar su compromiso y mejorar su desempefio

académico.

Como bases tedricas de la segunda variable denominada “Aprendizaje
Significativo” se tomd en cuenta diversas fuentes de caracter cientifico. Segun
Valverde et al. (2022) mencionan que, el aprendizaje significativo implica el
desarrollo de la estructura cognitiva, con el propésito de lograr una organizaciéon
que facilite la orientacion en la labor educativa. En este proceso de orientacion, se
considera la cantidad de informacion para proporcionar estabilidad y promover la
integracion tedrica en los estudiantes. Asimismo, Villamizar et al. (2022) sefialan
que el aprendizaje significativo involucra la inclusién de saberes anticipados y su
incorporacion en la estructura cognitiva del estudiante mientras se encuentra en el

proceso de formacién en las residencias.

También, de acuerdo con Victores et al. (2021) explican que el aprendizaje
significativo se deriva de la concepcién de que el estudiante desempefia una
funcion activa en la creacién de su propio conocimiento. Lo que implica relacionar
los conceptos que se van a aprender y darles sentido basandose en la estructura
conceptual que el estudiante ya posee. No obstante, alcanzar el aprendizaje
significativo implica llevar a cabo tareas relacionadas de manera coherente, lo que
fomenta que el individuo decida adquirirlas por medio del empleo de las llamadas

TICs, la cual constituye la actividad fundamental del proceso de aprendizaje.

Ademas, segun Mora et al. (2023) en el ambiente educativo universitario, la
adquisicién de conocimiento con significado implica que los alumnos adopten un
enfoque metacognitivo hacia su proceso de aprendizaje. Los estudiantes pueden
emplear herramientas como agendas y listas de tareas para organizar su tiempo y
dar prioridad a sus actividades. Asimismo, tienen la opcion de utilizar técnicas de
planificacion mas avanzadas, como la creacion de mapas mentales y diagramas
de flujo, que les ayudan a visualizar sus objetivos y planificar sus actividades de
manera mas efectiva. Del mismo modo, segun Jourdan et al. (2022) mencionan
que la significativa adquisiciébn de conocimiento es un proceso educativo que los
alumnos construyen activamente en su comprension y conocimiento al relacionar

e integrar la nueva informacion con sus conocimientos anteriores y toda
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experiencia personal. Este enfoque de aprendizaje se caracteriza por dar sentido y
relevancia a los conceptos y contenidos que se adquieren, lo que facilita su
retencion a largo plazo y su aplicacion en situaciones diversas. Por ultimo,
Cérdenas et al. (2017), indican que la adquisicién de conocimientos con significado
tiene lugar cuando se vincula informacion nueva a un concepto preexistente y
pertinente en la configuracién cognitiva. Esto significa que se pueden aprender
nuevas ideas, conceptos y sugerencias de manera significativa cuando hay otras
ideas, conceptos o0 sugerencias significativos que son claros y accesibles dentro

del esquema cognitivo del sujeto.

Ademas, tomando en cuenta como teorias y conceptos relacionados a la
segunda variable aprendizaje significativo, de acuerdo con lo planteado por
Bethencourt y Arana (2020) destacan que la relacion con conocimientos previos
ocurre cuando los nuevos conceptos se integran de manera activa con la
comprension previa del individuo. Este proceso implica identificar y construir
relaciones entre la nueva informacién y los conocimientos ya adquiridos. Asimismo,
implica anclar los nuevos conceptos en el marco cognitivo existente, al relacionar
la informacion recién adquirida con experiencias y conocimientos previos, el
aprendizaje se vuelve mas importante y contextualmente relevante para el

individuo.

En consecuencia, Barzola et al. (2020), sefialan que la comprension
profunda en el contexto del aprendizaje significativo que va alcanzando un nivel
méas profundo que la mera memorizacion de datos. En lugar de limitarse a
almacenar informacion de manera pasiva, implica un procedimiento dinamico en el
cual los alumnos se esfuerzan por entender el significado subyacente de los
conceptos que estan aprendiendo, los estudiantes buscan la relevancia y la
aplicabilidad de la informacion en situaciones del mundo real. Este enfoque va méas
alld de simplemente aprender hechos para un examen; se trata de integrar los
conceptos en la vida cotidiana y comprender como pueden ser Utiles en diversas

circunstancias.

Asimismo, lo indicado por Mondragén y Moreno (2020), el uso de conceptos

genéricos en el aprendizaje significativo implica por identificar y comprender los
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conceptos mas amplios y universales que subyacen pueden abordar situaciones
complejas de manera mas efectiva y creativa, esto facilita la transferencia de
conocimientos, lo que significa que muestran la destreza para aplicar los saberes
incorporados en una situacion a nuevas circunstancias. Esta habilidad para
generalizar y aplicar principios fundamentales a diferentes contextos no solo
mejora la flexibilidad cognitiva, sino que también promueve una comprension de

mayor profundidad y duradera de la informacion.

También, Segun Avilés et al. (2023) sostienen la edificacion activa de la
adquisicidon de conocimientos en el contexto del aprendizaje significativo que indica
que los estudiantes no desempefian un papel pasivo como receptores de
informacion sino participantes activos en el transitar de asimilacion de informacion
involucra actividades como la resolucion de problemas, la discusion de ideas y la
aplicacién practica de conceptos aprendidos. Estos métodos no solo refuerzan el
aprendizaje al comprometer activamente a los estudiantes, sino que también
fomentan la transferencia de conocimientos a situaciones del mundo real. Al
enfrentarse a desafios y situaciones practicas, los estudiantes tienen la oportunidad

de aplicar activamente lo que han aprendido, consolidando asi su comprension.

En dltima instancia, segun Mendoza y Rodriguez (2019) abordan que el
aprendizaje significativo centrado en el estudiante va mas all4 de la tradicional
transmision de informacion por parte del educador hacia el estudiante. Se trata de
un enfoque pedagogico que valora la relevancia de la participacion dinamica de los
educadores actian como facilitadores y guias en el proceso educativo. En este
paradigma, los educadores proporcionan un entorno propicio para el
descubrimiento y la exploracion. Fomentan la curiosidad, la independencia y la
capacidad de decidir por parte de los estudiantes. Esto puede incluir proyectos,
discusiones, investigaciones independientes y otras formas de aprendizaje

interactivo.

En consecuencia, Segun Villafranqui (2020) la aplicacion a la vida real en el
aprendizaje significativo no solo fortalece la relacion entre el enfoque teérico y su
aplicacion practica, de tal manera que adiestra a los aprendices para superar los

obstaculos del contexto cotidiano de manera informada y reflexiva. Cuando los
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estudiantes reconocen la relevancia de lo que aprenden en sus vidas diarias, se
fomenta una conexién mas significativa con el material. Esta conexion no solo
facilita la retencion a largo plazo, sino que también nutre la disposicion de los
estudiantes para adquirir conocimientos de forma ininterrumpida a lo largo de toda

la vida, ya que ven el valor directo de su educacion en su experiencia diaria.

Asimismo, Segun Viel et al. (2021) enfatizan la comprension flexible en el
aprendizaje significativo implica una disposicion a enfrentar la ambigledad y la
complejidad. Los estudiantes no solo se adhieren a respuestas predefinidas, sino
gue desarrollan habilidades para abordar problemas complejos, analizar diversas
perspectivas y buscar soluciones innovadoras. Este enfoque adaptable contribuye
al desarrollo de habilidades criticas, creativas y analiticas que son vitales en la
afronta de cuestiones del entorno cotidiano. Los individuos que han experimentado
un aprendizaje significativo estan mas inclinados a ver la educacion como un
proceso continuo y dinamico, en lugar de un evento estético limitado a un periodo

especifico.

Por otro lado, Segun Mireles y Garcia (2022) comentan que la satisfaccion
duradera asociada con el aprendizaje significativo se deriva a la sensacién de logro.
Los estudiantes se sienten mas satisfechos cuando han desarrollado una
comprension profunda y cuando pueden aplicar sus conocimientos de manera
efectiva en situaciones practicas. Este sentido de logro contribuye a una
satisfaccion intrinseca que va mas alla de simplemente aprobar un examen; implica

la conquista de un entendimiento valioso y utilizable.

De acuerdo con los autores base de la segunda variable, Rodriguez (2011)
citando a Ausubel, menciona que el aprendizaje y la retencion de informacién
significativa a través de la recepciéon son cruciales en educacién debido a que
representan los mecanismos fundamentales mediante los cuales los seres
humanos pueden adquirir y almacenar la vasta cantidad de ideas y datos que
conforman cualquier campo de conocimiento. Esto se vuelve aln mas
impresionante cuando consideramos que, en primer lugar, los individuos, en

contraste con las maquinas computadoras. solo pueden captar y recordar de
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manera inmediata algunos datos aislados que se les muestran en una Unica

ocasion.

De igual manera, segun Ausubel (1983) el aprendizaje significativo es el
procedimiento por el cual los nuevos conceptos e ideas se relacionan con la
saberes previos y relevantes que posee el alumnado. Esto se logra cuando el
estudiante integra la nueva informacién en su estructura cognitiva de manera que

tenga sentido y sea coherente con lo que ya sabe.

Ademas, segun Agra et al. (2019) afirma que el aprendizaje significativo
adquiere nuevos conocimientos y se vinculan a el patrén cognitivo existente de un
sujeto en particular. Basado en la relacién entre nuevos conocimientos y conceptos

0 ideas que existian previamente en la mente del estudiante.

Acorde con Cérdenas et al. (2017) encontramos como primera dimension de
la variable aprendizaje significativo tiene a los saberes previos, que se refiere a los
conocimientos almacenados en la memoria de los estudiantes debido a sus
experiencias pasadas. Los indicadores considerados en esta dimension estan
compuestos por la experiencia y los conocimientos previos. Del mismo modo
Marzano et al. (2014) en su libro de dimensiones del aprendizaje alude que estos
saberes previos actlan como cimientos sobre los cuales se construyen nuevas
competencias y conocimientos, facilitando la comprensién y aplicacion de

conceptos mas avanzados.

Ademas, segun Agra et al. (2019) afirma que el aprendizaje significativo
adquiere nuevos conocimientos y se vinculan a el patron cognitivo existente de un
sujeto en particular basado en la relacion entre nuevos conocimientos y conceptos

o ideas que existian previamente en la mente del estudiante.

Del mismo modo, segun Victores et al. (2021), detallan que es el grupo de
conocimientos, experiencias, habilidades y comprension que un estudiante ha
adquirido antes de participar en un nuevo proceso de aprendizaje. Estos saberes
previos pueden ser el resultado de la educacion formal, la experiencia personal, la

exposicion a la informacién o cualquier otra forma de adquisicién de conocimientos.
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La segunda dimension, denominada asimilacion, se define como el proceso
en el cual la informacion recién adquirida se entiende con elementos pertinentes y
ya existentes en la estructura cognitiva. Los indicadores de esta dimension
engloban aspectos como: como la nueva experiencia y los nuevos conocimientos.
Por consiguiente, Marzano et al. (2014) en su libro describe a la asimilacion como
el proceso mediante el cual los estudiantes internalizan y comprenden el
conocimiento declarativo. Construir sentido implica una fase activa en la que los
alumnos deben realizar acciones mentales o cognitivas para procesar la

informacion de manera significativa.

De igual forma, segun Valverde et al. (2022), es el proceso mediante el cual
un individuo incorpora nueva informacion, conceptos, ideas o habilidades a su base
de conocimientos existente. La asimilacion conlleva la adaptacion y la integracion
de la nueva informacion en el marco cognitivo del sujeto, de manera que pueda

comprenderla y emplearla de forma eficaz.

La tercera dimension, conocida como "Construccion de nuevo
conocimiento”, engloba el desarrollo mediante el cual el alumno forja su propio
entendimiento al sintetizar los conceptos aprendidos y otorgarles sentido en
consonancia con su estructura conceptual preexistente. Los elementos clave a
considerar en esta dimension incluyen: La integracion del sistema, asi como la
nueva integracion. Asimismo, Marzano et al. (2014) en su libro de niveles de
aprendizaje, la construccion de nuevo conocimiento implica un enfoque activo en
el aprendizaje, donde los estudiantes no solo absorben informacién, sino que
también participan activamente en la creacion de su comprension personal y

profunda.

De igual manera, segun Meza et al. (2020), indica que constituye el
desarrollo de una persona que obtiene, organiza, interpreta y desarrolla su
comprension sobre un tema o un conjunto de conceptos, se fundamenta en la
concepcion de que el aprendizaje implica un procedimiento de edificacion, donde
el individuo utiliza sus experiencias, conocimientos previos y la interaccion con la

nueva informacion para desarrollar una comprension mas profunda y significativa.
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lIl. METODOLOGIA

3.1 Tipo y nivel de la Investigacién

3.1.1. Tipo de investigacion

El estudio fue del tipo basica, para Hernandez y Mendoza (2018) tuvieron
como finalidad obtener conocimientos novedosos sobre la fundamentacion de
fendmenos fisicos que pueden ser observados, sin priorizar su aplicacion inmediata
en contextos sociales. Asi mismo, el presente estudio busc6é comprender mejor los
procesos cognitivos y de aprendizaje de los estudiantes, lo que a su vez puede

guiar el disefio de experiencias de gamificacion mas efectivas y significativas.

La investigacion actual fue cuantitativa, segun Cérdoba et al. (2023) su
objetivo primordial se dirige hacia la obtencién de datos concretos y la generacién
de nuevos conocimientos fundamentales, con la condicion principal de ser
susceptibles de ser medidos y observados. Respecto a esta exploracion, se reunio
datos concretos para respaldar las conclusiones y enriquecer la realizacion de

elecciones fundamentadas en informacion dentro del ambito educativo.

La presente investigacion fue de método hipotético-deductivo, segun
Gorozabel et al. (2022), mencionan que es un enfoque cientifico centrado en la
elaboracién de hipétesis y la deduccion l6gica de consecuencias derivadas de
dichas hipotesis. Por consiguiente, este andlisis se enfocd en la creacion de
experimentos para recolectar datos y probar o refutar hipétesis, contribuyendo asi

al avance del conocimiento cientifico.

3.1.2. Disefio de investigacion

Esta investigacion, siguiendo la perspectiva de Naupas et al. (2018) adopto
un nivel correlacional con el proposito de examinar, a través de medidas, la
interrelacion o nivel de vinculacion entre dos o mas conceptos, categorias o
variables, aunque su capacidad para proporcionar explicaciones sea relativamente

limitada, el objetivo de este estudio fue determinar si existe una relacion
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estadisticamente significativa entre las caracteristicas vinculadas a la gamificacion

y el aprendizaje significativo.

La presente informacion se presentd en el contexto de disefio
no experimental, tal como lo sefialan Arias y Covinos (2021), en el cual los
participantes no son expuestos a estimulos o condiciones experimentales, siendo
evaluados en su entorno habitual sin modificar ninguna circunstancia. Asimismo,
no se realiza ninguna intervencién en las variables de estudio. Como resultado,
este estudio proporciono una comprension mas precisa de como la gamificacion se
infunde espontaneamente en los procesos de aprendizaje de los estudiantes sin

intervenir intencionadamente ni cambiar el entorno.

Por otro lado, en el estudio se utilizé un corte transversal, es asi que segun
Saldafa y de los Godos (2019), la metodologia de este estudio se distinguid por
recopilar datos de forma Unica y luego describir o evaluar las variables registradas.
En este enfoque de investigacion, se capturan los atributos de uno o varios
conjuntos de participantes en un momento especifico, sin la intencion de analizar
su desarrollo a lo largo del tiempo. En el marco de la investigacion, se empleo este
enfoque para obtener informacion sobre la situacion actual de la gamificacion y
aprendizaje significativo de los estudiantes en el contexto estudiado. Esto se hizo

con el propadsito de analizar las variables de estudio.

Figura 1

Esquema del Disefio de Investigacion

OX1 Donde:
l M: Muestra de estudio
M r
T OX1: Gamificacion
Oy.: Aprendizaje significativo
oY 2
r: Coeficiente de correlacion
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3.2 Variables y operacionalizacion

Variable 1: Gamificacion

Definicion conceptual: Lo mencionado por Dichev y Dicheva (2017) Los
autores describen la gamificacién en la ensefianza como una tactica orientada a
intensificar el compromiso de los estudiantes al incorporar elementos
caracteristicos de los juegos dentro del ambito educativo. Esta aproximacion
conlleva numerosas ventajas, entre las que se incluye un aumento en la interaccion

y la participacion en entornos de ensefianza virtual.

Definicién operacional: La variable fue de caracter cuantitativo y se
evaluara utilizando tres aspectos distintos: dinamicas, mecanicas y componentes,
para lo cual se utilizd un cuestionario con 20 items y una escala de

evaluacion tipo Likert.

Indicadores: En la primera dimension se aludié a 3 indicadores a los que
se hicieron mencion respecto a las dindmicas, asi mismo, en la segunda dimensién
se menciono a 3 indicadores que se relaciona con las mecanicas y para terminar

en la tercera dimension se realizo 3 indicadores relacionados a los componentes.

Escala: ordinal

Variable 2: Aprendizaje significativo

Definicion conceptual: Segun la perspectiva de Cardenas et al. (2017), el
aprendizaje significativo se configura como un paradigma educativo que enfoca su
atencion en el procedimiento mediante el cual las personas obtienen y retienen
nuevo conocimiento al establecer relaciones con sus experiencias previas y su
estructura cognitiva ya existente. En este tipo de aprendizaje, la informacion nueva
se incorpora de manera coherente y légica en el contexto de lo que ya se sabe, lo

gue facilita su comprension y retencién a largo plazo.

Definicion operacional: El aprendizaje significativo fue de caracter
cuantitativo la cual se encuentra conformada por las dimensiones saberes previos,

asimilacion y construccion de nuevo conocimiento los cuales son los atributos del
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cuestionario. La escala de medicién utilizada en este estudio corresponde al tipo
Likert.

Indicadores: En la dimension inicial, se aludieron a 2 indicadores relativos
al conocimiento previo de los alumnos, de igual forma, en la segunda dimension se
menciond a 2 indicadores que se relaciona con la asimilacién y por ultimo en la
tercera dimension se realizé 2 indicadores relacionados a la construccion de

nuevos conocimientos.

Escala: ordinal

3.3 Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis

3.3.1 Poblacion: Desde la perspectiva de Vizcaino et al. (2023) mencionan
gue el término "poblacién” alude al grupo integro de personas, elementos o
sucesos que comparten una caracteristica comun y que constituyen el objeto de
examen en una investigacion o estudio. De acuerdo con la presente investigacion
tiene una poblacién de 142 alumnos de pregrado de una universidad privada, Lima

del afio 2023, las que aportan al desarrollo de ensefianza y aprendizaje.

Criterios de inclusion: Los participantes son estudiantes de pregrado de
una universidad privada de Lima, del afio 2023. Ademas, se requiri6 que los
estudiantes debian expresar su voluntad de participar y apoyar en la presente

investigacion.

Criterios de exclusion: Fueron excluidos los estudiantes que no formen
parte dentro de los criterios de la investigacion. Por ello, tampoco, se tomara en
cuenta a los estudiantes que no tengan interés en participar y apoyar la presente

investigacion.

3.3.2 Muestra: Acorde con Hernandez y Duana (2020), sefialan que la
eleccion de las muestras debe realizarse de manera que sean una representacion
apropiada y relevante de la poblacion objeto de estudio, ya que desempefian una
funcién esencial en la obtencion de informacion pertinente. Con respecto a esta
investigacion, tiene como muestra a 104 estudiantes de la universidad Privada de
Lima, 2023. (Ver anexo 6)
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3.3.3 Muestreo: Esta investigacion se adopté un enfoque de muestreo
probabilistico para garantizar la representatividad y la validez de los resultados
obtenidos, citando a Hernadndez et al. (2019) es un método estadistico y de
investigacion que implica la seleccion de un subconjunto o muestra representativa
de elementos, individuos, observaciones o datos de una poblaciéon mas grande.
Referente a este estudio se ha establecido el muestreo del tipo llamado aleatorio

simple.

3.3.4 Unidad de analisis: Estuvo compuesta por el alumno de pregrado que

pertenezca una universidad privada de Lima, del afio 2023.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

3.4.1Técnica: El enfoque utilizado en esta investigacion consiste en la
aplicacién de encuestas, de acuerdo con Caicedo et al. (2022) es la estrategia mas
frecuentemente empleada tanto en investigaciones de caracter cuantitativo como
cualitativo, y se utiliza de manera extensiva tanto en entornos virtuales como en
contextos presenciales. Por consiguiente, en este analisis se recurrié a encuestas
para obtener informacién de naturaleza cuantitativa acerca de la manera en que
los alumnos experimentan y valoran las estrategias de gamificacion implementadas
en sus cursos. Conforme a este estudio, se empleara un cuestionario, segun la cita
de Sanchez (2022) un cuestionario se define como un conjunto de preguntas
estructuradas y disefiadas con un propdésito especifico, utilizado para recolectar
informacion, opiniones o datos de un grupo de personas o participantes en un

estudio.

3.4.2 Instrumentos: La investigacion se apoy6 en el cuestionario como un
componente fundamental para obtener percepciones detalladas de los alumnos en
relacion con la influencia de la gamificacion en su proceso de aprendizaje, tal como
se menciona en la propuesta. En el transcurso de este estudio, se eligi6 la
utilizacion de la escala de Likert, la cual, segun la descripcién proporcionada por
Matus y Matus (2020), se configura a partir de un conjunto de afirmaciones a las
cuales se les asigna una variedad de alternativas de resolucién, que abarcan desde

"totalmente en desacuerdo" hasta "totalmente de acuerdo". Por lo tanto, los
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participantes en este estudio podran compartir sus perspectivas en relacion con la

gamificacién, evaluando su nivel de acuerdo o desacuerdo a través de una serie

de opciones graduadas.

Ficha técnica de la variable Gamificacion

Nombre:
Autor:
Afo:
Adaptado por:
Objetivo:

Dimensiones:

Escala de medicion:

Cuestionario: Gamificacion (ARS-30 reducida)
Dichev y Dicheva
2017
Trillo Martinez, Liliana
Cuestionario: Gamificacion (ARS-30 reducida)

Dinamicas (1-6), Mecanicas (7-12) y Componentes (13-

18)
Likert, ordinal: (1) Totalmente en desacuerdo, (2) En
desacuerdo, (3) Indiferente, (4) De acuerdo, (5)

Totalmente de acuerdo

Ficha técnica de la variable aprendizaje significativo

Nombre:

Autor:

Afo:
Adaptado por:
Objetivo:

Dimensiones:

Escala de medicion:

Cuestionario: Aprendizaje significativo (ARS-30
reducida)

Cérdenas, Ceballos y Cohen
2017
Trillo Martinez, Liliana
Cuestionario: Aprendizaje significativo (ARS-30 reducida)
Saberes previos (1-4), Asimilacion (5-8) y Construccién de
Nuevo conocimiento (9-12).
Likert, ordinal: (1) Totalmente en desacuerdo, (2) En
desacuerdo, (3) Indiferente, (4) De acuerdo, (5) Totalmente

de acuerdo
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3.4.3 Validez y confiabilidad

La validez se utilizé para esta investigacion, segun Medina y Verdejo (2020)
es una evaluacion sobre cémo interpretar las puntuaciones o los datos
recolectados a través de un instrumento, teniendo en cuenta la evidencia
proporcionada por multiples fuentes que respaldan esa interpretacion. Por ello, en
el marco de esta investigacion, se procedera a analizar minuciosamente los datos
recabados con el propdsito de desentrafiar la correlacion existente entre la
implementacion de estrategias de gamificacion y la consecucién del aprendizaje
con relevancia. Es relevante resaltar que esta investigacion se beneficié de la
experiencia y la sabiduria aportada por expertos en los recintos de la educacion, la

psicologia del aprendizaje y la gamificacion.

Tabla 1

Validacién de expertos en las variables: Gamificacion y Aprendizaje significativo.

Grado Experto Dominio Calificacion
Mg. Michel Jaime Mendez Escobar Metoddlogo Aplicable
Mg. Justino Mariano Rossini Cheines Tematico Aplicable
Mg. Carlos German Castagnola Sanchez ~ Tematico Aplicable

Nota: Reporte de los validadores del estudio

La validacion del instrumento utilizado fue realizada mediante evaluaciones
de expertos, en la que metoddlogos y especialistas en el tema ofrecieron sus
opiniones sobre los items asociados a cada variable. El propdsito de esta
evaluacion era asegurar la relevancia, claridad y coherencia de cada una de las

preguntas correspondientes a un indicador especifico.

La investigacion presente utilizd el Alpha de Cronbach, en relacion con

Ramirez et al. (2019) este concepto se vincula con la capacidad de un estudio de
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caso para generar hallazgos coherentes y analogos cuando se replica en distintos
momentos. En este estudio, se tiene la intencién de cuantificar tendencias que
permitan inferir si las estrategias de gamificacion estan ejerciendo una influencia

de larga duracion en el fomento del aprendizaje significativo entre los estudiantes.

Por otro lado, de acuerdo con lo sefialado por Posso y Bertheau (2020), el
coeficiente Alpha de Cronbach, evaluado con escalas de Likert en cada item,
presenta una alta correlacion cuando su valor se aproxima a 1. En otras palabras,
indica una mayor consistencia interna en cada item. Cuando este coeficiente
supera el 0.9, se considera excelente. En pocas palabras, la presente investigacion

presenta una excelente confiabilidad.
Tabla 2

Prueba de confiabilidad de las variables

Variables NUmero de items Alfa de Cronbach

Gamificacion. 18 0.917

Aprendizaje
o 12 0.905
significativo.

Nota: Proceso estadistico SPSS

3.5 Procedimientos

Antes de llevar a cabo este trabajo investigativo, se tuvo en cuenta las
siguientes pautas, en primer lugar, solicitar una carta de presentacion a la
Escuela de Postgrado, para asi poder remitirla al director del lugar donde se realizé
el estudio. Posteriormente, se obtuvo la autorizacion aprobada por el representante
maximo dando el permiso solicitado para la investigacion, y lo siguiente, comprobar
la validez y fiabilidad de los instrumentos, apoyandose de la prueba piloto. Luego
de ello, se solicité al director una autorizacion donde se aplicé la encuesta y

coordinar con los profesores de las aulas ya que contar con su colaboracion es
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esencial para llevar a cabo el estudio de manera efectiva y comunicarnos
adecuadamente con los estudiantes. La encuesta se realizé junto con cada
profesor en el aula respectiva y tomard aproximadamente 20 minutos de su tiempo.
Ademas, antes de realizar la encuesta, se solicitaron la aprobacion previa de los
estudiantes, proporcionandoles una explicacion clara sobre el propésito de la
investigacion y asegurando que sus respuestas fueron tratadas de manera
confidencial. Finalmente, se realizé un vaciado de todas las respuestas obtenidas
en una matriz de datos para luego analizarlos. Este enfoque garantizé que los
datos que recopilemos sean precisos, confiables y respalden el resultado de

nuestra investigacion.

3.6 Método de analisis de datos

Dada la naturaleza cuantitativa predominante de los datos, se llevd a
cabo un analisis de correlacién utilizando herramientas estadisticas como
Microsoft Excel y SPSS. Especificamente, se aplicé la prueba de correlacion de
Spearman (Rho de Spearman) para evaluar las posibles asociaciones entre las
variables de interés. Esta eleccion se respalda por su capacidad para identificar
relaciones no lineales y cuando la distribucién de los datos no sigue una

distribucion normal. (Ver anexo 9)

Los resultados de la prueba de correlacion se describieron mediante
métodos descriptivos y se presentaron en tablas que incluyen porcentajes para
ofrecer una representacion visual clara. Estos hallazgos, acompafados de
interpretaciones detalladas, se presentan con el propésito de facilitar un analisis
mas profundo y riguroso de las relaciones identificadas en la muestra. Este
enfoque metodoldgico integral no solo fortalece la validez interna y externa de
la investigacion, sino que también proporciona una base soélida para la

interpretacion y generalizacion de los resultados obtenidos.

3.7 Aspectos éticos

Este estudio realizado en una universidad privada de Lima (2023) sigue los
principios éticos basicos de este estudio, que tiene como objetivo principal es

asegurar la proteccién de los participantes de posibles riesgos asociados a su
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participacion en la investigacion, protegiendo al mismo tiempo la integridad e
independencia de cada uno. participe. Al desarrollar este estudio se consideraron
los siguientes aspectos importantes: Obtener el consentimiento voluntario de los
participantes, mantener la confidencialidad al utilizar herramientas relevantes para
gue los datos puedan recopilarse con fines estadisticos y respetar los derechos de
propiedad intelectual para asegurar la exactitud de la informacién recopilada. En
cuanto al principio de benevolencia, este estudio tiene como propdsito principal
mejorar el bienestar de los alumnos, y los resultados obtenidos pueden informar
intervenciones educativas y preventivas dirigidas tanto a los estudiantes como a

los padres y profesores, utilizados para promover (Parra, 2020).

Adicionalmente, se ha asegurado una equidad y justicia en el tratamiento de
la poblacion participante, en concordancia con el principio de equidad. Tanto la
ética como el cumplimiento riguroso son elementos fundamentales para garantizar
la obtencién de datos fiables y la observancia de todas las exigencias legales y
éticos correspondientes. De igual manera, el estudio demuestra precision y

competencia profesional a través de los métodos empleados en la investigacion.

32



IV. RESULTADOS

4.1 Analisis Descriptivo

Tabla 3

Distribucién de las frecuencias: Gamificacion y dimensiones

. V1. oo D2: D3:
Nivel e D1: Dinamicas L
Gamificacion Mecanicas Componentes
f % f % f % f %
Bajo 52 50,0 44 42,31 64 61,54 46 44,23
Medio 31 29,81 40 38,46 24 23,06 27 25,96
Alto 21 20,19 20 19,23 16 15,38 31 29,81
Total 104 100,0 104 100,0 104 100,0 104 100,0

Nota: Resultados de frecuencia en niveles de porcentajes recogido de SPSS 25.

La Tabla 3 muestra las respuestas de 104 alumnos que intervinieron en una
encuesta en una universidad privada en Lima en 2023. Se descubrié que el 50.00%
de los estudiantes reporté niveles bajos de Gamificacién, el 29.81% reporto6 un nivel
medio, y solo el 20.19% indico un alto grado de Gamificacion en la Institucion
especificada. Continuando con la primera dimensioén, Dinamica, se descubrio que
el 42,31% de los encuestados reportd niveles bajos, el 38,46% un nivel intermedio
y el 19,23% un nivel elevado en relacion con la segunda dimension, Mecénica, se
descubrié que el 61,54% reportd niveles bajos, el 23,08% un nivel de experiencia
promedio y el 15,38% posee un nivel avanzado. Finalmente, la Ultima dimension
de componentes reveld que el 44,23% percibia niveles bajos, el 25,96% percibia
niveles medios y el 29,81% percibia niveles altos. Como resultado, se establece la
existencia de fallos en la gamificacion, que se revelan en diversos aspectos como
la dinamica del aula, la mecanica y los componentes. Como sefiala Villafranqui
(2020) una ejecucion deficiente de técnicas de aprendizaje puede conducir a una
falta de participacion y entusiasmo por parte de los estudiantes. En este contexto,
los resultados reflejan la necesidad de abordar criticamente la integracion de la

gamificacion en el entorno educativo.
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Tabla 4

Distribucién de las frecuencias: Aprendizaje significativo y dimensiones

VL D1 D2 >
- . : - Construccion de
Nivel Aprendizaje Experiencias  Asimilacion nuevo
significativo -

conocimiento

f % F % F % f %
Bajo 42 40.38 40 38,5 42 40,4 46 44,2
Medio 38 36.54 41 39,4 36 34,6 34 32,7
Alto 24 23.08 23 22,1 26 25,0 24 23,1
Total 104 100,0 104 100,0 104 100,0 104 100,0

Nota: Resultados de frecuencia en niveles de porcentajes recogido de SPSS 25.

La tabla 4 muestra las respuestas de 104 estudiantes que participaron en
una encuesta realizada en una universidad privada de Lima en el afio 2023. Se
descubrié que el 40.38% de los 104 estudiantes que participaron en la encuesta en
una universidad privada en Lima en el 2023 reportaron niveles bajos de aprendizaje
significativo, el 36.54% percibié un nivel intermedio, y sélo el 23.08% percibieron
un nivel elevado de aprendizaje significativo en dicha instituciéon. Continuando con
la primera dimension, Experiencias, se descubrié que el 40,38% percibe niveles
bajos, el 36,54% muestra un nivel intermedio y el 23,08% exhibe un nivel avanzado;
con relacion a la segunda dimension, Asimilacion, se descubrido que el 40,4%
percibe niveles bajos, el 34,6% un nivel medio y el 25,0% un nivel alto. Para
finalizar, el 44,2% percibe un nivel bajo, el 32,7% un nivel medio y el 23,1% un nivel
alto en la dltima dimension. En general, los datos demuestran que las experiencias,
asimilaciones y construcciones de nuevos conocimientos ponen en peligro el
verdadero aprendizaje significativo.

Como respaldan Agra et al. (2019) cuando las experiencias educativas no logran
conectar de manera efectiva con el conocimiento previo de los estudiantes, el
aprendizaje significativo puede estar en peligro. En este contexto, los resultados
reflejan la necesidad crucial de disefar experiencias educativas que se integren de

manera efectiva.
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4.2 Analisis Inferencial

Continuando con el uso de instrumentos, se llevo a cabo la comprobacion
de regularidad en ambas variables para determinar el tipo de correlacion, utilizando
la evaluacion de normalidad de Kolmogorov-Smirnow de acuerdo con Flores y
Flores (2021) es un método estadistico aplicado para decretar si una muestra de
distribucion normal o gaussiana. Fue desarrollada por los mateméaticos Andrey
Kolmogorov y Nikolai Smirnov. El presente estudio incluyé a 104 estudiantes y
arrojo resultados con un nivel de significancia menores a 0,05.

(Ver anexo 8)

4.2.1 Pruebade hipoétesis. Prueba de hipotesis general.

HO: No existe relacion significativa entre la gamificacion y el aprendizaje
significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.

H1: Existe relacion significativa entre la gamificacion y el aprendizaje significativo

en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.

Criterio de decision

Sip =20.05, Acepta HO
Si p =0.05, Acepta H1
Tabla 5

Correlacion de las variables Gamificacion y Aprendizaje significativo.

e Aprendizaje
Gamificacion P J

significativo
Coeficiente de 1,000 ,944™
L correlacion
Gamificacion  gjq (pilateral) : 1000
N 104 104
Coeficiente de ,944™ 1,000
Rhode  Aprendizaje  Correlacion
Spearman significativo ~ Sig. (bilateral) ,000 :
N 104 104

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
La Tabla 5 muestra el vinculo entre las variables evaluadas por Rho de

Spearman p= 0,944, lo que indica que se evidencia una correlacién altamente
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significativa entre las variables, en contraste al p = 0,000 es menor a 0,05, lo que
indica que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna: La
gamificacion y el aprendizaje significativo tienen una asociacion sustancial en los

alumnos de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.
4.2.2. Analisis de correlacién de la Hipo6tesis especifica 1

HO: No existe relacion significativa entre las dindmicas y el aprendizaje significativo

en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.

H1: Existe relacion significativa entre las dindAmicas y el aprendizaje significativo en
estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.

Tabla 6

Correlacion de la dimension dinamicas y la variable aprendizaje significativo.

o Aprendizaje
Dinamicas

significativo
Coeficiente de 1,000 ,685™
o correlacion
Dinamicas  gjq_(pilateral) . 000
N 104 104
Coeficiente de ,685™ 1,000
Rho de Aprendizaje .correllacién
Spearman  significativo  Sig. (bilateral) ,000 .
N 104 104

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

La tabla 6 ilustra la relacién entre las variables determinado por la Rho de
Spearman p=0,685, que sefiala una relacion moderada en las variables en
comparacién con p = 0,000<0,05, lo que indica que se rechaza la hipétesis nula 'y
se acepta la hipoétesis alterna: La dinamica y el aprendizaje sustancial tienen un
fuerte vinculo entre los alumnos de pregrado de una universidad privada, Lima
2023.

4.2.3 Analisis de correlacion de la Hipotesis especifica 2

HO: No existe relacion significativa entre las mecénicas y el aprendizaje significativo

en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.
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H1: Existe relacion significativa entre las mecanicas y el aprendizaje significativo

en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.

Tabla 7

Correlacion de la dimension mecanicas y la variable aprendizaje significativo.

Aprendizaje

Mecanicas significativo
Coeficiente de 1,000 ,892™
o correlacion
Mecanicas  gjg. (pilateral) . 000
N 104 104
Coeficiente de ,892" 1,000
Rho de Aprendizaje gorre!acién
Spearman  significativo  Sig. (bilateral) ,000 .
N 104 104

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

En la tabla 7 muestra la relacion entre las variables segun la Rho de
Spearman p=0,892, por lo que sugiere un fuerte vinculo entre las variables en
contraste con p = 0.000 < 0.05, lo que indica que se rechaza la hipétesis nula 'y se
acepta la hipotesis alterna: en Lima 2023, existe una asociacion considerable entre
la mecanica y el aprendizaje significativo en los alumnos de pregrado de una

universidad privada, Lima 2023.

4.2.4 Analisis de correlacion de la Hipotesis especifica 3

HO: No existe relacion significativa entre los componentes y el aprendizaje

significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.

H1: Existe relacion significativa entre los componentes y el aprendizaje significativo
en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023.
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Tabla 8

Correlacion de la dimensién componentes y la variable aprendizaje significativo.

Aprendizaje

Componentes significativo

Rho de Componentes  Coeficiente de 1,000 ,833"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 104 104

Aprendizaje Coeficiente de ,833" 1,000
significativo correlaciéon

Sig. (bilateral) ,000
N 104 104

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

En la tabla 8 muestra el vinculo entre las variables evaluadas mediante la
Rho de Spearman p=0,833, Esto demuestra una relacion significativa entre las
variables en comparacion a p = 0.000 < 0.05, lo que indica que se rechaza la
hip6tesis nula 'y se acepta la hipétesis alterna. Los componentes tienen una relacion
sustancial con el aprendizaje significativo en los alumnos de pregrado de una

universidad privada en Lima, 2023.
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V. DISCUSION

En nuestra evaluaciéon en relacion con la hipétesis general, en el capitulo
anterior se pudo evidenciar que la correlacion significativa entre la gamificacion y
el aprendizaje significativo es positiva, observando en los analisis descriptivos que
de un total del 100% de la poblacion, que los datos mas relevantes implican que el
50.00% de los estudiantes reportd niveles bajos de Gamificacion, el 29.81% reportd
un nivel medio, seguidamente de sus dimensiones, empezando con la Dinamica,
se descubrié que el 42,31% de los encuestados report6 niveles bajos; con respecto
a la segunda dimension, Mecanica, se descubrié que el 61,54% reportd niveles
bajos, por ultimo la dimension de componentes revelé que el 44,23% percibia
niveles bajos. Conforme a la segunda variable, aprendizaje significativo, el 40.38%
percibieron niveles bajos de aprendizaje significativo, el 36.54% percibieron un
nivel medio. Continuando con las dimensiones de Experiencias, se descubrié que
el 40,38% percibe niveles bajos, con respecto a la segunda dimension de
Asimilacién, se descubrié que el 40,4% percibe niveles bajos, finalizando, el 44,2%

percibe un nivel bajo en la ultima dimension del desarrollo de nuevas ideas.

Por consiguiente, de acuerdo con Prieto (2020) sostiene que la aplicacion
de los juegos en el ambito educativo universitario no solo implica un cambio en la
dinamica de ensefianza, sino que también puede influir positivamente en diversos
aspectos del proceso educativo. Al brindar a los estudiantes oportunidades
practicas de participacion, se fomenta un entorno interactivo que va mas alla de la
mera absorcion de informacion. La participacidn en juegos educativos puede
estimular el pensamiento critico, promover la resolucion de problemas y cultivar

habilidades de colaboracion entre los estudiantes.

Sin embargo, debido a la existencia de significancia bilateral, se aprobé la
hip6tesis general con respecto a los resultados de la inferencia estadistica de ,000
igualmente, una asociacion positiva en relacion con el coeficiente de Spearman
con un valor de 0,944. Por lo tanto, exhibe semejanza con el estudio llevado a cabo
por Trillo (2022), el estudio se centré en la relacién entre la gamificacion y el
aprendizaje significativo en alumnos de secundaria, con un valor significativo (Sig.

= 0,000) inferior a 0,05 y un coeficiente Rho de Spearman de 0,898. Estas
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comparaciones de datos muestran una asociacion significativa entre la
gamificacion y el logro del aprendizaje significativo en los alumnos, lo que implica
que las estrategias de gamificacibn son necesarias para prevalecer el

aprendizaje significativo.

A modo de ejemplo, la investigacion efectuada por Zambrano et al. (2020)
evidencid que se establece una vinculacion positiva descenso entre la gamificaciéon
y aprendizaje autorregulado, esto debido que los resultados obtenidos del indice
de asociacion lineal de Pearson arrojaron un valor de 0,104. Esto indica que existe
una relaciéon directa entre el empleo de la gamificacibn y el grado de
autorregulacion en el proceso de aprendizaje. En lo que respecta a los resultados
inferenciales, es de gran importancia efectuar la gamificacion como método de
formacion educativa, del mismo modo, para el aprendizaje significativo se debe
aplicar estrategias pedagdégicas favorables y asi puedan generar efectos

beneficiosos en la formacion académica de los estudiantes.

Mientras que Figueroa (2020) realizé una investigacion para determinar el
desarrollo del aprendizaje significativo en profesores pertenecientes la institucion
Amaluza en Ecuador, sus resultados indicaron que el porcentaje de profesionales
de la educacién que superaron la evaluacion fue de 64.3%. se ubicaban en un
grado moderado con relacion a la variable de asimilacion cognitiva trascendente.
en la Unidad Educativa. Lo que evidenci6é que la mayoria de los docentes poseen
una cualificacion regular en el aprendizaje significativo. En consecuencia, la
mayoria de los docentes poseen una cualificacién regular en términos de
implementar el aprendizaje significativo. Este hallazgo podria indicar la necesidad
de estrategias adicionales de desarrollo profesional o enfoques pedagogicos para

mejorar la calidad del aprendizaje significativo en este contexto educativo.

En la misma medida, el estudio de Garcia (2020) explord la correlacion en
la gamificacion y las competencias matematicas en los alumnos del sexto afio de
la Institucion Educativa 2071. Los resultados de la investigacion indicaron una
interaccion de diferencia sustancial entre las dos variables, respaldada por un

indice de asociacion estadistica (r = 0.29) y una importancia de significancia (p =

40



0.017 < 0.05). Esto sugiere que existia una asociacion estadisticamente
significativa entre la adopcion de las TIC y el logro de un aprendizaje relevante por
parte de los estudiantes. En consecuencia, el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién a través de la gamificacion se asocia con la mejora
del aprendizaje de los estudiantes. Esto resalta la importancia de considerar
enfoques innovadores, como la gamificacion, para mejorar las competencias

matematicas y fomentar un aprendizaje educativo.

Al examinar el marco tedrico para la formulacion de la hipétesis, Escobar et
al. (2022), constituye una practica que va mas all4d de la mera integracion de
componentes de juego en entornos no ludicos. Este enfoque implica la aplicacion
deliberada de estrategias especificas, estimulos visuales atractivos y el despliegue
de la logica para cautivar la atencion de los individuos, estimular su participaciony,
en ultima instancia, potenciar el proceso de aprendizaje al enfrentar de manera
efectiva los desafios y problemas educativos. Al respecto Luna et al. (2022), la
retroalimentacion en el entorno educativo abarca mas que un simple intercambio
de informacion; significa una conexién emocional fundamental durante el desarrollo
de evaluacién y aprendizaje del estudiante. Este enfoque no solo proporciona
comentarios sobre el desempefio académico, sino que también busca activamente
incluir al alumno en su propio procedimiento de desarrollo. Al estimular la
participacion emocional, la retroalimentacion se convierte en un catalizador para el
crecimiento del pensamiento reflexivo y critico, fomentando una comprensioén mas

completa y perdurable de los conceptos.

De acuerdo con la hipotesis especifica 1, se determind que existe una
asociacién sustancial entre la dinamica y el aprendizaje significativo entre los
estudiantes de una institucion privada, con una significancia de 0,000 y una
correlacion de 0,685, lo que confirma la hipétesis mencionada, encontrando solidez
y semejanza en los estudios de Miranda (2021), que se centré en analizar la
relacion entre la gamificacion y la calidad de la educacion, especificamente en
estudiantes de primaria, descubriendo una significancia bilateral de 0.000 y
correlaciéon de Spearman de 0.623. Es decir, que corroboré la presencia de una
vinculacion significativa entre la gamificacion y la calidad de la educacion de los

estudiantes.
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Asimismo, nuestros hallazgos estan vinculados con el estudio realizado por
Diaz (2021) donde se verifico una significancia de 0.00 y una correlacion de
Pearson de 0,430, sefialando una correlacion positiva entre la gamificacion y el
enfoque de aprendizaje basado en problemas. Es decir que la gamificacién, como
variable independiente influye moderadamente en el aprendizaje de los
estudiantes, por ello a introduccion de elementos de juego en el proceso educativo
puede tener un impacto positivo en la promocion de la autonomia del estudiante en
su proceso de aprendizaje. Estos resultados ofrecen valiosa informacién para
educadores y disefiadores de curriculos que buscan estrategias efectivas con el
objetivo de elevar la participacion y el desempefio autbnomo de los estudiantes
mediante la integracion de la gamificacion en el enfoque de aprendizaje basado en
problemas.

Desde el enfoque tedrico, Sanchez y Urraco (2021) explican que el
rendimiento académico y la evaluacion se conciben como el fruto del procedimiento
de instruccion-adquisicion, donde se reflejan los conocimientos adquiridos por un
estudiante y como los integra en su comportamiento. En resumen, la evaluacion se
erige como una medida crucial en la vida de los estudiantes universitarios, dado
por lo cual refleja su capacidad para asimilar y aplicar los conocimientos adquiridos
en su educacion superior. Asimismo, segun lo mencionado por Dichev y Dicheva
(2017), el texto establece que la primera dimension a la dinamica, que se relaciona
con los anhelos, motivaciones o aspiraciones internas del jugador cuando aborda
una estrategia durante su experiencia de juego. El jugador aplica esa estrategia
con el objetivo de mejorar y obtener beneficios en la adquisicion de conocimientos
en diversas disciplinas. Los criterios considerados en este contexto incluyen: las

emociones, la progresion y las relaciones.

De acuerdo con la hipétesis 2, se encontré6 que existe una asociacion
sustancial entre la mecénica y el aprendizaje significativo entre los estudiantes
universitarios de una institucion privada, con una significacion de 0,000 y una
correlacion de 0,892, lo que confirma la hipétesis mencionada, encontrando solidez
y semejanza en los estudios de Garcia (2020) quien exploré la correlaciéon entre el
uso de la gamificacién y el desarrollo de habilidades mateméticas en estudiantes,

obteniendo una correlacion baja 0,249, segun el estadistico de correlacion Rho de
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Spearman. Asimismo, se encontr6 una relacion altamente significativa con un valor
de p igual a 0.000, segun el estadistico de correlacion Rho de Spearman. Estos
hallazgos sugieren una conexion estadisticamente significativa entre el empleo de
la gamificacion y el logro de un aprendizaje matematico relevante por parte de los
estudiantes. Este vinculo puede tener una gran relevancia en el disefio de
estrategias pedagogicas, ya que resalta la eficacia potencial de la gamificacion en

la mejora del rendimiento y comprension en matematicas en el aula.

En la erudicidén previamente aludida, se hace alusion al analisis ejecutado
por Trillo (2022), en el cual exploré la correlaciéon entre el proceso ludico y la
adquisicion con trascendencia en discentes de ensefianza media. Los resultados
certifican la existencia de un vinculo altamente significativo entre el proceso ludico
y la adquisicion con gran relevancia en los estudiantes de ensefianza media
afiliados a una entidad educativa de caracter privado situada en Jicamarca, San

Antonio.

Siguiendo la premisa, los autores Dichev y Dicheva (2017), estos elementos
se consideran componentes esenciales de la gamificacion, y se definen como
recursos y herramientas empleados para concebir una actividad especifica, ya sea
en una plataforma LMS o un sitio web disefiado particularmente para la
gamificacion. Estos componentes suelen incluir como indicadores: Las insignias,

las misiones y puntuaciones.

Por ello, Diaz y Justel (2019) definen la creatividad como la capacidad para
generar respuestas novedosas, Utiles y diversas, asi como para producir ideas
nuevas y encontrar multiples asociaciones y alternativas en respuesta a un
problema o estimulo especifico. Por lo tanto, la creatividad se convierte en un
atributo valioso para el estudiante universitario en los procesos en el desarrollo
académico y aprendizaje. También, Aspée et al. (2021) sostienen que el
compromiso estudiantil implica la dedicacion de tiempo y esfuerzo hacia el proceso
educativo. Este compromiso es esencial en el &mbito universitario, ya que incita a
los estudiantes a involucrarse activamente en sus estudios, asistir a clases,

completar tareas y proyectos a tiempo, y buscar un aprendizaje significativo.
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Segun la hipoétesis especifica 3, se concluyd que existe una relacion
significativa entre los componentes y el aprendizaje significativo en estudiantes de
pregrado de una universidad privada, con una significancia de 0,000 y una
correlacion de 0,833, confirmando la hipétesis mencionada, encontrando solidez y
semejanza en los estudios de Reducindo (2023), quien llevd a cabo un
estudio relacién entre las estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo Este
vinculo se manifiesta a través de un nivel de correlacion positiva de magnitud
moderada, especificamente de 0.472. Estos resultados respaldan la nocién de que
la gamificacion desemperfia un papel crucial como facilitador del compromiso y la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, especialmente

en el contexto de Lima Metropolitana.

En la revision tedrica realizada por Barzola et al. (2020) destaca la importancia
de la comprensién profunda en el marco del aprendizaje significativo. Segun su
enfoque, la gamificacion no solo se vincula con la activacion del proceso de
aprendizaje, sino que también puede influir en la profundidad de la comprensién.
Los estudiantes muestran un mayor interés en trabajar en equipo, contribuir a
discusiones y apoyar a sus compafneros. La competencia amistosa y la posibilidad
de ganar recompensas o reconocimientos adicionales refuerzan la colaboracion,
generando un ambiente en el que los estudiantes no solo compiten entre si, sino
gue también se apoyan mutuamente para alcanzar objetivos comunes. No
obstante, Mondragén y Moreno (2020), emergen una conexion interesante. La
participacion activa inducida por la gamificacion no solo se limita a la implicacion
superficial en el contenido del curso, sino que también puede promover la
identificacion y comprensién de conceptos genéricos mas amplios y universales.
Esto se ve fortalecida por la participacion activa generada a través de la
gamificacion. Al enfrentarse a desafios y toma de decisiones dentro del contexto
del juego, los estudiantes pueden desarrollar habilidades que van mas alla de la
mera memorizacion de hechos, permitiéndoles abordar situaciones complejas de
manera mas efectiva y creativa. La gamificacion se presenta como un componente
esencial para mejorar la formacion educativa contemporanea al potenciar la
conexion con el aprendizaje significativo. Al introducir elementos ludicos y

estrategias de gamificacién, se logra no solo captar la atencion de los estudiantes
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en la era tecnoldgica, sino también transformar la experiencia educativa,
haciéndola mas atractiva e interactiva. Este enfoque no solo busca entretener, sino
gue también contribuye al fortalecimiento de competencias fundamentales, como
la resolucién de problemas, la toma de decisiones y la colaboracion, fundamentales
para la preparacion de los estudiantes en el mundo actual. En resumen, la
integracion reflexiva de estrategias de gamificaciébn destaca su potencial para
mejorar la calidad educativa, cultivar el pensamiento critico y preparar a los

estudiantes de manera efectiva para los desafios contemporaneos.
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VI. CONCLUSIONES
A partir de lo encontrado, se concluye lo siguiente:

Primero: Objetivo general, referente al objetivo de caracter general, se desprende
la conclusién de la existencia de un grado de correlacién extremadamente
elevado y significativo (r = 0.944*) que denota una correlacion de naturaleza
positiva entre
la tactica de gamificacion y el procedimiento de adquisicion de
conocimientos con significado en una universidad de educacion superior de
caracter privado en Lima, en el afio 2023. Este hallazgo se ha corroborado
con un nivel de significancia de 0.00, y el valor de p es igual a 0.000, lo cual

es menor que 0.05.

Segundo: Objetivo especifico 1, se deduce que hay un grado de asociacion
significativa de intensidad media (r = 0.685*) siendo una vinculacién de
carécter positivo entre las dindmicas y aprendizaje significativo en una
Universidad Privada, Lima, 2023 bajo un umbral de relevancia estadistica
de 0.00 y p=0.000 < 0.05.

Tercero: Objetivo especifico 2, se infiere que hay un grado de asociacion relevante
alta (r = 0.892*) existe una asociacion directa entre las mecanicas y
aprendizaje significativo en una Universidad Privada, Lima, 2023, con un
nivel de significancia de 0.00 y p=0.000 < 0.05.

Cuarto: Obijetivo especifico 3, se deduce que la conexién entre las variables es de
una magnitud alta (r = 0.833*) existe una asociacion directa positiva entre
los componentes y aprendizaje significativo en una Universidad Privada,
Lima, 2023, bajo una condicién de relevancia estadistica de 0.00 y p=0.000
<0.05.
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VIl. RECOMENDACIONES

A partir de lo encontrado, se recomienda lo siguiente:

Primero: Se sugiere al director de la universidad privada donde se realizé el
estudio considerar la incorporacién de elementos de gamificacion en sus
meétodos de ensefianza. Esto puede incluir el uso de juegos, recompensas,
competencias y otras técnicas ludicas para aumentar el compromiso y la
participacion de los estudiantes en la dindmica de adquisicion de

conocimientos.

Segundo: Se recomienda a los coordinadores de la universidad promover
activamente la implementacion de dinamicas educativas en sus planes de
estudio y estrategias de ensefianza. Los docentes pueden ser alentados a
incorporar actividades interactivas, discusiones, proyectos colaborativos y
otros enfoques que generen la involucracion activa de los estudiantes

durante el proceso de adquisicién de conocimientos.

Tercero: Se recomienda a los docentes de la universidad integrar conscientemente
las mecanicas de aprendizaje en el disefio curricular del plan de estudios
académicos. Esto implica identificar oportunidades para incorporar
elementos de juego, como recompensas, desafios y niveles, en los planes

de estudio.

Cuarto: Se recomienda a los docentes de la universidad integrar de manera activa
los componentes que han demostrado una correlaciéon significativa con el
aprendizaje significativo en el disefio de sus cursos y programas
académicos. Esto implica incorporar elementos especificos que promuevan
la fomenten la implicacién, dedicacion y el compromiso de los estudiantes.
Y como cierre final, recomendar a las siguientes investigaciones profundizar
en nuevos estudios respecto a estas dos variables, con la finalidad de

contribuir a las mejoras de los aprendizajes de los estudiantes.
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ANEXO 01. MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

Matriz de operacionalizacién de la variable 01: Gamificacion

Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Escala
conceptual operacional
Lo dicho por La variable es de D1: Dindmicas - Emociones 1;2
Dichev y caracter - Progresion 3;4
Dicheva (2017) cuantitativo y se - Relaciones 5,6 (5): Totalmente de acuerdo
describen la evaluara
gamificacion en utilizando  tres D2:Mecanicas - Competicion 7:8 (4): De acuerdo
la educaciéon aspectos - Desafios 9; 10
como una tactica distintos: - Recompensas  11:12 (3): Ni en de acuerdo ni en
destinada a dinamicas, . desacuerdo
mejorar la mecanicas y D3: Componentes -Insignias 13,14
implicaciéon componentes, ) MlSloneg 1516 (2): En desacuerdo
mediante la para lo cual se - Puntuaciones 17:18
integracion de empleara un (1): Totalmente en desacuerdo

caracteristicas
propias de los
juegos en un
contexto
educativo. Esto
conlleva
diversas
ventajas, como
un incremento
en la interaccion
y la participacion
en las clases
virtuales.

cuestionario que
estara
compuesto por
20 preguntas y
una escala tipo
Likert.




Matriz de operacionalizacion de la variable 02: Aprendizaje Significativo

Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores items Escala
operacional

Desde el punto de vista ElI aprendizaje D1: Saberes previos -Experiencias 1;2

de Cérdenas, et al significativo es -Conocimientos 34

(2017) mencionan que, de caracter previos (5): Totalmente de acuerdo

el aprendizaje cuantitativo la p2: Asimilacién -Nuevas 5,6

significativo  es  un cu@ se experiencias 7.8 (4): De acuerdo

enfoque educativo que €ncuentra -Nuevos

se refiere al proceso conformada por conocimientos . (3): Ni en de acuerdo ni en
. las dimensiones . ” s 9;10

mediante el cual los o oo D3: Construccion de -Integracion 11-12 desacuerdo

individuos adquieren y previos, Nuevo conocimiento -quvo S|st.e,ma :

retienen NUEVO  Asimilacidn y de integracion (2): En desacuerdo

conocimiento al Construccion de

relacionarlo con SU nuevo (1): Totalmente en desacuerdo

experiencia previa y su
estructura cognitiva
existente. En este tipo
de aprendizaje, la
informacion nueva se
incorpora de manera
coherente y Idgica en el
contexto de lo que ya se
sabe, lo que facilita su
comprension y retencion
a largo plazo.

conocimiento los
cuales son los

atributos del
cuestionario. Su
escala de
mediciéon es de
tipo Likert.




ANEXO 02. INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS.

Estimado estudiante, esta encuesta tiene como propdsito obtener datos
relacionados con esta variable especifica. Por favor, le agradecemos que
responda todas las preguntas, indicando con una "x" la opcién que considere

apropiada de acuerdo con los valores que se presentan a continuacion.
Valoracion: escala Likert:

5: Totalmente de acuerdo

4: De acuerdo

3: Ni en de acuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1: Totalmente en desacuerdo

Variable 01. Gamificacion

Dimensiéon 01. Dindmicas

N° | PREGUNTAS 112 (3 |4

Indicador 01. Emociones

1. ¢ Siento curiosidad al realizar esta actividad?

2. | ¢Siento satisfaccion al participar en la actividad?

Indicador 02. Progresion

3. | ¢Termino las actividades que comienzo?

4. | ¢Busco completar las tareas rapidamente?

Indicador 03. Relaciones

5. | ¢Interactlo con otros participantes durante las
actividades?

6. | ¢Busco brindar apoyo a otros durante las actividades?

Dimensién 02. Mecénicas

Indicador 01: Competicién




¢ Me esfuerzo por destacarme en las actividades?

8.

¢, Desafio mis propios limites para progresar?

Indicador 02: Desafios

9. | ¢Me comprometo activamente durante las
actividades?
10. | ¢Me esfuerzo por alcanzar los objetivos propuestos?

Indicador 03: Recompensas

11.

¢ Disfruto de las recompensas obtenidas?

12.

¢, Busco obtener beneficios por mi participaciéon?

Dimension 03. Componentes

Indicador 01: Insignias

13.

¢Aspiro a ganar reconocimientos en las actividades?

14.

¢ Me satisface obtener logros?

Indicador 02: Misiones

15.

¢Acepto los desafios planteados?

16.

¢Asumo misiones para lograr mis objetivos?

Indicador 03: puntuaciones

17.

¢ Exploro distintos niveles durante las actividades?

18.

¢ Progreso para acumular puntos?

Adaptado de los autores Dichev y Dicheva (2017)

Variable 02. Aprendizaje significativo

Dimension 01. Saberes previos

NO

PREGUNTAS

Indicador 01. Experiencias




19. | ¢Acostumbra a participar en la clase respondiendo las
preguntas de sus maestros sobre mi experiencia
previas?

20. | ¢En clases realizan dinamicas para responder las
experiencias previas?

Indicador 02: Conocimientos previos

21. | ¢Acostumbra a participar en clases respondiendo
preguntas sobre los conocimientos previos al iniciar mi
sesion de clases?

22. | ¢ Respondo preguntas sobre el beneficio de mis
conocimientos previos?

Dimensién 02. Asimilaciéon

Indicador 01: Nuevas experiencias

23. | ¢Aprendo nuevas experiencias que me permiten
realizar trabjos individuales (organizadores, fichas)?

24. | ¢ Aprendo nuevas experiencias que me permiten
realizar trabajos en equipo?

Indicador 02: Nuevos conocimientos

25. | ¢Aplico estrategias para aprender nuevos
conocimientos?

26. | ¢Los nuevos conocimientos son entendibles porque
son estructurados de acuerdo a mi edad?

Dimensién 03. Construccién de Nuevo Conocimiento

Indicador 01: Integracion

27. | ¢Respondo preguntas para relacionar mi conocimiento
previo o anterior con el nuevo conocimiento?

28. | ¢ Respondo preguntas para ser conscientes de qué he
aprendido?

Indicador 02. Nuevo sistema de integracion

29. | ¢Realizo actividades en el aula para utilizar lo
aprendido para solucionar problemas de mi vida
cotidiana?




30. | ¢Considero lo aprendido como util e importante?

Adaptado de los autores Cardenas, Ceballos y Cohen (2017)



ANEXO 3: CONSENTIMIENTO INFORMADO

Consentimiento informado (*)

Titulo de la investigacién: Gamificacion y aprendizaje significativo en
estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima 2023

Investigadora: San Martin Riega, Lourdes Marina
Propdésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Gamificacion y
aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad
privada, Lima 2023”, cuyo objetivo es analizar como la gamificacién se
relaciona con el aprendizaje significativo en estudiantes universitarios de una
institucion privada en Lima en el afio 2023. Esta investigacion es
desarrollada por una estudiante del Programa académico de Maestria en
Docencia Universitaria, de la Universidad César Vallejo del campus Lima
Norte, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el

permiso de la institucion.
Describir el impacto del problema de la investigacion:

La importancia de la gamificacion en el ambito académico ya que su
aplicacion es fundamental para potenciar el aprendizaje significativo en

instituciones de educacién superior.
Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente

(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos
personales y algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Gamificacion
y aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad
privada, Lima 2023”.



2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 20
minutos y se realizard en el ambiente de la universidad privada. Las
respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un

namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.
Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de
decidir si desea patrticipar o0 no, y su decision sera respetada. Posterior a la

aceptacion no desea continuar puede hacerlo sin ningan problema.
Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar
en la investigacién. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le

puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.
Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la
institucién al término de la investigacién. No recibird ningan beneficio
econdmico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud
individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran

convertirse en beneficio de la salud publica.
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de
identificar al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos
brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro propdsito
fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del
investigador principal y pasado un tiempo determinado seran eliminados

convenientemente.
Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la

investigadora  San Martin Riega, Lourdes Marina, email:



lsanm2@ucvvirtual.edu.pe y Docente asesor Chunga Diaz, Tito Orlando,

email; tchunga@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo participar

en la investigacion antes mencionada.


mailto:lsanm2@ucvvirtual.edu.pe
mailto:tchunga@ucvvirtual.edu.pe

ANEXO 4: MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE VARIABLE 1: Gamificacion

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

MICHEL JAIME MENDEZ ESCOBAR

Grado profesional:

Maestria ( X ) Doctor ( )

Area de formacion académica:

Clinica () Social ()
Organizacional ( X )

Educativa ( )

Areas de experiencia profesional:

METODOLOGO

Institucién donde labora:

DOCENTE UNIVERSITARIO UNMSM

Tiempo de experiencia profesional
en el area:

2 a4 afios () Més de 5 afios ( X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
PSICOMETRICO VALIDADOR

Titulo del estudio realizado.

DNI:

10385772

Firma del experto:

DNI. 10797162

Mg. Michel Jaime Mendez Escobar

Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria

Ministerio de Educacién

Direccion de Documentacion e

Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Graduaado Grado o Titulo

Institucion

-MBA

MENDEZ ESCOBAR, MICHEL | £y, g diploma: 11/06/18

MAESTRO EN ADMINISTRACION DE NEGOCIOS

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR

JAIME . . ' VALLEJO
Modal :
< T idad de estudios: PRESENCIAL o
Fecha matricula: 09/09/2015
Fecha egreso: 07/06/2017
LICENCIADO EN ADMINISTRACI
MENDEZ ESCOBAR, MICHEL T IRALION UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR
JAIME VALLEJO
Fecha de diploma: 28/09/
DN 10797162 Sk & Sntton -] PERU

Modalidad de estudios: PRESENCIAL

MENDEZ ESCOBAR, MICHEL
JAIME
DNI 10797162

Fecha de diploma: 20/03/15
Modalidad de estudios: -

BACHILLER EN ADMINISTRACION

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

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR
VALLEIO
PERU




1: Dindmica

Instrumento que mide la variable 01: Gamificacion Dimensién

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Emociones 1. ¢ Siento curiosidad al realizar esta actividad? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Siento satisfaccion al participar en la actividad? 4 4 4 Aplicable
2. Progresion 3. ¢ Termino las actividades que comienzo? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Busco completar las tareas rapidamente? 4 4 4 Aplicable
3. 5. ¢Interactiio con otros participantes durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
Relaciones 6. ¢Busco brindar apoyo a otros durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
Dimensién 2: Mecéanicas
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Competicion 1. ¢ Me esfuerzo por destacarme en las actividades? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Desafio mis propios limites para progresar? 4 4 4 Aplicable
2. Desafios 3. ¢ Me comprometo activamente durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Me esfuerzo por alcanzar los objetivos propuestos? 4 4 4 Aplicable
3. Recompensas 5. ¢ Disfruto de las recompensas obtenidas? 4 4 4 Aplicable
6. ¢ Busco obtener beneficios por mi participacion? 4 4 4 Aplicable




Dimension 3: Componentes

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

1. Insignias 1. ¢ Aspiro a ganar reconocimientos en las actividades? 4 4 4 Aplicable

2. ¢Me satisface obtener logros? 4 4 4 Aplicable
2. Misiones 3. ¢Acepto los desafios planteados? 4 4 4 Aplicable

4. ¢ Cumplo con las misiones para poder ganar? 4 4 4 Aplicable
3. Niveles y 5. ¢Exploro distintos niveles durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
puntuaciones. :

6. ¢ Progreso para acumular puntos? 4 4 4 Aplicable

Mg. Michel Jaime Mendez Escobar

ONI. 10797162

Firma del experto




. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Justino Mariano Rossini Cheines

Grado profesional:

Maestria ( ) Doctor (x)

Area de
formacion
académica:

Clinica ()
Organizacional ()

Social () Educativa ( x )

Areas de experiencia profesional:

Tematico

Institucién donde labora:

I.E.Il. SINCHI ROCA

Tiempo de experiencid
profesional en el area:

2 a4 afios () Mas de 5 afios ( X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

DNI:

06902010

Firma del experto:

06276484
Mg. Justino Mariano Rossini Cheines

Graduado Grado o Titulo Institucién
LICENCIADA EN EDUCACION
JUSTINO MARIANO, UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
ROSSINI CHENIES ENRIQUE GUZMAN Y VALLE
DNI 06902010 Fecha de diploma: 23/06/1998 PERU
Modalidod de estudios: -
BACHILLER EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
JUSTINO MARIANO, Fecha de diploma: 26/02/1998 UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
ROSSINI CHENIES Modalidad de astudios: - ENRIQUE GUZMAN Y VALLE
DNI 06802010 PERU
Fecha matricula: Sin informacién (***)
Fecha egreso: Sin informacién (***)
MAGISTER EN EDUCACION
CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA
JUSTINO MARIANO,
ROSSIN CHENIES Fecha de diploma: 27/06/14 UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
DNI 06902010 Modalidad de estudios: PRESENCIAL PERU




1: Dindmica

Instrumento que mide la variable 01: Gamificacion Dimension

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Emociones 1. ¢ Siento curiosidad al realizar el juego? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Siente felicidad al realizar el juego? 4 4 4 Aplicable
2. Progresién 3. ¢ Termino de realizar el juego? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Trato de avanzar para terminarlo mas rapido? 4 4 4 Aplicable
3. Relaciones 5. ¢Interactio con otros jugadores? 4 4 4 Aplicable
6. ¢ Ayudo a otros en el juego? 4 4 4 Aplicable
Dimension 2: Mecanicas
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Competicion 1. ¢ Trato de ganar? 4 4 4 Aplicable
2. ¢, Compito conmigo mismo para avanzar? 4 4 4 Aplicable
2. Desafios 3. ¢ Me esfuerzo al jugar? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Completo los retos? 4 4 4 Aplicable
3. Recompensas 5. ¢ Me gusta las recompensas? 4 4 4 Aplicable




6. ¢,Quiero un beneficio del juego? 4 4 4 Aplicable
Dimension 3: Componentes
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Insignias 1. ¢ Trato de ganar las insignias? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Me agrada obtener insignias? 4 4 4 Aplicable
2. Misiones 3. ¢,Cumplo con los desafios? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Cumplo con las misiones para poder ganar? 4 4 4 Aplicable
3. Niveles y 5. ¢ Elijo diferentes niveles de juego? 4 4 4 Aplicable
puntuaciones. -
6. ¢, Avanzo para ganar puntos? 4 4 4 Aplicable

%
u

06276484
Mg. Justino Mariano Rossini Cheinels

Firma del experto




1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Carlos German Castagnola Sanchez

Grado profesional:

Maestria ( ) Doctor

(x)

Area de
formacion
académica:

Clinica ()  Social ()

Organizacional ()

Educativa ( x )

Areas de experiencia
profesional:

Tematico

Institucién donde labora:

Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencig
profesional en el area:

2 a4 afnos ()

Mas de 5 afios ( X )

Experiencia en Investigacion

Trabajo(s) psicométricos realizados

Psicométrica: (si corresponde)

Titulo del estudio realizado.

DNI: 06276484

Firma del experto:

Dr. Carlos German Castagnola Sanchez
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1: Dindmica

Instrumento que mide la variable 01: Gamificacion Dimensién

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Emociones 1. ¢ Siento curiosidad al realizar esta actividad? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Siento satisfaccion al participar en la actividad? 4 4 4 Aplicable
2. 3. ¢ Termino las actividades que comienzo? 4 4 4 Aplicable
Progresion 4. ¢ Busco completar las tareas rapidamente? 4 4 4 Aplicable
3. 5. ¢ Interactdo con otros participantes durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
Relaciones 6. ¢,Busco brindar apoyo a otros durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
Dimension 2: Mecéanicas
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Competicion 1. ¢ Me esfuerzo por destacarme en las actividades? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Desafio mis propios limites para progresar? 4 4 4 Aplicable
2. Desafios 3. ¢ Me comprometo activamente durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Me esfuerzo por alcanzar los objetivos propuestos? 4 4 4 Aplicable
3. Recompensas 5. ¢ Disfruto de las recompensas obtenidas? 4 4 4 Aplicable




6. ¢ Busco obtener beneficios por mi participacion? 4 4 4 Aplicable
Dimension 3: Componentes
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Insignias 1. ¢ Aspiro a ganar reconocimientos en las actividades? 4 4 4 Aplicable
2. ¢ Me satisface obtener logros? 4 4 4 Aplicable
2. Misiones 3. ¢ Acepto los desafios planteados? 4 4 4 Aplicable
4. ¢ Cumplo con las misiones para poder ganar? 4 4 4 Aplicable
3. Niveles y 5. ¢Exploro distintos niveles durante las actividades? 4 4 4 Aplicable
puntuaciones. .
6. ¢ Progreso para acumular puntos? 4 4 4 Aplicable

“ //4‘. :4;}8’1 :Z/;/ .1: e ,/

Dr. Carlos German Castagnola Sanchez

Firma del experto




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE VARIABLE 2: Aprendizaje significativo

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

MICHEL JAIME MENDEZ ESCOBAR

Grado profesional:

Maestria ( X ) Doctor ( )

Area de Clinica () Social () Educativa ( )
formacion Organizacional ( X )
académica:
Areas de experiencia METODOLOGO
profesional:

Institucién donde labora:

DOCENTE UNIVERSITARIO UNMSM

Tiempo de experiencia
profesional en el area:

2 a4 afios () Mas de 5 afios ( X

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
PSICOMETRICO VALIDADOR

Titulo del estudio realizado.

DNI:

10385772

Firma del experto:

-

ONL 10797162

Mg. Michel Jaime Mendez Escobar

Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria

Ministerio de Educacién

Direccion de Documentacion e
Informacion Universitaria y
Reglistro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TiTULOS PROFESIONALES

Graduado Gradao o Titulo

Institucion

MAESTRO EN ADMINISTRACION DE NEGOCIOS

~MBA

mEZ ESCOBAR MICHEL | £ 4e aiploma: 11/06/18 grmlmo PRIVADA CESAR
: Modali jos: .

DNT 10797162 idad de estudios: PRESENCIAL PERU

Fecha matricula: 09/09/2015

Fecha egreso: 07/06/2017

LICENCIADO EN ADM
MENDEZ ESCOBAR, MICHEL AL UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR
JAIME VALLEIO

ha de diploma: 28/09/

DNI 10797162 FAES 06 Mo .S PERU

Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha de diploma: 20/03/15
Modalidad de estudios: -

MENDEZ ESCOBAR, MICHEL
JAIME
DNI 10797162

BACHILLER EN ADMINISTRACION

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

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR
VALLEJO
PERU




Instrumento que mide la variable 02: Aprendizaje significativo Dimension

1: Saberes previos

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Experiencia 1. ¢Acostumbra a participar en la clase respondiendo las preguntas 4 4 4 Aplicable
de sus maestros sobre mi experiencia previas?
2. ¢En clases realizan dinamicas para responder las experiencias 4 4 4 Aplicable
previas?
2. Conocimientos| 3. ¢Acostumbra a participar en clases respondiendo preguntas sobre 4 4 4 Aplicable
. los conocimientos previos al iniciar mi sesion de clases?
previos
4. ¢ Respondo preguntas sobre el beneficio de mis conocimientos 4 4 4 Aplicable
previos?
Dimension 2: Asimilacion
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Nuevas 1. ¢Aprendo nuevas experiencias que me permiten realizar trabajos 4 4 4 Aplicable
experiencias individuales (organizadores, fichas)?
2. ¢ Aprendo nuevas experiencias que me permiten realizar trabajos en 4 4 4 Aplicable
equipo?
2. Nuevos 3. ¢Aplico estrategias para aprender nuevos conocimientos? 4 4 4 Aplicable
conocimientos — : :
4. ¢Los nuevos conocimientos son entendibles porque son 4 4 4 Aplicable

estructurados de acuerdo con mi edad?




Dimensién 3: Construccion de nuevos conocimientos

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Integracién 1. ¢(Respondo preguntas para relacionar mi conocimiento previo o 4 4 4 Aplicable
anterior con el nuevo conocimiento?

2. ¢ Respondo preguntas para ser conscientes de qué he aprendido? 4 4 4 Aplicable
2.Nueva 3. ¢Realizo actividades en el aula para utilizar lo aprendido para 4 4 4 Aplicable
integracion. solucionar problemas de mi vida cotidiana?

4. ¢ Considero lo aprendido como (til e importante? 4 4 4 Aplicable

DONIL, 10797162

Mg. Michel Jaime Mendez Escobar

Firma del experto




. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Justino Mariano Rossini Cheines

Grado profesional:

Maestria ( ) Doctor ( x)

Area de formacion académica:

Organizacional ()

Clinica () Social () Educativa ( x )

Areas de experiencia profesional:

Tematico

Institucién donde labora:

Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia

profesional en el &rea: )

2 a4 afnos () Mas de 5 afios ( X

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

DNI:

06276484

Firma del experto:

Dr. Carlos German Castagnola Sanchez

Graduado Grado o Titulo Institucién
LICENCIADA EN EDUCACION
JUSTINO MARIANO, UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
ROSSINI CHENIES ENRIQUE GUZMAN Y VALLE
DNI 06802010 Fechade dlp!(JmO' 23/06/‘998 PERU
Modalidad de estudios: -
BACHILLER EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
JUSTINO MARIANO, Fecha de diploma: 26/02/1998 UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
ROSSINI CHENIES Modalidad de estudios: - ENRIQUE GUZMAN Y VALLE
DNI 06902010 PERU
Fecha matricula: Sin informacién (***)
Fecha egreso: Sin informacién (***)
MAGISTER EN EDUCACION
CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA
JUSTINO MARIANO, cf
ROSSINI CHENIES Fecha de diploma: 27/06/14 UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
DNI 08902010 Modalidad de estudios: PRESENCIAL £




Instrumento que mide la variable 02: Aprendizaje significativo

Dimension 1: Saberes previos

Indicadores ftem Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

1. Experiencia 1. ¢Acostumbra a participar en la clase respondiendo las preguntas 4 4 4 Aplicable
de sus maestros sobre mi experiencia previas?

2. ¢En clases realizan dindmicas para responder las experiencias 4 4 4 Aplicable
previas?
2.Conocimientos | 3. ¢Acostumbra a participar en clases respondiendo preguntas sobre 4 4 4 Aplicable
previos los conocimientos previos al iniciar mi sesion de clases?
4. ¢ Respondo preguntas sobre el beneficio de mis conocimientos 4 4 4 Aplicable
previos?

Dimensién 2: Asimilacion

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Nuevas 1. ¢Aprendo nuevas experiencias que me permiten realizar trabajos 4 4 4 Aplicable
experiencias individuales (organizadores, fichas)?
2. ¢, Aprendo nuevas experiencias que me permiten realizar trabajos en 4 4 4 Aplicable
equipo?
2. Nuevos 3. ¢Aplico estrategias para aprender nuevos conocimientos? 4 4 4 Aplicable
conocimientos | 4. ;los nuevos conocimientos son entendibles porque son 4 4 4 Aplicable
estructurados de acuerdo a mi edad?




Dimensién 3: Construccion de nuevos conocimientos

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Integracion 1. ¢Respondo preguntas para relacionar mi conocimiento previo o 4 4 4 Aplicable
anterior con el nuevo conocimiento?

2. ¢ Respondo preguntas para ser conscientes de qué he aprendido? 4 4 4 Aplicable
2.Nueva 3. ¢Realizo actividades en el aula para utilizar lo aprendido para 4 4 4 Aplicable
integracién solucionar problemas de mi vida cotidiana?

4. ¢ Considero lo aprendido como util e importante? 4 4 4 Aplicable

’/./ A u%/?’lstcx ..(. .,/

Dr. Carlos German Castagnola Sanchez

Firma del experto




. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Carlos German Castagnola Sanchez

Grado profesional:

Maestria ( )

Doctor (x)

Area de formacién académica:

Clinica ()  Social ()

Organizacional ()

Educativa ( x )

Areas de experiencia profesional:

Tematico

Institucién donde labora:

Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia
profesional en el area:

2 a4 afios ()

Més de 5 afios ( X

Experiencia en Investigacion

Trabajo(s) psicométricos realizados

Psicométrica: (si corresponde)

Titulo del estudio realizado.

DNI:

06276484

Firma del experto:

Dr. Carlos German Castagnola Sanchez
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Instrumento que mide la variable 02: Aprendizaje significativo

Dimension 1: Saberes previos

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Experiencia 1. ¢Acostumbra a patrticipar en la clase respondiendo las preguntas 4 4 4 Aplicable
de sus maestros sobre mi experiencia previas?
2. ¢En clases realizan dindmicas para responder las experiencias 4 4 4 Aplicable
previas?
2.Conocimientos 3. ¢ Acostumbra a participar en clases respondiendo preguntas sobre 4 4 4 Aplicable
previos los conocimientos previos al iniciar mi sesion de clases?
4. ¢ Respondo preguntas sobre el beneficio de mis conocimientos 4 4 4 Aplicable
previos?
Dimension 2: Asimilacion
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Nuevas 1. ¢Aprendo nuevas experiencias que me permiten realizar trabajos 4 4 4 Aplicable
experiencias individuales (organizadores, fichas)?
2. ¢ Aprendo nuevas experiencias que me permiten realizar trabajos en 4 4 4 Aplicable
equipo?
2. Nuevos 3. ¢Aplico estrategias para aprender nuevos conocimientos? 4 4 4 Aplicable
conocimientos 4. ¢Los nuevos conocimientos son entendibles porque son 4 4 4 Aplicable

estructurados de acuerdo a mi edad?




Dimension 3: Construccion de nuevos conocimientos

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
1. Integracion 1. ¢Respondo preguntas para relacionar mi conocimiento previo o 4 4 4 Aplicable
anterior con el nuevo conocimiento?
2. ¢ Respondo preguntas para ser conscientes de qué he aprendido? 4 4 4 Aplicable
2.Nueva integracion | 3. ¢Realizo actividades en el aula para utilizar lo aprendido para 4 4 4 Aplicable
solucionar problemas de mi vida cotidiana?
4. ¢ Considero lo aprendido como util e importante? 4 4 4 Aplicable

4 /1‘. J'f-:’:' ‘:7/«;4 > .(; -‘«/

Dr. Carlos German Castagnola Sanchez

Firma del experto




ANEXO 5: RESULTADO DE SIMILITUD DEL PROGRAMA TURNITIN.
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ANEXO 6. CALCULO DEL TAMANO DE LA MUESTRA

Ecuacion estadistica para proporciones poblacionales
z*(p*q)

Z
e

n=2+(2(pNxq))

Donde:

n= Tamarfo de la muestra

zZ= Nivel de confianza
deseado

p= Proporcién de la

poblacién con la
caracteristica deseada
(éxito)

g= Proporcién de la
poblacién con la
caracteristica deseada

(fracaso)
e= Nivel de error dispuesto a
cometer
N= Tamafio de poblacion
Margen:
5%
Nivel de confianza: 95%
Poblacion: 142

Tamafno de muestra: 104



ANEXO 7: CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

Tabla. Nivel de Gamificaciéon

Estadisticas de fiabilidad

Alfad
ade N de

Cronbach elementos

,917 18

Fuente: Alfa de Cronbach

Un estudio de investigacién llevado a cabo entre 20 estudiantes de
pregrado de una universidad privada, Lima - 2023; arroj6 un coeficiente de
confiabilidad notable de 0.917 en la seccion inicial del cuestionario
correspondiente a la variable gamificacion, compuesta por un total de 18
interrogantes. Este resultado evidencia una alta confiabilidad y consistencia de la

escala de medicion empleada en la investigacion.

Tabla. Nivel de aprendizaje significativo

Estadisticas de fiabilidad

Alf
ade N de

Cronbach elementos

,905 12

Fuente: Alfa de Cronbach

Un estudio de investigacion llevado a cabo entre 20 estudiantes de
pregrado de una universidad privada, Lima 2023, arroj6 un coeficiente de
confiabilidad notable de 0.905 en la seccion del cuestionario de aprendizaje
significativo, compuesta por un total de 12 interrogantes. Este resultado evidencia
una alta confiabilidad y consistencia de la escala de medicion empleada en la

investigacion.



ANEXO 8: PRUEBA DE NORMALIDAD
HO: Data cuenta con distribucién normal / Prueba paramétrica

H1: Data no cuenta con distribucion normal / Prueba paramétrica

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Gamificaciéon ,143 104 ,000
Aprendizaje significativo 111 104 ,003

Nota. Correccion de significaciéon de Lilliefors

En la tabla se puede observar que el valor Sig. tiene resultados menores a

0,05, asi que se debe rechazar la hipotesis alterna y se puede indicar que la

gamificacidn y el aprendizaje significativo no poseen normalidad. Por lo tanto, se

debe utilizar la prueba de Rho de Spearman para analizar la correlacién entre

ambas distribuciones de datos.

Nivel de significancia:

El nivel de significancia es de "0=0.05" esta relacionados con un nivel de

confianza. del 95%.

Regla de decisién

Si p-valor < 0.05, rechazar HO, Si p-valor = 0.05, acepta HO.



ANEXO 09: INTERPRETACION COEFICIENTE DE CORRELACION

Tabla. Valores de la prueba de correlaciéon de Rho Spearman

Valores Lectura

De -0,900 a -1 Correlacion muy alta

De -0.710 a -0.900 Correlacion alta

De -0.410 a -0.700 Correlacion moderada

De -0.210 a -0.400 Correlacion baja

De 0a-0.20 Correlacion practicamente nula
De 0a0.20 Correlacion practicamente nula
De +0.210 a 0.400 Correlacion baja

De +0.410 a 0.700 Correlacion moderada

De +0.710 a 0.900 Correlacion alta

De +0.910a1l Correlacion muy alta

Fuente: Tomado de Bisquerra R. (2004). Metodologia de la investigacion Educativa. Madrid:

Muralla



ANEXO 10: BASE DE DATOS POR CADA INSTRUMENTO

Variable 01: Gamificacion

x9 x10 x11 x12 x13 x14 x15 x16 x17 x18

x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8

x1
1
2
2
2
1
2
2
2
3
3
2
1
1
2
1
2
3
3
1
3
2
3
3
2
1
2
2
1
2
3
3
5
3
3
5
1
4
3
5
2
3
3

Encuestado 01
Encuestado 02
Encuestado 03
Encuestado 04
Encuestado 05
Encuestado 06
Encuestado 07
Encuestado 08
Encuestado 09
Encuestado 10
Encuestado 11
Encuestado 12
Encuestado 13
Encuestado 14
Encuestado 15
Encuestado 16
Encuestado 17
Encuestado 18
Encuestado 19
Encuestado 20
Encuestado 21
Encuestado 22
Encuestado 23
Encuestado 24
Encuestado 25
Encuestado 26
Encuestado 27
Encuestado 28
Encuestado 29
Encuestado 30
Encuestado 31

3

3

5
1

2

5
5
3
5
3

1

1

1

Encuestado 32

1

Encuestado 33

Encuestado 34

2

Encuestado 35

Encuestado 36

1

Encuestado 37

Encuestado 38

3

Encuestado 39

Encuestado 40

4
3

Encuestado 41

Encuestado 42



3
4
3
5
5
4
5

4
3
4
3
3
2
4
5
3
4
3

Encuestado 43
Encuestado 44
Encuestado 45

Encuestado 46
Encuestado 47
Encuestado 48
Encuestado 49
Encuestado 50
Encuestado 51
Encuestado 52
Encuestado 53

3
3
4
3
5
5
4
5

Encuestado 54 4
Encuestado 55
Encuestado 56
Encuestado 57
Encuestado 58
Encuestado 59
Encuestado 60
Encuestado 61
Encuestado 62
Encuestado 63
Encuestado 64
Encuestado 65
Encuestado 66
Encuestado 67
Encuestado 68
Encuestado 69
Encuestado 70
Encuestado 71
Encuestado 72
Encuestado 73
Encuestado 74
Encuestado 75
Encuestado 76
Encuestado 77
Encuestado 78

3
3
2
4
1
2
2
2
1
2
2
2
3
3
2
1
1
2
1
2
3
3
1
3
2
3
3
2
1
2
2
1
2
3

1

1

1

3
3
3

1

5

1

1
5
5
3
5
3
2

Encuestado 79

Encuestado 80

Encuestado 81

Encuestado 82

Encuestado 83

Encuestado 84

Encuestado 85

2

Encuestado 86

Encuestado 87

1

Encuestado 88



1

3
5
3
3
5
1
4
3
5
2
3
3
4
3
4
3

Encuestado 89

Encuestado 90

1

Encuestado 91

Encuestado 92
Encuestado 93
Encuestado 94
Encuestado 95
Encuestado 96
Encuestado 97
Encuestado 98
Encuestado 99
Encuestado 100
Encuestado 101
Encuestado 102
Encuestado 103
Encuestado 104

1

3

4

3
4
3

Variable 02: Aprendizaje significativo

yl0 vy11 vyl12

y2 y3 y4 y5 y6 y7 y8 9

yl

1
2
2
2
1
2
2
2
3
3
2
1
1
2
1
2
3
3
5
3
2
3
3
2
1
2

Encuestado 01
Encuestado 02
Encuestado 03
Encuestado 04
Encuestado 05
Encuestado 06
Encuestado 07
Encuestado 08
Encuestado 09
Encuestado 10
Encuestado 11
Encuestado 12
Encuestado 13
Encuestado 14
Encuestado 15
Encuestado 16
Encuestado 17
Encuestado 18
Encuestado 19
Encuestado 20
Encuestado 21
Encuestado 22
Encuestado 23
Encuestado 24
Encuestado 25
Encuestado 26



2

Encuestado 27

1
2
3
3
5
3
3
5

Encuestado 28

Encuestado 29

Encuestado 30
Encuestado 31
Encuestado 32
Encuestado 33
Encuestado 34
Encuestado 35
Encuestado 36
Encuestado 37
Encuestado 38
Encuestado 39
Encuestado 40
Encuestado 41
Encuestado 42
Encuestado 43
Encuestado 44
Encuestado 45
Encuestado 46
Encuestado 47
Encuestado 48
Encuestado 49
Encuestado 50
Encuestado 51
Encuestado 52
Encuestado 53
Encuestado 54
Encuestado 55
Encuestado 56
Encuestado 57
Encuestado 58
Encuestado 59
Encuestado 60
Encuestado 61
Encuestado 62

1
4
3
5
2
3
3
4
3
4
3
3
2
4
5
3
4
3
4
3
3
2
4

1
2
2
2

1
2
2
2
3
3
2

Encuestado 63

Encuestado 64

Encuestado 65

Encuestado 66

Encuestado 67

Encuestado 68

Encuestado 69

1
1
2

Encuestado 70

Encuestado 71

Encuestado 72



Encuestado 73
Encuestado 74
Encuestado 75
Encuestado 76
Encuestado 77
Encuestado 78
Encuestado 79
Encuestado 80
Encuestado 81
Encuestado 82
Encuestado 83
Encuestado 84
Encuestado 85
Encuestado 86
Encuestado 87
Encuestado 88
Encuestado 89
Encuestado 90
Encuestado 91
Encuestado 92
Encuestado 93
Encuestado 94
Encuestado 95
Encuestado 96
Encuestado 97
Encuestado 98
Encuestado 99
Encuestado 100
Encuestado 101
Encuestado 102
Encuestado 103
Encuestado 104
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Anexo 11: Evidencia de procesamiento en SPSS

13 resuitados procesamiento lourdes gamificacion.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - 8 x
Achivo  Edtar Ver Datos Transformar Analzar Marketing directo Grificos  Uliidades Ventana  Awda
_ e ‘ AL
) *®

SEHE M e~ Bl A B Fo

Nombre Tipo Valores Perdidos  Columnas  Alineacién Medida Rol

13 x13 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 WMDerecha  ghNominal M Entrada
x4 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 MDerecha @ Nominal Entrada
15 xi5 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 WDerecha @b Nominal Entrada
x16 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 WMDerecha @ Nominal s Entrada
17 a7 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 WOerecha g Nominal M Entrada
18 x1 Numéco 12 0 Ninguna  Ninguna 12 Derecha g Nominal \ Entrada
19y Numérico 12 0 Ninguna  MNinguna 12 MDerecha  ghNominal Entrada
20y Numético 12 0 Ninguna Ninguna 12 FWDerecha g Nominal \ Entrada
2 n Numérico 12 0 Ningua  MNinguna 12 WDewcha  ghNomnal N Entrada
— 2w Numérico 12 0 Ninguna Ninguna 12 W Derecha g Nominal N\ Entrada
2y Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 FDerecha g Nominal Entrada
%y Numérico 12 0 Ninguna  MNinguna 12 WMDerecha g Nominal s Entrada
% 7 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 FDerecha @ Nominal v Entrada
% 8 Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 W Derecha g Nominal N\ Entrada
) Numético 12 0 Ninguna Ninguna 12 | Derecha g Nominal \ Entrada
28 410 Numérico 12 0 Ninguna  MNinguna 12 MDerecha  ghNominal Entrada
3y Numérico 12 0 Ninguna Ninguna 12 M Derecha @ Nominal \ Entrada
0y Numérico 12 0 Ninguna  Ninguna 12 MDerecha  ghNominal s Entrada
31 Numérico 8 2 Ninguna  Ninguna 10 WMDerecha & Escala  Entrada
2 va2 Numéico 8 2 Ninguna Ninguna 10 MDerecha ¢ Escala \« Entrada
| 3 dmm Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 WDerecha & Escala  Entrada
34 am Numérico 8 2 Ninguna  Ninguna 10 HDerecha & Escala \ Entrada
35 dim3vi Numéico 8 2 Ninguna Ninguna 10 F|Derecha & Escala  Entrada
% varl_ Numéico & 0 Gamificacién (1,Baj).. Ninguna 10 FDerecha  fl Ordinal \ Entrada
7 v Numérico 5 0 Aprendizaje significativo (1, Bajo) Ninguna 10 | Derecha gl Ordinal \ Entrada
3B Gmv_ Numéico 5 0 Dindmicas (1.Bajo).. MNinguna 10 FDerecha  gff Ordinal  Entrada
39 dmd_ Numénco 5 0 Mecanicas (1.Baj).  Ningwa 10 | Derecha il Ordinal \ Entrada

40 5 0 Componentes (1. Bajo). Ninguna 10 WDerecha g Ordinal \ Entrada L

0]
1BM SPSS Statistics Processorestalisto | | |UnicodeON | | | |

‘esultados tablas lourdes gamificacion.spv [Documento?] - 1BM SPSS Statistics Visor - @ X
wo Edtar  Ver Datos Transformar insertar Formato  Anaizar  Markeingdwecto  Grificos  UNdades  Vemtana  Awda
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NONPAR CORR
/VARIABLES=varl var2
/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
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no
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@ Resumen de procesamiento de casos
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@ Logantmo
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Rho de Spearman  vart  Cosficiente de 1.000 a4d
comelacion
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N 104 104 |I
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N 104 104

L Resumen de procesamiento de casos
{8 Descnptvos
@ Pruedas ce normalicad

& @

= La comelacién es signiicativa en ol nivel 0,01 (2 colas).
() Grafico de taflo y hojas
& Gréfico 0-Q normal
NONPAR CORR
/VARIABLES=dialv] var2
/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
/MISSING=PAIRWISE.

no

Cotrelaciones

;
§
i
{
i
3

Rho de Spearman  gimivi  Coeficiente de 1,000 685




Anexo 12: Autorizacién de aplicacion de instrumentos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

”

“Afio de la unidad, |a paz y el desarrollo

Lima, 23 de noviembre de 2023
Carta P. 0972-2023-UCV-VA-EPG-F01/I

Me.

Fernando Luis, Tam Wong
Director

Universidad Maria Auxiliadora

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a San Martin Riega, Lourdes Marina; identificada con
DNI N° 47077389 y con codigo de matricula N* 6000153250; estudiante del programa de MAESTRIA EN
DOCENCIA UNIVERSITARIA quien, en el marco de su tesis conducente a |a obtencion de su grado de
MAESTRA, se encuentra desarroflando el trabajo de investigacion titulado:

Gamificacién y aprendizaje significativo en estudiantes de pregrado de una universidad privada, Lima
2023

Con fines de investigacion académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener informacién, en la institucion que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigacdon. Nuestra estudiante investigador San Martin Riega,
Lourdes Marina asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de
haber finalizado el mismo con |3 asesoria de nuestros docentes.

Asimismo solicitamos el acuse de recibo de Ia presente carta confirmando Ia aceptacion o no
aceptacion por parte de su institucion al correo electronico:

Agradeciendo la gentileza de su atencion al presente, hago propica la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,

o locblnS)

Escuela de Posgrado UCV
Filial Lima Campus Los Olivos



