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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo determinar el nivel de relacion entre la
gamificacién y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2024. La
investigacion fue tipo basica, enfoque cuantitativo, disefio no experimental, nivel
correlacional de corte transversal y método hipotético-deductivo. Se uso la técnica
de la encuesta y el instrumento fue el cuestionario de 30 items validado por juicio
de expertos, su confiabilidad se establecié aplicandose el estadistico Alfa de
Cronbach con resultados para gamificacion 0,856 y aprendizaje significativo 0,805,
sobre la poblacidn se encontraba constituida por 145 estudiantes y la muestra por
105, se evaluaron los niveles de gamificacion y aprendizaje significativo. Los
resultados de correlacion de Rho de Spearman fueron -.107 y una significancia
bilateral de p=0.275>0.05, por lo que, no existe relacion significativa entre la
gamificacién y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana y los hallazgos
obtenidos en la investigacion dan lugar a seguir realizando estudios de gamificacion
en el ambito educativo, puesto que se considera fundamental para mejorar el

aprendizaje significativo en las universidades.

Palabras clave: Gamificacidon, aprendizaje significativo, dinamicas, saberes

previos.



Abstract

The objective of the research was to determine the level of relationship between
gamification and meaningful learning in business administration students of a
private university in Metropolitan Lima, 2024. The research was basic type,
quantitative approach, non-experimental design, cross-sectional correlational level
and hypothetico-deductive method. The survey technique was used and the
instrument was the 30-item questionnaire validated by expert judgment, its reliability
was established by applying Cronbach's Alpha statistic with results for gamification
0.856 and significant learning 0.805, the population consisted of 145 students and
the sample consisted of 105, the levels of gamification and significant learning were
evaluated. The results of Spearman's Rho correlation were -.107 and a bilateral
significance of p=0.275>0.05, therefore, there is no significant relationship between
gamification and meaningful learning in business administration students of a
private university in Metropolitan Lima and the findings obtained in the research give
rise to further studies of gamification in the educational field, since it is considered

essential to improve meaningful learning in universities.

Keywords: Gamification, meaningful learning, dynamics, prior knowledge.



I INTRODUCCION
Actualmente la educacion enfrenta retos para adaptarse a las demandas de

un entorno globalizado y tecnolégicamente avanzado, puesto que, es esencial que
los métodos pedagdgicos no solo transmitan conocimientos tedricos, sino que
también fomenten habilidades practicas, motivacion y un aprendizaje significativo.
La gamificacion, mas conocida como la practica desarrollada de elementos de
juego en los diversos entornos educativos, ha emergido como una estrategia
innovadora con el unico objetivo de transformar la educacién. Sin embargo, su
impacto real en el aprendizaje significativo dentro de este campo especifico aun no
ha sido plenamente explorado en el contexto pedagdgico.

Las instituciones de estudio en la actualidad buscan estrategias, métodos o
técnicas innovadoras para mejorar la calidad del aprendizaje y ejercer el interés al
aprendizaje en los estudiantes se ha vuelto una prioridad fundamental para las
instituciones educativas. A consecuencia de los avances tecnoldgicos nace la
gamificacién, conceptualizada como el empleo o uso de un conjunto de
componentes para la practica de diversion y de entretenimiento en los entornos no
ludicos sostiene (Deterding et al., 2011), por lo que, ha emergido como una
estrategia prometedora para cambiar las costumbres de todo el ambiente educativo
y fomentar un aprendizaje mas significativo.

Castillo-Parra et al. (2022) sostiene que, en la praxis de la educacion
superior, la gamificacion cumple un papel importante como estrategia de
aprendizaje, ya que tiene como finalidad mejorar las actividades educativas en las
aulas de clases. Es fundamental que los maestros comprendan y dominen las
diferentes habilidades tecnoldgicas y pedagogicas actuales para el logro de los
fines académicos.

A pesar del creciente interés en la gamificacibn como herramienta
pedagdgica, existen pocas investigaciones empiricas que evaluen su efectividad en
promover un aprendizaje significativo en la educacién. Es critico entender cémo
esta metodologia afecta factores clave como la motivacion, la retencion del
conocimiento y la aplicacién practica de conceptos teoricos en este contexto
especifico. Sin esta comprension, las instituciones educativas de nivel superior

universitaria podrian estar perdiendo una oportunidad importante en la mejora de



sus métodos y estrategias ensefianza y, en ultima instancia, la preparacion de sus
estudiantes para el mercado laboral.

Los pasos agigantados en la modernizacion tecnoldgica a nivel mundial,
relacionados al crecimiento de las tecnologias computacionales, la informatica y los
avances en la creacion de software, estos sistemas o programas se han
desarrollado enormemente y esto se ha expandido hacia los diversos sectores de
desarrollo productivo de la sociedad y en especial a centrado su incursion en el
sector educacioén, puesto que a la fecha se utiliza la gamificacidén en todos contextos
educativos de la formacién pedagogica y docente, ya que la educacion virtual o en
linea ha recibido gran relevancia a nivel mundial relacionandose con el empleo de
las TIC. (Nifio y Uceda, 2021).

Bricefio et al. (2020), establece que, a lo largo de los afios la educacion ha
venido teniendo cambios positivos para su desarrollo, desde la forma de clases
presenciales hasta las de a distancia o virtual, realizandose diversos cambios
mediante la interaccion, utilizando las tecnologias digitales para su accionar
producto de los avances tecnoldgicos, en la actualidad nuestra sociedad se
encuentra sumergida por el dominio de las tecnologias digitales, lo que posibilita la
aplicacion de estas estrategias para el proceso de la docencia en los entornos
educativos.

Rodriguez-Martinez (2021 sostiene que, la educacion superior en la
actualidad requiere que los docentes innoven los recursos didacticos al integrar las
TIC como herramienta para la ensefianza, como la gamificacion, despertando el
interés de los estudiantes y cambiando la concepcion de que las asignaturas son
aburridas, ya que los nuevos estudiantes son jévenes nacidos en el mundo de la
tecnologia, criados y formados con tecnologia, con enorme habilidad del lenguaje
digital que ocupa el centro de su entorno social, donde las herramientas
tecnologicas forman parte de su vida cotidiana, por lo que es un desafio enorme
encontrar y utilizar estrategias de ensefianza innovadoras para la transmision de
conocimientos para incentivar aprendizaje.

Segun Liberio (2019), establece que, en esta linea, los avances tecnologicos
demandan y requieren que los docentes se vuelvan mas creativos, proactivos,
investigadores e innovadores en las nuevas tecnologias educativas para sus

actividades pedagogicas de formacion docente en las aulas de aprendizaje, por lo



que, deben de estar constantemente actualizados y capacitados en el quehacer
profesional y a la vanguardia del avance tecnolégico; por lo que, deben dotarse de
conocimientos, habilidades y capacidades para el empleo de las herramientas
digitales y recursos académicos obligatorios para formar a estudiantes idoneos para
un mundo moderno.

Segun Pérez y Almela (2018), menciona que, el uso de las plataformas de
aprendizaje virtual o aprendizaje electrénico, los blogs, los foros virtuales
desarrollados en las plataformas virtuales, la utilizaciéon de las redes sociales,
videochats o videoconferencias, los videojuegos y otras herramientas digitales
originadas en el mundo digital de los software, las recientes innovaciones
tecnologias como las TICs que revolucionaron las estrategias, los esquemas y
sistemas de ensefianza a una formacion moderna y actualizada, esto se viene
dando mediante la aplicacion de juegos tecnolégicos y estrategias digitales para la
ensefianza, como mecanismos de ayuda y soporte de las estrategias metodologias
para la ensenanza de las asignaturas o unidades didacticas de los diferentes
programas de estudio o carreras profesionales.

Gonzales et al. (2020) establece en su estudio que en los ultimos tiempos la
aplicacion de elementos, técnicas, metodologias o herramientas tecnolégicas mas
conocidos como gamificaciéon ha ocupado una gran importancia en la educacion,
por lo que es favorece su uso en las actividades pedagdgicas de formacién docente
en educacion superior con la finalidad de que el aprendizaje sea mas atractivo y
divertido impulsando la motivacion, la participacion y comprometiendo a los
estudiantes en su desarrollo académico, el cual se ha dado mediante la aplicacidon
de los estimulos a los juegos interactivos, esto ha originado que los estudiantes
tengan una motivacion propia en la utilizacién de estas metodologias de ensefanza
aprendizaje.

San Martin (2023), sostiene que, en la actualidad en nuestro pais,
visualizamos una transformacion digital y tecnoldgica en todo el sistema educativo
universitario, con la aplicacion y utilizacion de diversas plataformas, herramientas
virtuales para el mejor desarrollo educativo. Es por ello que los docentes
universitarios deben de estar actualizados y capacitados en las nuevas tecnologias
que cada dia aparecen en el mundo de las innovaciones tecnoldgicas,

enfrentandose a estos desafios profesionales en la obtencion de nuevos



conocimientos explorando las nuevas estrategias innovadoras para la formacion
educativa como la gamificacion, ya que, la incorporacién de estas estrategias de
aprendizaje innovadores como la gamificacion en el proceso educativo mejora la
excelencia del aprendizaje significativo potenciando la transformacion de la practica
educativa y favoreciendo el aprendizaje a los estudiantes universitarios.

Munoz (2023), manifiesta que se encuentra muchas evidencias de que la
gamificacién ofrece oportunidades favorables y efectivo rendimiento en la
promocién del aprendizaje, ya que en el ambito educativo podemos considerar de
importancia el uso de estas estrategias en la educacion por su gran eficacia, puesto
que, los logros obtenidos revelan que el aprendizaje desarrollado mediante diversos
elementos aplicados por la gamificacion motiva en los estudiantes el aprendizaje.

Segun Beltran (1993) citado por Matienzo (2020) conceptualiza al
aprendizaje como el proceso de obtener determinadas habilidades, nuevos
conocimientos, actitudes y valores mediante una preparacion permanente de los
estudios, el descubrimiento, la experiencia, el adiestramiento de las actividades
realizadas, motivo por el cual se originan diversas modificaciones cognitivas en la
persona.

En el ambito local, la gamificacion se muestra en este contexto como una
herramienta conveniente para emprender el desarrollo de las actividades
educativas y los desafios que propone una educacion de calidad en las instituciones
académicas. Estudios recientes muestran resultados positivos de los estudiantes a
las herramientas gamificadas indicando mayores indices motivacionales y de
comprension en las definiciones conceptuales de la administracion (Pérez &
Rodriguez, 2023).

Puesto que, se considera que la gamificacién es una buena estrategia para
ser aplicada en las aulas de clases en los entes universitarios, ya que, permite que
los estudiantes consoliden sus competencias y capacidades profesionales
significativamente, permitiéndoles ser creativos, innovadores y capaces de resolver
problemas, por lo que, la gamificacion también ayudara a que los aprendizajes sean
mas fuertes e intensos y los estudiantes tengan un gran deseo de seguir
estudiando.

La problematica de estudio se enfatiza fundamentalmente en los estudiantes

que no dedican su tiempo a los estudios, el desinterés por ampliar sus



conocimientos, la falta de motivacién para los estudios y otros factores, esto
conlleva a que la educacion plantee nuevos desafios para de brindar un aprendizaje
significativo y por otro lado la inquietud de los maestros por investigar e implantar
innovaciones para el desarrollo del aprendizaje buscando alternativas para ello.

Este estudio define su justificacion teorica, en relacion de otros estudios
relacionados al tema, ya que, a pesar de que existen otros estudios relacionados al
presente tema de investigacion, no se han encontrado gran cantidad de estudios
con estas dos variables, por lo que, la presente investigacion estara llenando un
vacio en la literatura cientifica y en el conocimiento tedrico.

Desde la perspectiva de una justificacion practica, busca fomentar el trabajar
en grupo, en la soluciéon de problematicas, y en las relaciones efectivas, tomar
acertadas decisiones y darles solucién a ellos o por lo menos poner estrategias
educativas que, de aplicarlas contribuiran a resolverlo para el éxito profesional en
el ambito educativa y empresarial (Vasilescu & Vasilescu, 2020). Por lo que, la
investigacion en este ambito se orienta que las competencias clave se puedan
desarrollar labores en equipo, solucionar problemas, comunicacion efectiva y toma
de decisiones, aplicando estrategias educativas que mejoren el desempefio
profesional en contextos educativos y empresariales.

Ademas, se justifica metodolégicamente, porque Ila investigacion
implementara herramientas para la recoleccion de datos cumpliendo con los
requisitos exigidos para su validez y confiabilidad con relacion a las variables
estudiadas, los cuales podran ser usados para posteriores investigaciones o
tambien podra ser empleados como base para mejorar otros instrumentos de
medicion.

Es por esta razén que se investiga esta actividad de juegos ludicos en el
proceso de aprendizaje conocido como gamificacion, tratando de dar una solucion
Optima a la problematica interrogativa ¢Cual es el nivel de relacién entre la
gamificacién y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana, 20247, asimismo, en
la investigacion se plantea los problemas especificos, como primer problema
especifico 4, Cual es el nivel de relacion de la dinamica y el aprendizaje significativo
en estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima

Metropolitana, 20247, como segundo problema especifico se establece ¢ Cual es el



nivel de relacion de la mecanica y el aprendizaje significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
20247 y como tercero 4, Cual es el nivel de relacién de los componentes y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, 20247

Como consecuencia de la investigacidon planteada se establece en el estudio
el objetivo general la de determinar el nivel de relacién entre la gamificacién y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, 2024, por lo que se establece como
objetivos especificos los siguientes, primero determinar el nivel de relacion entre la
dinamica y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2024, segundo
determinar el nivel de relacidn entre la mecanica y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024; y tercero determinar el nivel de relacion entre los
componentes y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2024.

Con relacion a la hipotesis general se investigé a fin de evidenciar si la
gamificacién se relaciona significativamente entre el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024, de acuerdo a ello, las hipétesis especificas fueron: primera
hipotesis la dinamica se relaciona significativamente entre el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana, 2024; segundo la mecanica se relaciona
significativamente entre el aprendizaje significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024 y tercero los componentes se relacionan significativamente entre el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, 2024.

Con respecto a los antecedentes internacionales, Moreno et al. (2019)
desarrollaron una investigacion de enfoque cualitativo sobre la utilizacién de la
gamificacién es estudios superiores con la finalidad de fomentar un ambiente

motivador en el estudiante, en Espaia, estableciendo como objetivo principal la de



organizar actividades de motivacion que representaran un progreso en el
conocimiento de los estudiantes, asimismo, en la presente investigacion los autores
consideraron la muestra un total de 21 alumnos de ambos géneros, el instrumento
utilizado para la evaluacion fue la encuesta ad hoc relacionada con la motivacion el
cual fue verificado y certificado por expertos el cual fue aplicado mediante
formularios online, en cuanto al resultado y a las conclusiones de la investigacion
se puede decir que, los resultados obtenidos les ha permite constatar que, los
alumnos/as presentaban un enorme deseo motivacional.

Rodriguez-Iglesias et al., (2022) realizaron una investigacion sobre; Impulso
al aprendizaje mediante la gamificacién en la educacién superior publicada en la
revista Human Review International Humanities Review/Revista Internacional de
Humanidades de la Universidad Rey Juan Carlos, Espafa. El objetivo promover en
los estudiantes la motivacién para el logro de su aprendizaje, proporcionando una
direccién especifica para formar conductas que mejoren sus habilidades
interpersonales, como la aptitud de estudiar, competencia de analisis, autocritica y
la forma de adecuarse a las actuales situaciones, se ejecutd un estudio transversal,
relacionado con el impacto de una tactica de trabajo cooperativo de gamificacion.
Los resultados obtenidos se concluyen que los esquemas establecidos amplian la
obtencion de conocimientos y destrezas interpersonales en el estudiante
mejorando y obteniendo su mayor rendimiento académico. Por consiguiente, la
evaluacion de prueba de doble correccion en union con el proceso de gamificacion,
ambos ayudan a fortalecer la conducta del estudiante encaminados hacia un
proceder mas impetuoso y deseoso de aprender.

Mufoz (2023) desarrollo una investigacion Dinamica de grupos: Una
estrategia para el aprendizaje significativo en la universidad, Espafia, articulo
publicado en la revista cientifica Human Review International Humanities
Review/Revista Internacional de Humanidades; con el propdsito de fomentar el
crecimiento 6ptimo de competencias transversales en el aprendizaje, para lo cual
considera a la comunicacién interpersonal como también el trabajo en conjunto o
equipo como competencias transversales, propuso una destreza didactica la
utilizaciéon de una mesa redonda. El trabajo de investigacion fue de caracter
cuantitativo, los instrumentos fueron los cuestionarios. Para la muestra se conto

con 439 estudiantes del primer curso de distintos grados de Ciencias de la



Comunicacion, Salud, Juridicas y Empresas. Los resultados revelaban que los
estudiantes del programa de fisioterapia obtuvieron puntuaciones mayores en todas
las variables, a excepcion de productividad (4,95) y motivacion (4,46) en las
asignaturas del 2019-2020 y 2020-2021, se concluye una vinculacién entre los
nuevos saberes y los diferentes esquemas de conocimientos del aprendizaje
significativo.

Aveiga-Delgado (2022) realizo una investigacién sobre el Uso de TIC para el
aprendizaje significativo de estudiantes, en Ecuador, articulo publicado en la revista
Sapienza, cuyo objetivo identificar la utilidad que los estudiantes le dan a las TIC
durante proceso de ensefianza- aprendizaje. EI método aplicado para la
investigacion tipo cualitativa y descriptiva, permitiendo especificar el estado real del
desarroll6 del aprendizaje, la técnica de aplicacion fue la observacion; por tal razon,
en cuanto a las conclusiones conllevadas del estudio se resumen en la manera de
cémo a través de la utilizacion y aplicacion de las TIC se puede optimizar el tiempo
en los estudios y los recursos educativos dentro de los ambientes de aprendizaje
en las instituciones educativas, para que posteriormente se pueda realizar
sugerencias y alternativas con precision para su apropiada aplicacion de estos
recursos tecnoldgicos en las asignaturas a ensenfar.

Ortiz-Colon, et al., (2018) en el articulo cientifico Gamificacién en educacion:
una panoramica sobre el estado de la cuestidén, en Sao Paulo Brasil, cuyo objetivo
realizacién de una revision tedrica de las utilidades que se puede obtener mediante
la utilizacion de la gamificacion y conocer el empleo en el entorno educativo. Los
investigadores examinaron publicaciones académicas en bases de datos confiables
internacionales vinculadas con la practica de la gamificacion en la ensefianza, para
lo cual examinaron los tres elementos de la gamificacion las dinamicas, las
mecanicas y los componentes, basados en un estudio bajo una metodologia
cualitativa justificado en la evaluacion del contenido. En cuanto a los resultados
sefalan que las técnicas de gamificacion en la ensefanza originan en los
estudiantes notables beneficios en su desarrollo educativo. Concluyen que aporta
interesantes beneficios a la ensenanza, a ello incluyen la motivacion, los retos, el
compromiso, la retroalimentacién, la socializacion y otra variedad de elementos, lo

que produce que la educacidén sea mas motivante para los estudiantes.



Nivela-Cornejo, Otero-Agreda, & Morales-Caguana, (2021) los autores
desarrollaron un articulo sobre; Gamificacion en la educacion superior, en Ecuador,
publicado en la revista Publicando. Dentro de la investigacién propusieron el
objetivo determinar los efectos, la utilidad de la aplicacion de la gamificacion y su
empleo en todos los sistemas educativos de formacion superior.

Aplico un diseno descriptivo para el enforque de investigacidon cuantitativa,
se incluyeron 50 participantes de pregrado de la Universidad Guayaquil Facultad
Filosofia del médulo de computacion. Como instrumento se elaboré el cuestionario
el cual fue validado y aplicado con la finalidad de saber en cuanto a la valoracion
de los participantes con relacién a la estrategia empleada sobre la gamificacion. En
conclusioén, se demostré que la estrategia de gamificacion en la educacion superior
es efectiva por lo que es necesario emplear herramientas tecnoldgicas para motivar
a los estudiantes, incluyendo contenidos y recomendaciones de los estudiantes
para mejorar la experiencia de juego.

Sanchez (2022) La gamificacion una técnica para motivar y potencializar el
aprendizaje, México, publicado el articulo en la revista Formacion estratégica. Cuyo
objetivo planteado de reflexionar sobre la utilizacion en la educacion de la
gamificacion, los provechosos beneficios que se obtendran mediante la utilizacion
de estas técnicas en las aulas, como estimula la motivacion de los estudiantes y
mejora el aprendizaje gracias a sus caracteristicas principales, como es el uso de
los juegos para el aprendizaje. Se utiliz6 un enfoque cualitativo de analisis
documental, empleando la cartografia conceptual con base en ocho ejes para su
estudio. Los resultados logrados revelaron que la gamificacion como una formacién
educativa que impulsa la ensefianza en el saldn, a través de una planificacion del
aprendizaje mediante el juego. En resumen, es fundamental considerar las
caracteristicas de los participantes, establecer objetivos claros y seguir los pasos
recomendados para implementar con éxito la gamificacion en la educacion y lograr
los resultados deseados en el aprendizaje.

Con respeto a los antecedentes nacionales Ibarra y Vicente (2021),
realizaron un articulo relacionado a la Gamificacion como estrategia de
fortalecimiento de competencias en estudiantes del posgrado, articulo publicado en
la revista Risti Revista Ibérica de Sistemas y Tecnologias de Informacién, cuyo

objetivo fue la de determinar en qué medida la gamificacion, beneficia el logro de



competencias profesionales en planificacion estratégica, plasmada a una
ensefanza mediante el aprendizaje electronico. Cuantitativo, fue el método de
estudio, con un disefo experimental y tipo explicativo, en cuanto a la muestra, fue
100 de una poblacién de 847 estudiantes del programa de master de una entidad
universitaria privada de Lima, para la recopilacion de informacion se llevd a cabo
una encuesta y la escala de Fisher, King y Tague como instrumento. Sus resultados
visualizan un valor de significancia observada (sig) p= ,001 el cual es menor en el
pos test. Se concluye que, la gamificacién colabora a potenciar habilidades,
mediante la aplicacion de las TIC'S, a través de la gamificacion.

Escobar et al. (2022) desarrollaron una investigacion sobre Competencias
transversales en la educacion universitaria: Un pensamiento critico desde los
principios de gamificacion, articulo publicada en la revista Prisma Social,
investigacion basada en el pensamiento critico resaltando el eje creativo, con
alternativas de innovacién en la educacion y nuevos recursos de aprendizaje, el
objetivo fue valorar el pensamiento critico como fuente de una innovacion educativa
en los estudiantes universitarios dentro del contexto educativo universitario, la
investigacion es cuantitativa, estudio pre experimental, descriptivo y correlacional,
para lo cual se considerd 512 estudiantes. Los resultados indican las competencias
sobre variedad, la aptitud de integracion grupal y de responsabilidad sociocultural
en base al pensamiento critico en los estudiantes. Se concluye el impacto de la
gamificacién en el desarrollo del proceso de formacion universitaria basado a
competencias transversales mostro un nivel moderado de 0,57 segun la correlacion
de Pearson, se destaca la ayuda académica con fines formativos.

Aliaga et al. (2023) en la investigacion de Datos, herramientas digitales y
aprendizaje significativo: Un analisis en el contexto educativo actual, articulo
publicado en la revista Data & Metadata, cuyo objetivo fue abordar las
desigualdades educativas con el fin de modernizar la calidad educativa en el pais,
mediante un trabajo de revision exhaustiva y sistematica de la literatura vinculadas
con los temas de las herramientas digitales y el aprendizaje significativo en la
educacién. Se ejecuto la metodologia aplicada, se fundamentd en una busqueda
sistematica y minuciosa de la literatura sobre los temas relacionados a la
investigacion, las busquedas respectivas se efectuaron en bases de datos

confiables, se analizaron y examinaron, de acuerdo a las metodologias usadas para
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la seleccion, exclusidn e inclusion de documentos, por consiguiente concluyeron
que, el empleo y utilizacion de herramientas digitales en los ambientes educativos
contribuyen valiosamente en el desarrollo de proceso de académico de los

estudiantes, siempre que estos recursos educativos se implementen positivamente.

Montenegro-Rueda et al. (2023), realizaron un estudio sobre el impacto de
la ensefianza de la gamificacidén en el aprendizaje de los estudiantes universitarios,
publicado en la revista Ciencias de la educacion, cuyo fin fundamental es revisar la
literatura cientifica para analizar la implementacion de la gamificacion en la
educacion superior. El estudio utilizé un enfoque sistematico y cuantitativo, la
poblacion estaba centrada en estudiantes universitarios, la muestra estuvo
compuesta por 18 estudios seleccionados. Ademas, se llevo a cabo una busqueda
rigurosa y sistematica de la literatura cientifica para el muestreo. En cuanto a los
resultados del estudio indican que los juegos tienen un efecto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes universitarios, mejorando la motivaciéon, la
comunicacién y el compromiso, aunque se necesitan mas investigaciones para
confirmar estos resultados. Por lo que, se resume la efectividad de la gamificacion
en la educacién superior, la necesidad de mas investigacion en esta area y
colaboracion con la comunidad educativa para aumentar su impacto.

Ramos et al. (2024), publicaron un estudio sobre el impacto de la
gamificacidon en el aprendizaje de estudiantes universitarios en la Revista
Iberoamericana para la investigacion y el desarrollo educativo, cuyo proposito es
realizar una revision sistematica de estudios que evaluan el impacto de la aplicacion
de aprendizajes o estrategias de gamificacion en la poblacion universitaria de
diversas carreras. El disefio de estudio fue de tipo revision sistematica, de enfoque
cuantitativo. Se evaluaron 15 articulos de revision como muestra para el desarrollo
de este estudio. Los hallazgos indican que la gamificaciéon puede mejorar
significativamente la experiencia académica en la universidad, pero se requiere un
analisis mas exhaustivo de su impacto en los resultados académicos. Por lo tanto,
concluyeron que la gamificacion en la universidad puede mejorar significativamente
en las rutinas académicas de los estudiantes, o que se puede ver en un mayor

compromiso, participacién, colaboracién y competencia sana.

11



A continuacién, se presenta las bases tedricas que sustentan este estudio
sobre la gamificacion y el aprendizaje significativo, el estudio se vincula
directamente con las teorias que le dan un concepto definido y la relacion
consecuente al tema de investigacion, Arias (1999) conceptualiza que las bases
tedricas es una unidn de ideas y sugerencias que determinan un punto de vista
especifico con la finalidad de explicar el problema planteado en la investigacion. En
este sentido, para mayor fundamentacion a la variable gamificacién se tomo las
definiciones provenientes de las bases de datos de fuentes cientificas confiables.

Deterding et al. (2011) define que la gamificacion reside fundamentalmente
en la utilizacion de diversos componentes de disefio de entretenimiento en ambitos
no ludicos con la finalidad de incrementar la participacion, la motivacién y el
aprendizaje de los individuos e influir con su comportamiento. Por lo tanto, la
gamificacidn se presenta como una estrategia eficaz para aumentar en los
individuos diversas acciones positivas en su comportamiento, logrando desarrollar
la motivacién, su participacion y el aprendizaje al trasladar las dinamicas de los
juegos a entornos como la educacion y el trabajo.

La gamificacion es una estrategia, que a través de la integracion de técnicas
de juego incrementa la motivacion y el compromiso en contextos no ludicos. En
esencia, la presencia de elementos de juego en diversas formas y aplicaciones
fomenta su compromiso y la evolucion del ser humano, mejorando su satisfacciéon
y desempeno en actividades no relacionadas con juegos, como la educacioén, el
trabajo y otras areas profesionales. Kapp (2012) define a la gamificacion como una
aplicacion de técnicas que son utilizadas en unién con otros elementos en la
practica de los juegos en los ambitos no ludicos para motivar a las personas a
participar y progresar.

Trigueros (2018) sostiene que la gamificacion nace en el ambito educativo a
inicios del siglo XXI y se muestra desde diversos conceptos o definiciones y
perspectivas, considerandose como el uso de estrategias, métodos y mecanicas de
los juegos en contextos no habituales. La gamificacion en la educacién se
fundamenta en multiples teorias de aprendizaje, como el Constructivismo, el
Conectivismo y la Teoria de la Autodeterminacion. Por lo que, estas teorias buscan

estimular la motivacion de los estudiantes.
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De acuerdo a Hidalgo y Aillén (2023) sostienen que la gamificacién surge
como un método innovador en el ambito educativo con el objetivo de fortalecer las
habilidades en la ensefanza, dejando en claro que la gamificacion y la innovacion
mutuamente se complementan para realizar el trabajo de la ensefianza mediante
el aprendizaje apoyado con el juego.

En el contexto educativo la gamificacion se define como una innovadora
metodologia disefiada para potenciar las competencias y habilidades en la
ensefianza. Esta estrategia se basa en la integracién de elementos ludicos y
dinamicos de juego en el proceso educativo, destacando su sinergia con otros
enfoques innovadores para optimizar la efectividad del aprendizaje. La gamificacion
y la innovacion se complementan mutuamente, creando un entorno de ensefanza
mas atractivo y efectivo a través del aprendizaje apoyado en el juego. Segun
Rincon-Flores (2019) indica que la gamificacion en la ensefianza aparece en el
ambito educativo como producto del aprendizaje ludico, considerando que la
conceptualizacion mas acertada de gamificacion es el manejo de elementos del
entretenimiento que no son exclusivos del juego por lo que puede ser aplicado en
la educacion.

Lazaro (2019) sostiene que la gamificacién es un vocablo procedente de la
palabra “gamification” que hace alusion al uso de estrategias, a un conjunto de
herramientas y métodos relativos de los juegos para la determinacién de soluciones
de problemas practicos. Por lo que el investigador conceptualiza que la
gamificacion es desarrollo de actividades mediante la utilizacion de métodos,
herramientas y otros factores que caracterizan a los entretenimientos en contextos
distintos, con la finalidad de cambiar la actitud de los estudiantes por medio de la
ejecucion de actividades ludicas que estimulen su compromiso y desempefio
académico.

Sosa (2021) afirma que la gamificacion en todo contexto educativo en
especial la ensefanza electronica modelo de aprendizaje mediante nuevas
tecnologias y la utilizacion de los elementos del entretenimiento digital, facilitando
al estudiante el uso de sus conocimientos tecnolégicos participando activamente
de su aprendizaje. Por lo que, se pude establecer que la gamificacion, al integrar
elementos ludicos como puntos, insignias y niveles en la ensefanza electronica,

fomenta un aprendizaje activo y significativo. Aprovechando las tecnologias
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digitales y el interés natural de los estudiantes por el entretenimiento y promoviendo
una mayor motivacion y compromiso con el proceso educativo.

Delgado et al. (2024), sostienen que la gamificacion es otra estrategia
pedagogica innovadora que ha ganado popularidad en el mundo digital actual. Se
describe como procedimientos positivos orientados a modificar las areas del
aprendizaje, tambien se basa en el aprovechamiento de la motivacion, las
competencias y los conocimientos previos de los estudiantes garantizando un
continuo y efectivo aprendizaje.

Mallitasig & Freire (2020) afirman que en el ambito de la educacién se
conceptualiza la gamificacion como el ingreso de tres categorias o elementos que
son las mecanicas, dinamicas y componentes, puesto que estas técnicas inducen
al desarrollo del aprendizaje significativo al ofrecer una experiencia rica en
conocimientos y llamativa a las actividades en los ambientes de aprendizaje.

Figura 1

Elementos de la gamificacion

Limitaciones, emociones, narracion,
progresion

Retos, recompensas, feedback,

; y competicion
/ Mecanicas \

. /[ N\ . Logros, puntos, rankings, niveles
/ Componentes i

Nota: Elementos de la gamificacion adaptado de Werbach y Hunter (2012) y
elaborado por Ortiz-Colén et al., (2018)

Este estudio ha considerado a los autores base quienes sentaron las bases
de la gamificacion en la transformacion de la educacion, Kapp (2012) establecio la
teoria de utilizar elementos tecnolégicos como la gamificacion a las aulas, indicando
que los educadores y formadores de la educacidn deben poseer amplios
conocimientos sobre el uso o utilizacion de las técnicas de gamificacién en los
centros de formacién y aprendizaje para mejorar el nivel del aprendizaje.

Deterding (2011) fundamenta de que la gamificacion no es simplemente
transformar toda la accioén en un juego, sino, que es mas bien desarrollar todas las

técnicas, métodos y procedimientos de los juegos para las actividades no
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entretenidas con el objetivo de que su utilizacion motiven y atraigan a los
participantes.

Zichermann & Cunningham (2011) sostiene que esta tecnica de aprendizaje
mas conocida como gamificacidén es un proceso que se vincula con el razonamiento
o pensar del participante, ya que, la aplicacion de estas técnicas de diversion,
fascinan y tientan a los jugadores a darle una resolucion a los problemas y
buscando alternativas de solucion.

En la investigacion se ha contemplado las dimensiones dinamica, mecanica
y componentes elementos que se encuentran vinculadas a la variable gamificacion,
como primera dimensién considerada de la variable gamificacion es la dimension
dinamica, segun Correa, et al., (2023) afirman que es comprendida como la reunion
de actividades que desarrollan los estudiantes y que se encuentran relacionadas
directamente con el nivel de motivacion que se origina en el desarrollo de la
propuesta, estas estan relacionadas con la motivacion de los estudiantes quienes
muestran interés por participar. En esta dimension se considera los indicadores
como las emociones, la progresién y las relaciones.

Arteaga y Erazo (2022), sostienen que la gamificacion en la practica abarca
categorias como las dinamicas elementos utiles para motivar a los estudiantes, las
mecanicas que permiten la exploracion, la creacion y la resolucion de problemas
en el estudiante y finalmente los componentes, elementos que se sirven para medir
o verificar el desempeno de los participantes.

Segun Pietro (2020) indica que las dinamicas de juego son reglas
indispensables en la gamificacién, ya que son esenciales para la creacién de
cualquier actividad, por lo que es esencial que los estudiantes comprendan
completamente qué dinamicas de juego se pueden desarrollar, estas asimismo
buscan fomentar que los estudiantes se motiven y participen en las distintas
actividades planificadas.

Otra dimension establecida en la investigacién es la dimension mecanica,
segun Mora et al., (2018) sostienen que desde la consideracion u opinion del
maestro de clases, es fundamental su decisidon al plantear y disefiar estrategias
para la utilizacion o desarrollo de esta metodologia, puesto a ello se debe de
establecer las reglas que permiten a los estudiantes el disfrute de las actividades,

ocasionando el interés respectivo y el compromiso para su aplicacion, ya que estos,
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van a aportar retos y pasos por donde debe recurrir, ya sea en videojuegos 0 en
otras aplicaciones. En esta dimension mecanica se establece como indicadores la
recoleccion, los puntos y las clasificaciones, los niveles o el feedback.

Pietro (2020) establece que las mecanicas como elemento de la gamificacion
estan centradas en el comportamiento humano, en relacion con la etapa de
retroalimentacion y en la progresion o almacenamiento de conocimiento
significativo. En relacion a las mecanicas de juego, que generalmente suelen
representar los elementos practicos de aplicacién que se encuentran en los juegos
como las narrativas de historias, las insignias, los puntos, las escaleras y los
avatares, son partes fundamentales de la gamificacion. (Kalogiannakis, Papadakis,
& Zourmpakis, 2021).

En cuanto a la dimension componentes segun Correa, Carreiio & Serpa,
(2023) afirman que los componentes se refieren a los recursos y herramientas
actuales utilizados e implementados para el planteamiento de las acciones en un
programa de gamificacion, en esta dimensién se considera como indicadores a los
logros, los puntos, el ranking y los niveles.

Por otra parte, consideramos las bases teoricas del aprendizaje significativo,
asi como las dimensiones asociadas a ellas y sus indicadores, la investigacion se
vincula directamente con las teorias que le dan un concepto definido al tema de
investigacion, Ausubel (1980) establece una definicidon precisa del aprendizaje
significativo en el cual establece un enlace existente entre los saberes y las
habilidades previas de los participantes y los nuevos y recientes conocimientos a
obtener.

Segun Gonzales-Zamar (2020) indica que Ausubel (2012) propuso la teoria
del aprendizaje significativo, sosteniendo que el aprendizaje es significativo cuando
se construye desde el conocimiento previo de los estudiantes, en este caso el
maestro sabe que el estudiante ya conoce y puede utilizar esa informacion para
construir su aprendizaje. Por lo tanto, un elemento central en la teoria de Ausubel
es el uso de "organizadores previos", los cuales son introducidos antes de la nueva
informacion y sirven como un puente entre lo conocido y lo desconocido.

Segun Matienzo (2020), sostiene que Novak (1998) establece otra teoria del
aprendizaje significativo, quien argumentd que este tipo de aprendizaje se basa en

la integracién constructiva, lo que a su vez conduce a un refuerzo en las personas,
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creando sentimientos buenos y placenteros y aumenta la disponibilidad de los
habitos y tendencia a aprender conocimientos nuevos.

Segun Moreira-Choez et al. (2021), el aprendizaje significativo es un
componente fundamental en el curso de las tareas académicas de formacion, ya
que los estudiantes aprenden mejor los temas académicos cuando estos son
capaces de observar, analizar y entender su significado, siendo esencial ahondar
sus conocimientos a través de la participacion dinamica en los ambientes de
aprendizaje y mediante la utilizacién de técnicas y métodos dinamicos e interactivos
que puedan captar la atencion del estudiante. Por lo que, las TICs representan una
considerable e importante propuesta en los amitos de la educacion.

De acuerdo a lo establecido por Gracia (2020) indica que el concepto de
aprendizaje significativo, en funcion a lo mencionado segun Ausubel, considera que
el aprendizaje tiene un sustento fundamental en la organizacion cognitiva inicial de
los estudiantes, que es el conocimiento que ya tiene y sirve como base prioritaria
en la comprension, el entendimiento y la asimilacion de la informacioén nueva.

Por otro lado, segun Lacerdo y Guerreiro (2022) sostienen que el aprendizaje
significativo se fundamente en tres categorias, en primer lugar, se encuentra el
material a ensefar, el cual debe basarse a una logica que tenga sentido, en
segundo lugar, esta en la relacion y en la disposicion del estudiante de manera
consciente y no arbitraria con el material que debe aprender y como ultimo esta la
motivacidon del estudiante para poder aprender significativamente.

Segun Latorre (2017) define que el aprendizaje significativo es un modelo de
educacion en el cual los estudiantes pueden relacionar los saberes nuevos con los
estudios previos esto les va a permitir que ellos puedan asignar un significado a lo
que han aprendido y poderlo vincular estos conocimientos a las diversas
situaciones de su cotidiana vida. Por lo tanto, consideramos que el aprendizaje
significativo promueve la integracion de nuevos conocimientos con los saberes
previos, permitiendo a los estudiantes asignarles un significado y aplicarlos en su
vida cotidiana. Esta metodologia no solo facilita una comprensiéon mas profunda y
duradera de los contenidos, sino que también potencia la competencia del
estudiante utilizando lo aprendido en contextos practicos, mejorando su

preparacién para enfrentar situaciones reales y complejas
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Por otro lado, Garcés et al. (2018) establecen que el aprendizaje significativo
tiene sus propias exigencias para que se cumpla el desarrollo de fijacion y
asimilacion de los conocimientos, puesto que no se trata de solo acumular
informacion en la mente sino tambien de establecer conexiones profundas y
duraderas con lo que se aprende. Considerando que las ventajas del aprendizaje
significativo se encuentran en establecer una vinculacion con la nueva informacion
obtenida, buscando un lugar en la estructura cognitiva del estudiante relacionandolo
con ideas y conceptos previamente aprendidos.

Ausubel, Novak & Hanesian (2001) recalcan la importancia del aprendizaje
significativo, puesto que no lo consideran como un simple nexo de los saberes
nuevos con la informacioén existente para el aprendizaje, se observa tres tipos de
categorias de este aprendizaje como son las representaciones a través de
simbolos, los conceptos segun definiciones y de proposiciones el cual implica la
combinacion de palabras.

Segun Cushpa (2024) indica que el aprendizaje significativo se basa en los
descubrimientos de los estudiantes, que nace desde desequilibrios vy
transformaciones en su forma estructural cognitiva que encaminan a la recepcion
de nuevos conocimientos, nuevas ideas e innovadores contenidos todos
relacionados con el interés y motivacion de los educandos.

Segun Alzate et al. (2019) sostienen que el aprendizaje significativo ocurre
cuando se realiza la interaccién entre el conocimiento relevante existente y la nueva
informacion proporcionada a través de las interacciones entre el maestro y
companeros, donde se intercambian ideas que luego adquieren un significado y se
integran en estructuras cognitivas.

Baque-Reyes y Portilla-Faican (2021) sostienen sobre la variable de
investigacion aprendizaje significativo que es una habilidad que se aplica para el
aprendizaje el cual fomenta las ensefianzas con gran forma y se encuentra
relacionados en el ambito socioeducativo de los quieren aprender, de modo que
estos saberes se convierten en estudios positivos, que van a ser utilizados en
situaciones distintas en los interesados. Ya que, al integrar conocimientos previos
con nuevos saberes de manera significativa, se potencia la competencia de los
estudiantes en afrontar y resolver los diferentes problemas reales que se pueden

suscitar, mejorando asi su desarrollo personal y profesional.
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Segun Zamora et al. (2023), sostiene que el aprendizaje significativo
requiere el trabajo en equipo de todos los maestros, lo que permite a los estudiantes
comunicarse y trabajar juntos para resolver problemas. Ya que, el aprendizaje
significativo se encuentra relacionado a un proceso educativo en el que los
estudiantes integran nueva informacion en sus estructuras cognitivas preexistentes
de manera que la nueva informacion adquiera sentido y relevancia personal y que
el logro del aprendizaje debe ser de un esfuerzo en conjunto y coordinado entre
todos los maestros para asi crear un entorno de aprendizaje efectivo.

Sandoval et al. (2022) sostienen que el aprendizaje significativo incluye
actividades que aumentan en los estudiantes un concepto firma de motivacion al
involucrarlos activamente en el cumplimiento de sus fines, dentro de las principales
evidencias se encontré que el trabajo colaborativo fomenta una construcciéon de
aprendizaje significativa, en el cual los estudiantes puedan desarrollar sus
diferentes habilidades mediante la construccién de sus nuevos conocimientos.
Asimismo, considera que se logra el aprendizaje significativo mediante la
implementacion de actividades que incrementan la motivacion de los estudiantes
con el fin de alcanzar objetivos educativos y en cuanto a la construccion de sus
nuevos conocimientos esto es un proceso eficaz por el cual los estudiantes integran
lo que ya saben con nueva informacion, creando un entendimiento mas completo y
profundo.

Gonzales-zamar et al. (2020) indican que el aprendizaje significativo
proporciona un modelo dinamico en el esquema de la educacién por el cual permite
a los estudiantes conectar informacion nueva con la que ya tienen y, en el proceso,
reestructurar y reconstruir ambas. En donde las nuevas tecnologias actuan como
herramientas intermediarias del aprendizaje, que promueven practicas docentes en
la relacién profesor-alumno. Por lo que, el uso de las TIC promueve la adquisicion
de capacidades, habilidades y conocimientos para su uso a posterior en el ambito
profesional y el en el entorno social.

Se considera en la investigacion a autores base de la variable aprendizaje
significado a los mas resaltantes que brindaron mayor aporte a este tipo de
aprendizaje, considerado como el padre del aprendizaje significativo propuso la
teoria del proceso activo, constructivo y personal en otras palabras sencillamente

aprendizaje significativo; Ausubel (1983) establece que, el aprendizaje significativo
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se origina en el momento en que el estudiante relaciona un nuevo saber, es decir
encuentra conexion con ideas relevantes y pre existentes; que pueden ser nuevas
ideas, conceptos y proposiciones con sus conocimientos previos dando importancia
de la estructura cognitiva del estudiante en la ejecucion del proceso de aprendizaje
significativo.

La definicion considerada de aprendizaje significativo, aportado por David
Ausubel en el aino 1960, ha innovado enormemente las teorias y practicas
educativas en el ambito educativo al considerar como prioridad de conexién de
nuevos saberes con los esquemas cognitivos preexistentes del estudiante, por lo
que el aprendizaje significativo conlleva a una profunda comprension para aplicar
los conocimientos en diferentes ambitos (Ausubel, 1983). EI aprendizaje
significativo alcanza una situacion delicada en los entornos educativos de la
educacion superior, puesto que los estudiantes afrontan una amplia variedad de
disciplinas en el contexto educativo, ya que deben ser competentes al momento de
relacionar los saberes tedricos como los practicos con el objetivo de una
preparacion contundente e idonea para el desarrollo de las carreras profesionales.

Esta investigacién ha considerado el estudio de las dimensiones de saberes
previos en primer lugar, como segunda dimension la asimilacién y finalmente la
construccion de nuevos conocimientos, elementos que se encuentran asociadas a
la variable en estudio de aprendizaje significativo, como primera dimension se
encuentra la dimension saberes previos. Segun Rocha (2021) establece que la
teoria del aprendizaje significativo incluye principios que pueden aplicarse a la
educacion superior, puesto que, los conocimientos previos 0 saberes previos que
los estudiantes aportan a clase son fundamentales para que este tipo de
aprendizaje sea significativo. Esto significa que el aprendizaje significativo se
fundamenta en lo que los estudiantes ya saben cuando llegan a clases, por lo que,
los nuevos conceptos deben estar vinculados con estos conocimientos
preexistentes para ser plenamente comprendidos y retenidos.

Dentro de la dimensién saberes previos, se ha considerado como indicador
los conocimientos previos, Matienzo (2020) sostiene que, este tiene un impacto
fundamental en el aprendizaje de nuevos saberes porque funciona como un anclaje
cognitivo de apoyo proporcionando una significacion al conocimiento ya que no

tendria un sentido ensefiar sin tener presente los conocimientos previos de los
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estudiantes. En tal sentido, estos conocimientos previos aportan un fundamento
para construir nuevos conocimientos siendo crucial que los educadores identifiquen
y utilicen los conocimientos previos de los estudiantes para facilitar un aprendizaje
profundo y significativo.

En relacion a la dimension asimilacion, Moreira (2020), sostiene que el modo
de aprendizaje por asimilacion es en el que los nuevos conocimientos importantes
adquieren un significado en el estudiante que aprende por medio de un proceso de
“anclaje” cognoscitivo y dindmico a conocimientos previos, puesto que estos son
esencialmente relevantes y ya disponibles en su estructura cognoscitiva. Por lo que,
esta forma trata de anclar nuevos conocimientos en conocimientos previos
concretamente notables.

Rocha (2021) sostiene que el aprendizaje significativo proporciona
importantes herramientas pedagogicas que pueden aportar a mejorar
notablemente la calidad educativa en el contexto educativo, partiendo desde el
principio de que el uso de los conocimientos previos es crucial para que los
estudiantes encuentren sentido y significado de la nueva informacién, facilitando su
retencién y comprensién profunda, permitiéndoles aplicarla en su vida diaria.

Otra dimensién considerada es la dimensién construccion de nuevos
conocimientos, segun Intriago-Cedefio et al. (2022) establecen que diversos
factores intervienen en el aprendizaje significativo que fomentan el interés y el uso
de estrategias, por lo que, los estudiantes pueden tener en cuenta para continuar
en la construccion de nuevos conocimientos, y que estos se convertiran en un
componente importante para su desempefio académico. Ya que, este aprendizaje
es un proceso complejo influenciado por diversos factores, como el interés y el uso
de estrategias de aprendizaje, los cuales son esenciales para que los estudiantes
puedan continuar construyendo nuevos conocimientos de manera efectiva, puesto
que estos conocimientos se convierten en componentes fundamentales para el

desempeino académico.
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Il.  METODOLOGIA

El estudio es de enfoque cuantitativo. Segun Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018) sostienen que, se caracteriza por ser un método de investigaciéon
sistematico y objetivo que utiliza datos numéricos para obtener informacion precisa
y confiable sobre los fendmenos estudiados. Este enfoque se fundamenta en la
recopilacion y la evaluacién de datos cuantificables, su propésito es establecer
patrones, probar teorias y hacer predicciones.

El estudio desarroll6 una investigacion basica. Segun Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018) sostienen que, debido a su enfoque en la generacion de
conocimiento nuevo, su planteamiento de preguntas abstractas y teodricas, su
metodologia rigurosa y sistematica, y su potencial de aplicaciones practicas en el
futuro.

El disefio es no experimental y de nivel correlacional. Segun Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018) afirma que en esta investigacion no se manipulan las
variables de la gamificacién y el aprendizaje significativo, solo se estudia en su
estado real y se observa fendmenos para analizarlos tal como se encuentra en su
entorno natural.

El método de estudio utilizado fue hipotético-deductivo. Hernandez-Sampieri
y Mendoza (2018) sostuvieron su relevancia en investigaciones aplicadas, este
método es fundamental para el levantamiento de los saberes cientificos, puesto que
permite formular hipétesis a partir de una teoria existente y deducir consecuencias
observables que pueden ser verificadas empiricamente.

Por otro lado, el estudio se realizé bajo los alcances de corte transversal,
segun lo que indica Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) es un tipo de estudio
correlacional que se caracteriza por medir las relaciones entre dos 0 mas variables

en un momento especifico.
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Figura 2

Esquema del Diserfio de Investigacion

OX1
v
M r
A
oY
Siendo:
M: Muestra

OX1: Observacion de la variable 1: Gamificacion
OY2: Observacion de la variable 2: Aprendizaje significativo

r: Coeficiente de correlacion

Las variables del presente estudio se establece la definiciébn conceptual y
operacional, asimismo se detalla las dimensiones y los indicadores.

Variable 1: Gamificacién

Variable 2: Aprendizaje significativo.

Definicién conceptual de la variable gamificacidon, segun Kapp (2012)
conceptualiza como el empleo de mecanicas de juego y pensamiento de diversion
en ambitos no ludicos con la finalidad de involucrar a las personas para mejorar la
motivacioén, la participacién, promover el aprendizaje y la resolucién de problemas.
Segun Deterding et al. (2011) destacan que la gamificacién se fundamenta en
utilizar elementos de disefio de juegos, es decir entender los principios de los
juegos y como estos pueden aplicarse para resolver problemas mejorando la
experiencia de los participantes en contextos distintos, como el ambito educativo y
el entorno laboral. La variable en estudio sera observada por medio de 3

dimensiones: las cuales son dinamica, mecanica y componentes, para lo cual se
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utilizara un instrumento conformado por 18 items disefiada de acuerdo a la
estructura de la escala de Likert.

En cuanto los indicadores establecidos para la dimension dinamicas de la
variable gamificacion se considera emociones, progresion y relaciones. Para las
mecanicas los indicadores son competicion, desafios y recompensas y para la
dimension competencias se establece como indicadores insignias, misiones y
puntos.

En cuanto a la delimitacion de la definicion de la variable en estudio
aprendizaje significativo, segun Ausubel (1983), conceptualiza que es un proceso
por el cual los nuevos saberes se vinculan de manera no arbitraria y sustancial con
el conocimiento previo del alumno. Esto significa que para que el aprendizaje sea
significativo, las nuevas definiciones deben integrarse de manera légica y coherente
con las definiciones que ya existen y forma parte de la estructura cognitiva del
estudiante. Variable que sera evaluada por medio de 3 dimensiones las cuales son:
Saberes previos, asimilacion y construccion de nuevos conocimientos, para lo cual
se empleara un cuestionario conformado por 12 items segun estructura de la escala
de Likert.

En cuanto a los indicadores designados para la dimension saberes previos
considerados para la variable aprendizaje significativo, se ha establecido los
indicadores experiencias y conocimientos previos. Para la dimensién asimilacion se
ha previsto los indicadores nuevas experiencias y nuevos conocimientos y para la
dimension construccion de nuevos conocimientos los indicadores integracion y
nuevo sistema de integracion.

La escala utilizada es la escala de Likert el cual esta considerada como una
progresion de declaraciones o preguntas relacionadas con el titulo de estudio, ya
que cada afirmacion o pregunta esta acompafiada de un conjunto de opciones de
respuesta que van desde una expresion totalmente negativa hasta una totalmente
positiva, pasando por opciones intermedias que representan niveles de acuerdo o
desacuerdo.

En lo afirmado por los autores (Chaudhuri, 2018 y Lepkowski, 2008b) citado
por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), en el cual conceptualiza que la
poblacion viene a ser una agrupacion integrada por sujetos que comparten

caracteristicas iguales, en cuanto a la poblacion esta formada por 145 estudiantes
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del primer y segundo ciclo de la carrera profesional de administracion de empresas
del turno noche de una universidad de Lima Metropolitana durante el afio 2024.

Con relacion a los criterios de inclusién contemplados en la investigacion.
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) destaca la importancia de especificar las
caracteristicas y criterios para asegurar la validez y relevancia de los resultados
que deben cumplir los participantes para poder ser seleccionados y formar parte de
un estudio de investigacion, siendo los criterios de inclusion: a) estudiantes que se
encuentra oficialmente matriculados en el presente periodo académico y con
condicion de asistencia regular a clases; y b) Estudiantes que tenga la
predisposicion a desarrollar los cuestionarios.

Con relacion a los criterios de exclusion. Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018) establecen que la importancia de las caracteristicas o criterios que impiden
que un participante pueda formar parte del estudio de investigacién, estos criterios
se establecen para evitar la participacion de individuos que podrian afectar la
validez de los resultados debido a sus caracteristicas o condiciones particulares,
en relacién a ello se ha establecido un solo criterio es de excluir a los estudiantes
qgue no desean participar en el presente estudio.

Segun los autores Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) conceptualizan la
muestra como una parte proporcional del conjunto poblacional establecida. Es
decir, es un subconjunto seleccionado de elementos de una poblacion mas amplia,
con el propdsito de realizar inferencias sobre dicha poblacién, para lo cual, se va a
seleccionar para estudiar el tipo de la poblacion en general. En tal sentido la
muestra esta constituido por 105 estudiantes del primero y segundo ciclo de la
carrera profesional de administracion de empresas del turno noche de una
universidad de Lima Metropolitana durante el afio 2024.

En cuanto al muestreo Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) definen como
el proceso de seleccionar un subgrupo de la poblacion objetivo para que represente
a toda la poblacion en un estudio de investigacion, este proceso conlleva a la gama
de los componentes que van a conformar la muestra en el presente estudio, para
nuestro estudio, el muestreo es de tipo probabilistico ya que los intervinientes se
seleccionaron a través del muestreo aleatorio simple.

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) define a la unidad de analisis como

el elemento sobre la cual se recopilan datos en un estudio de investigacion, estos
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elementos puede variar dependiendo del diseno y los objetivos del estudio, por
consiguiente, podemos establecer que cada participante elegido para la muestra es
equivalente a la unidad de analisis.

Con relacion a la recopilacion de datos, se ha elegido realizar una encuesta
para la recoleccion de datos o informacion. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018)
sostiene que es la agrupacion de procedimientos sistematicos utilizados por el
investigador para obtener informacién relevante y valida para un estudio de
investigacion.

El instrumento de recolecciéon de datos fue el cuestionario, Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018) considera como una herramienta disefiada para captar
y registrar la informacion sobre las variables de interés de una investigacién. En tal
sentido se determind el uso de los cuestionarios como instrumentos de medicion
de las variables, previo cumplimiento de los requisitos de validez y confiabilidad.

Los instrumentos fueron validados correctamente, esto se realizé por juicio
de expertos, segun Polania et al. (2020) quienes afirman que, para la validez de los
contenidos de una investigacion el método mas usado es el juicio de expertos
profesionales conocedores del tema de investigacién, considerandose tres
expertos profesionales con trayectoria y experiencia en el tema de investigacion
con grado académico de magister, quienes a través de su amplio recorrido
profesional y conocimiento en el titulo de estudio, consideraron otorgar los
respectivos criterios favorables al instrumento calificando como suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia para su aplicacion, respaldando la confiabilidad
de los resultados.

Tabla 1

Validacion de expertos de las variables de estudio

N.° Grado Académico Nombres y apellidos Dictamen
1 Magister Edwin Luciano Rivera Salazar Aplicable
2 Magister Lucila Asalia Robles Agreda Aplicable

Magister Maria del Pilar Rengifo Aguilar Aplicable

Nota: Reporte de expertos validadores
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Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) sostiene que la confiabilidad esta
referida a la consistencia y estabilidad de los resultados que se obtendran a partir
de la utilizacion de los instrumentos de evaluacion, considerando que un
instrumento es confiable si al aplicarlo en diferentes momentos o en distintas
circunstancias produce los mismos resultados, es decir, si es capaz de medir con
precision y sin variacion significativa lo que se pretende medir, en tal sentido se
encuentra validado el instrumento por juicio de expertos, por lo tanto, la
confiabilidad de los resultados son fiables y confiables.

Para la aplicacion del examen de confiabilidad se usé el Alfa de Cronbach,
el cual determina la confiabilidad del conjunto de items, ya que, mediante esta
medicion podemos conocer la consistencia y la relacion entre si de los items, se
practico la ejecucion de una prueba piloto con la participacion de 20 estudiantes,
luego se administré un cuestionario a la muestra establecida, considerandose la
aceptacion mediante el consentimiento informado, ejecutandose el formulario
mediante la herramienta digital Google forms.

Tabla 2

Prueba de confiabilidad de las variables

. Alfa de
Variables ltems
Cronbach
Gamificacion 18 0.856
Aprendizaje significativo 12 0.805

Nota: Proceso estadistico SPSS que comprendio la participacion de 20 unidades
de estudio.

Para analizar los datos, después de producido el cuestionario y validar su
utilizacién del mismo, segun evaluacién de expertos, la recopilacion de datos se
procedio por intermedio de una prueba piloto que se desarrollé con la participacion
de 20 estudiantes. Esta informacién recabada se trasladada y compilada en una
hoja de calculo, donde se procedidé con los calculos respectivos obteniendo un
coeficiente de Alfa de Cronbach de una confiabilidad de 0.856 para la variable
gamificacién el cual estaba conformada por 18 items interpretandose el resultado
que el instrumento de medicion empleada en la investigacién es confiable y

consistente; para la variable aprendizaje significativo un coeficiente de confiabilidad
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de 0.805, el cual estaba constituido por 12 items, interpretandose que el
instrumento de medicidon empleado en la investigacion es confiable y consistente.
Dado a conocer la confiabilidad del instrumento se procedié a recoger los datos de
la muestra restante. Para lo cual se empleara el software IBM SPSS Statistics
version 29 para el analisis de los datos, evaluacion de la correlacion de las hipotesis
y la visualizacion de las tabulaciones y graficos, los cuales permitiran una mejor
explicacion de los resultados alcanzados.

En relacién al analisis descriptivo, se muestra los resultados por medio de
tablas de frecuencias, permitiendo visualizar la informacion con respecto a las
variables, de igual forma en cuanto al analisis inferencial se considero la utilizaciéon
de un coeficiente de correlacion, para lo cual se ejecutdé mediante el Rho de
Spearman, con la finalidad de evidenciar el grado de relacidon entre las variables,
determinado anticipadamente por la prueba de normalidad.

Para Salazar et al. (2018) afirma que en todo trabajo de investigacion la ética
es fundamental, ya que, admite el aseguramiento de todo el proceso de
investigacion, accediendo a custodiar el derecho a la autoria y otros aspectos
vinculados como la moral y el buen comportamiento ético, considerando los
siguientes aspectos el de respetar a la propiedad intelectual y los derechos de
autor, la transparencia, el consentimiento informado, respeto a la dignidad humana,
asimismo se garantiza a los participantes la condicién de anénimo y la confiabilidad
de los datos obtenidos. Se emplea principalmente las normas APA 7 para citar,
referenciar, estructurar y organizar debidamente las fuentes y otros aspectos para
una investigacion de calidad.

En cuanto los aspectos éticos, se han considerado en este estudio los
principios éticos para la toma de decisiones como son la transparencia en la
honestidad de la informacion y la comunicacion libre; tambien se ha considerado el
consentimiento informado, documento de ambito legal el cual es fundamental que
garantiza que los sujetos participes en el estudio tengan conocimiento de la
naturaleza e importancia de la investigacion. Asimismo, debe mantenerse el
respeto a la dignidad humana, reconociendo y valorando sin importar su origen,
geénero, raza, religion o condicion. El cumplimiento de normas para la calidad que
la investigacion amerita y el cumplimiento de las normas APA 7, que son sin duda

la guia integral de pautas y recomendaciones para el desarrollo de la investigacion
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en cuanto a las formas de citar las fuentes. Los principios éticos fundamentales que
han guiado el estudio han sido la equidad, considerando a todos los participantes

con igualdad en sus derechos y oportunidad para participar en la investigacion.
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M. RESULTADOS
Analisis descriptivos

Figura 3

Distribucioén de frecuencias de la variable gamificacion en su dimensioén dinamica.

Dimension: Dinamica
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Segun la figura 3, de un total de 105 estudiantes, se visualiza que el 84.76%
de los encuestados reportd un nivel Logro es decir tienen un nivel alto en las
actividades de gamificacion en cuanto a su dimensién dinamica y un 15.24%
reporto un nivel Proceso es decir que han avanzado mas alla del nivel Inicio y estan
participando activamente en la actividad gamificada y por ultimo se reporté un 0%
en el nivel Inicio. Los niveles de percepcién (Inicio, Proceso y Logro) se tabularon
a partir de los datos consolidados de las dimensiones constituidas para la variable

gamificacion.
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Figura 4

Distribucion de frecuencias de la variable gamificacion en su dimension mecanica.
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Segun la figura 4 observamos que, de un total de 105 estudiantes el 78.10%

se reportd un nivel Logro es decir tienen un nivel alto en las actividades de

gamificacién en cuanto a su dimensién mecanica y un 21.90% reporto nivel Proceso

es decir que han avanzado mas alla del nivel Inicio y estan participando activamente

en la actividad gamificada y por ultimo se reportd un 0% en el nivel Inicio. Los

niveles establecidos en la figura de Inicio, Proceso y Logro, se establecié de

acuerdo a los datos derivadas de las dimensiones establecidas para la variable

gamificacion.
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Figura 5

Distribucion de frecuencias de la variable gamificacion en su dimension

componentes.

Dimension: Componentes
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Como observamos en la figura 5, que, de los 105 estudiantes el 71.43%
percibe un nivel Logro es decir tiene un nivel alto en las actividades de gamificacion
mientras que un 28.57% indica un nivel Proceso es decir que han avanzado mas
alla del nivel Inicio y estan participando activamente en la actividad gamificada y
por ultimo se reportd un 0% en el nivel Inicio. Los niveles establecidos en la figura
de Inicio, Proceso y Logro, se establecié de acuerdo a los datos derivadas de las

dimensiones fijadas para la variable gamificacion.
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Figura 6

Distribucion de frecuencias de la variable aprendizaje significativo en su

dimension saberes previos.
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Podemos visualizar en la figura 6, de un total de 105 estudiantes el 85.71%
percibe un nivel Logro, es decir que los estudiantes exhiben una capacidad
excepcional para comprender lo que estan aprendiendo, por otro lado, un 14.29%
reporta un nivel Proceso, es decir que los estudiantes comienzan a integrar nuevos
conocimientos con los existentes de forma mas eficaz y finalmente en el nivel Inicio
se mostro un 0%.Los niveles de percepcion Inicio, Proceso y Logro se tabularon a
partir de los datos consolidados de las dimensiones previstas para la variable

aprendizaje significativo.
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Figura 7

Distribucion de frecuencias de la variable aprendizaje significativo en su dimension

asimilacion.
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Segun se muestra en la figura 7, del total de 105 estudiantes el 74.29%

percibieron un nivel Logro es decir que los estudiantes demuestran una alta

capacidad para relacionar la nueva informacién con sus conocimientos previos y un

25.71% reporta un nivel Proceso es decir que los estudiantes muestran una

capacidad moderada para relacionar la nueva informacion con sus conocimientos

previos y en el nivel Inicio se muestra un 0%. Los niveles de percepcion Inicio,

Proceso y Logro se tabularon a partir de los datos consolidados de las dimensiones

contempladas en estudio.
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Figura 8

Distribucion de frecuencias de la variable aprendizaje significativo en su dimension

construccion de nuevos conocimientos.
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Segun se muestra en la figura 8, de 105 estudiantes el 83.81% percibe un

nivel Logro es decir que los estudiantes demuestran una alta capacidad para

construir nuevos conocimientos y un 16.19% reporta un nivel Proceso es decir que

los estudiantes muestran una capacidad moderada para construir nuevos

conocimientos y en el nivel Inicio se muestra un 0%. Los niveles de percepcion

Inicio, Proceso y Logro se tabularon a partir de los datos consolidados de la

dimension definida para la variable aprendizaje significativo.
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Analisis Inferencial
Prueba de la normalidad

Para comprobar, si siguen la distribucion normal de los datos de una variable,
se realizo la evaluacion de normalidad “Prueba de Kolmogorov-Smirnov” para la
comprobacion de regularidad de las variables a fin de determinar el tipo de
correlacion.

Para lo cual se establecid incluir a 105 estudiantes para el estudio, arrojando
un nivel de significancia menores a 0,05 como resultado.
- Kolmogorov-Smirnov: n>50

Donde: n = numero de datos
El estudio se desarrollé sobre 105 estudiantes, siendo esto mayor a 50, por lo que
utilizaremos la prueba de Kolmogdrov-Smirnov. Considerando lo siguiente:
Hipotesis
HO: La variable sigue una distribucion normal (paramétrica)
H1: La variable sigue una distribucién no normal (no paramétrica)
Nivel de significancia

Nivel de confianza: 95%

Significancia (alfa): 5%
Criterios de decision
Si p< 0.05 aceptamos H1 y rechazamos HO
Si p>= 0.05 aceptamos HO y rechazamos H1
Tabla 3

Prueba de normalidad de Kolmogoérov-Smirnov

Estadistico
al Sig.
.160 105 <.001
-Gamificacién
-Aprendizaje significativo 102 105 .009

La prueba aplicada es porque la muestra sobrepasa los 50 items, muestra
un valor de significancia igual a 0,001 < 0,05 para la variable gamificacién, mientras
que para la variable aprendizaje significativo se tiene un valor de significancia de

0,009 < 0,05, por lo tanto, este resultado determina que la informaciéon no tiene
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distribucion normal, por lo que, es recomendable la aplicacion de un estadistico no

paramétrico, considerando el estadistico de Rho de Spearman

Prueba de hipétesis

Prueba de hipétesis general

HO: No existe relacion significativa entre la gamificacion y el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana, 2024.

H1: Existe relacion significativa entre la gamificacion y el aprendizaje significativo
en estudiantes de administracién de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024.

Criterios de decision

Si p <=0.05 aceptamos H1

Sip > =0.05 aceptamos HO

Tabla 4

Correlacion entre las variables gamificacion y aprendizaje significativo

Aprendizaje
Gamificacion  significativo

(Agrupada) (Agrupada)

Rho de Gamificacion Correlacion 1.000 -.107
Spearman (Agrupada)

p . 275

N 105 105

Aprendizaje_ Correlacion -.107 1.000

significativo p 275 .

(Agrupada) N 105 105

Se observa que en la tabla 4, el valor de p es mayor a 0.05 (p=0.275>0.05)
por lo que se acepta la hipotesis nula HO y se rechaza la hipétesis alterna, por lo
que podemos afirmar que no existe una relacion significativa entre la gamificacion
y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana. Ya que, en contraste p=0.275 es mayor
a 0,05.
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Analisis de correlacion de la Hipotesis especifica 1

HO:  No existe relacién significativa entre la dinamica y el aprendizaje significativo
en estudiantes de administracién de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024

H1: Existe relacion significativa entre la dinamica y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024

Tabla 5

Correlacion entre la dimension dinamica y aprendizaje significativo

Aprendizaje

D1_Dinamica significativo
(Agrupada) (Agrupada)
Rho de D1_dinamica Correlacion 1.000 .065
Spearman (Agrupada)
p : 510
N 105 105
Aprendizaje Correlacién .065 1.000
significativo p 510
(Agrupada) N 105 105

Segun muestra en la tabla 5, el valor de p es mayor a 0.05 (p=0.510>0.05)
por lo que se acepta la hipotesis nula HO y se rechaza la hipotesis alterna, por lo
que podemos afirmar que no existe una relacion significativa entre la dimensién
dinamica y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana. Ya que, en contraste

al p=0.510 es mayor a 0,05.
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Analisis de correlacion de la Hipotesis especifica 2

HO:  No existe relacion significativa entre la mecanica y el aprendizaje significativo
en estudiantes de administracién de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024.

H1: Existe relacidn significativa entre la mecanica y el aprendizaje significativo
en estudiantes de administracién de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024.

Tabla 6

Correlacion entre la dimensién mecanica y aprendizaje significativo

Aprendizaje

D2_Mecanica significativo

(Agrupada) (Agrupada)
Rho de D2 mecanica  Correlacion 1.000 -197*
Spearman (Agrupada) p ) .044
N 105 105
Aprendizaje Correlacion -197* 1.000
significativo p .044 :
(Agrupada) N 105 105

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Como se puede apreciar en la tabla 6, el valor de p es menor a 0.05
(p=0.044<0.05) por lo que se rechaza la hipétesis nula HO y se acepta la hipotesis
alterna, por lo que podemos afirmar que existe una relacion significativa entre la
dimensidén mecanica y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion
de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana. Ya que, en

contraste al p=0.044 es menor a 0,05.
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Analisis de correlacion de la Hipotesis especifica 3

HO: No existe relacién significativa entre los componentes y el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana, 2024.

H1: Existe relacion significativa entre los componentes y el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana, 2024.

Tabla 7

Correlacion entre dimensiéon componentes y aprendizaje significativo

Aprendizaje

D3 _Componentes  significativo

(Agrupada) (Agrupada)
Rho de D3 componentes Correlacion 1.000 -.100
Spearman (Agrupada)

p : .309

N 105 105

Aprendizaje Correlacion -.100 1.000
significativo p .309

(Agrupada) N 105 105

Podemos apreciar en la tabla 7, el valor de p es mayor a 0.05 (p=0309>0.05)
por lo que se acepta la hipétesis nula HO y se rechaza la hipétesis alterna, por lo
que podemos afirmar que no existe una relacién significativa entre la dimension
componentes y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana. Ya que, en contraste
al p=0.309 es mayor a 0,05.
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IV. DISCUSION

El concepto de gamificacion tiene varias conceptualizaciones por varios
autores, segun Montenegro-Rueda (2023) sostiene que la gamificacion es el
proceso en la cual implica incorporar elementos de juego en la ensefianza y el
aprendizaje con la finalidad de ejercer una motivacion e interés en los estudiantes,
aumentar su participacion activamente en el proceso educativo y promover el
desarrollo de sus habilidades y destrezas propias de su formacién. Por lo que, la
gamificacién es una estrategia de innovacion fundamental para el apoyo en el
proceso de ensefanza en los estudiantes.

Con relacion a aprendizaje significativo, Vargas-Hernandez & Vargas-
Gonzales (2022) sostiene que el aprendizaje significativo es un método de
utilizacién de practicas de ensefianza-aprendizaje que se basan en la experiencia
practica del aprendizaje y que busca promover a los estudiantes para hacer el uso
mas eficaz de sus habilidades y lograr un resultado optimo de aprendizaje. Por lo
que, el aprendizaje significativo tiene como propésito fundamental la construccion
de los conocimientos basandose en las experiencias de los estudiantes.

En relacion de las definiciones conceptuales de las variables en estudio de
la presente investigacion se establecié como objetivo general determinar el nivel de
relacion entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024.

La siguiente seccion destaca la comparacion entre los resultados de la
investigacion, asimismo, se empled un marco teoérico que da respuesta a las
indagaciones presentadas en la investigacidn y que se aportan a través de los
objetivos establecidos en la investigacion, luego de culminar el trabajo y aplicacion
de la herramienta con la recopilacion de la informacion, se obtuvieron multiples
resultados semejantes sobre el tema de investigacion, fundamentados en la teoria
basada en las variables de investigacion.

Al respecto Misra et al. (2021) sostiene que el proceso de prueba de
hipétesis implica seleccionar el método mas adecuada y proporcionar al estudio
suficiente poder estadistico para probarlo o refutarlo con un nivel de certeza
predeterminado y ampliamente aceptado Esto incluye calculos del tamafo de la

muestra, a menudo teniendo en cuenta observaciones y estudios piloto publicados
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previamente. Ademas, el surgimiento de la digitalizaciéon permite generacion y
prueba de hipotesis pueden beneficiarse de la disponibilidad de numerosas
plataformas para la validacion de expertos, la difusion de datos y las redes sociales.
Las evaluaciones profesionales relacionadas pueden proporcionar informacion
sobre las ventajas y desventajas de los conceptos propuestos durante las etapas
iniciales de la promocion posterior a la publicacidn, evitando la inclusion de puntos
controvertidos sin apoyo.

Con respecto a la hipdtesis general se pudo poner en evidencia que el
coeficiente de correlacion Rho de Spearman nos arroja una correlacion -.107 y en
cuanto a la significancia bilateral nos muestra que p=0.275>0.05, por lo que se
establece que no existe relacion significativa entre la gamificacion y el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana, rechazando la hipotesis de investigacion y se
aceptando la hipotesis nula.

Puesto que, estos valores establecidos no guardan relacion con lo que
sostiene San Martin (2023), ya que, en su estudio establece que, existe una
significancia bilateral entre la gamificacion y el aprendizaje significativo, en
consecuencia, se aprueba su hipétesis general con relacion a los resultados del
analisis inferencial de una significancia bilateral de ,000, por lo que, encuentra una
asociacion positiva en relacion con el coeficiente de correlacion Rho de Spearman
por 0,944.

Por otro lado, nuestra investigacion guarda relacion y es corroborado con lo
que sostiene Trillo (2022) en su investigacion, puesto que obtiene como resultado
una significancia bilateral de 0,898 > 0.05, para el Rho de Spearman un valor
positivo de 0.013 entre las variables de gamificacion y aprendizaje significativo, por
lo que, rechaza la hipotesis alternativa general y acepta la hipotesis nula,
determinando la no existencia de una relacion altamente significativa entre
gamificacién y el aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria en una
institucion privada en Jicamarca, San Antonio 2021.

Segun Huaca (2021) en su investigacion, en la cual busca determinar la
influencia de la gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de una Unidad Educativa, Ecuador 2021; obteniendo como resultado

una significacién (bilateral) de p<0.01, por lo que se confirma rechazar la hipotesis
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nula y aceptar la hipétesis de investigacion de manera altamente significativa,
considerando que la gamificacién influye de manera directa en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo,
Ecuador 2021. Por lo que, la investigacion no guarda relacion con nuestra
investigacion.

Figueroa (2020) en su investigacion tiene como objetivo evaluar el nivel de
aprendizaje significativo en unidades educativas de Amaluza, Ecuador, 2019. El
investigador encontré que 64.30% de los participantes fueron evaluados en un nivel
regular, lo que se debe al esfuerzo continuo de los docentes por brindar
aprendizajes significativos que puedan impactar el pensamiento y los sentimientos
de los estudiantes. Por el contrario, el 35,70% de los docentes tienen un buen
desempeno. Por lo tanto, la mayor parte de los educadores tienen una calificacién
razonable para ejecutar un aprendizaje significativo. La revelacion puede sugerir
que se necesitan estrategias de desarrollo profesional o métodos de ensefanza
adicionales para incrementar la calidad del aprendizaje significativo en este entorno
educativo.

Se observa en los analisis descriptivos que de un total del 100% de los
encuestados, afirman que 91.43% de los estudiantes indican un nivel Logro es decir
han alcanzado un alto rendimiento en la gamificacion mientras que el 8.57% report6
nivel Proceso es decir que han avanzado mas alla del nivel Inicio y estan
participando activamente en la actividad gamificada y por ultimo se tiene un 0% en
el nivel Inicio.

En cuanto a sus dimensiones, iniciandose con la Dinamica, se visualiza que
el 84.76% de los encuestados reportd un nivel Logro es decir tiene un nivel alto en
las actividades de gamificacién y un 15.24% reporto un nivel Proceso y por ultimo
se reporté un 0% en el nivel Inicio; con referencia a la segunda dimension Mecanica,
podemos visualizar que el 78.10% se reportd un nivel Logro y un 21.90% reporto
nivel Proceso; por ultimo, en respecto a la dimension componentes de la variable
gamificacién se reveld que el 71.43% percibia un nivel Logro es decir tiene un nivel
alto en las actividades de gamificacion mientras que un 28.57% indica un nivel
Proceso es decir que han avanzado mas alla del nivel Inicio y estan participando

activamente en la actividad gamificada.
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En relacion a la variable aprendizaje significativo se muestra que un 87.62%
percibieron un nivel Logro es decir los estudiantes demuestran un dominio completo
del aprendizaje significativo, por otro lado un 12.38% reportaron un nivel Proceso
es decir que los estudiantes han comenzado a integrar de manera mas efectiva el
nuevo conocimiento con lo que ya saben y por ultimo se obtuvo un 0% de nivel
Inicio es decir que los estudiantes muestran un reconocimiento basico del
contenido, pero tienen dificultades para relacionar la nueva informacion con
conocimientos previos de manera significativa

En relacién a la dimensidn saberes previos se pudo descubrir que el 85.71%
percibe un nivel Logro, es decir que los estudiantes exhiben una capacidad
excepcional para comprender lo que estan aprendiendo, por otro lado, un 14.29%
reporta un nivel Proceso, es decir que los estudiantes comienzan a integrar nuevos
conocimientos con los existentes de forma mas eficaz y finalmente en el nivel Inicio
se mostré un 0%. En cuanto a la dimensién asimilacion, se visualiza el 74.29%
percibieron un nivel Logro y un 25.71% reporta un nivel Proceso y en el nivel Inicio
se muestra un 0% y por ultimo, para la dimension construccion de nuevos
conocimientos visualizamos que un 83.81% percibe un nivel Logro y un 16.19%
reporta un nivel Proceso y en el nivel Inicio se muestra un 0%.

En cuanto a las hipétesis especificas. La primera hipotesis especifica, se
pone en evidencia segun se aprecia en la tabla 5 que el coeficiente de correlacion
Rho de Spearman nos arroja una correlacién 0.065, mientras que, el nivel de
significancia nos muestra p=0.510 > 0.05 de la dimensién dinamica de la variable
gamificacioén, por lo que, se rechaza la hipotesis de investigacion y se acepta la
hipétesis nula HO, en el cual se afirma que no existe relacion entre la dimension
dinamica y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana.

Con respecto a la segunda hipétesis especifica, se pone en evidencia segun
se aprecia en la tabla 6 que el coeficiente de correlacion Rho de Spearman nos
arroja una correlaciéon -0.197, mientras que, el nivel de significancia bilateral nos
muestra el valor de p= 0.044 < 0.05, por lo que, se rechaza la hipétesis nula HO y
se acepta la hipdtesis alterna, por lo que se afirma que existe relacion entre la
dimension mecanica y el aprendizaje significativo en estudiantes de administracion

de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana.
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En relacion a la tercera hipétesis especifica, se evidencia segun la tabla 7
que el coeficiente de correlaciéon Rho de Spearman nos arroja una correlacion -
0.100, mientras que se observa un nivel de significancia bilateral de p=.309 > 0.05,
por lo que, se acepta la hipétesis nula HO y se rechaza la hipotesis de investigacion,
afirmandose que no existe relacion entre la dimension componentes y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una

universidad privada de Lima Metropolitana, 2024.
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V. CONCLUSIONES
Primera:

Se determiné que no hay relacién significativa entre la gamificacion y el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana, ya que, los resultados del Rho de Spearman
arrojaron una correlaciéon de -0.107, mientras que, se obtuvo un nivel de
significancia bilateral de p=0.275>0.05, entre la variable gamificacién y la variable
aprendizaje significativo, aceptandose la hipétesis nula y rechazandose la hipotesis
alterna, por lo que, se concluye que no existe relacion significativa entre la

gamificacién y el aprendizaje significativo.
Segunda:

Se determind que no existe relacion significativa entre la dimension dinamica y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, ya que los resultados del Rho de
Spearman determinaron una correlacion de p=0.065 y un nivel de significancia
bilateral de p=0.510>0.05 entre la dimensién dinamica y la variable aprendizaje
significativo, por lo que, se admite la hipdtesis nula y se deniega la hipétesis de
investigacion, por lo tanto se concluye que no existe relacion significativa entre la

dimensién dinamica y el aprendizaje significativo.
Tercera:

Se determind que existe relacién entre la dimension mecanica y el aprendizaje
significativo en estudiantes de administracion de empresas de una universidad
privada de Lima Metropolitana. Ya que los resultados del Rho de Spearman
mostraron una correlaciéon de p=-0.197* y un nivel de significancia bilateral de
p=0.044<0.05 entre la dimensién mecanica y la variable aprendizaje significativo,
por consiguiente, rechazamos la hipdtesis nula y aceptamos la hipotesis de
investigacion, por lo tanto, se concluye que existe relacion significativa entre la

dimensién mecanica y el aprendizaje significativo.
Cuarto:

Se determind que no existe relacion entre la dimension componentes y el

aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
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universidad privada de Lima Metropolitana. Ya que, los resultados del Rho de
Spearman se obtuvo una correlacién de -0.100 y un nivel de significancia bilateral
de p=0.309>0.05 entre la dimension componentes en relacion a la variable
aprendizaje significativo, por consiguiente, rechazamos la hipdtesis nula y
aceptamos la hipétesis de investigacion, llegando a la conclusion que no existe

relacion entre la dimension componentes y el aprendizaje significativo.
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VI. RECOMENDACIONES
Primera:

A las universidades, fomentar en los docentes el uso y manejo de estrategias,
meétodos y herramientas para la ensefianza y el aprendizaje mediante el uso de los
elementos de la gamificacion para el desarrolla de las clases universitarias a fin de
profundizar la realizacion profesional en funcién de la interacciéon con los avances

tecnoldgicos.
Segunda:

A los docentes universitarios, promover la implantacidn e integracion de técnicas,
dinamicas y mecanicas de aprendizaje dentro del disefio curricular de los
programas de estudios con el uso de los elementos de la gamificacion en las aulas

de clases.
Tercero:

A los investigadores, si van a desarrollar nuevos estudios relacionados a la variable
gamificacién y aprendizaje significativo se les recomienda mejorar los criterios de
inclusion y exclusién para reducir el margen de error, ademas deben abordar en su
estudio una muestra mayor para obtener mejores resultados en la investigacion a
fin de mejoras en todo el contexto del sistema educativo y en las actividades para

el aprendizaje en los estudiantes universitarios.
Cuarto:

A los investigadores, se les recomienda realizar estudios experimentales o
cuasiexperimentales relacionados a la variable gamificacion y aprendizaje

significativo.
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ANEXOS

Anexo 1: Tabla de operacionalizacion de variables

Tabla de operacionalizacion de la variable 01: Gamificacion

VARIABLES
DE ESTUDIO

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSIONES INDICADORES

ESCALA DE
MEDICION

Gamificacion

Kapp (2012) define la gamificacion
como el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos no
ludicos para mejorar la motivacion
y la participaciéon. La gamificacion
no se trata solo de afadir puntos,
insignias y tablas de clasificacion,
sino de entender los principios de
los juegos y como estos pueden
aplicarse para resolver problemas
y mejorar la experiencia de los
usuarios en diversos contextos,
como la educacién y el trabajo.

La variable sera medida por
medio de 3 dimensiones:
dinamica, mecanica y
componentes, para ello se
aplicara un cuestionario de
18 preguntas con escala de
Likert.

Emociones
D1: Dinamica Progresion
Relaciones
Competicion
D2: Mecanica Desafios
Recompensas

Insignias

D3: Componentes o
Misiones

Puntos

Escala de Likert

Siempre (5)
Casi siempre (4)
A veces (3)
Casi nunca (2)
Nunca (1)




Tabla de operacionalizacion de la variable 02: Aprendizaje significativo

VARIABLES DEFINICION 4 ESCALA DE
DE ESTUDIO CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
Ausubel (1983) conceptualiza La variable serd medida por
que el aprendizaje significativo medio de 3 dimensiones: Experiencias

Aprendizaje
significativo

es un proceso en el que el
nuevo conocimiento se
relaciona de manera no
arbitraria y sustancial con el
conocimiento previo del
alumno. Esto significa que para
que el aprendizaje sea
significativo, los nuevos
conceptos deben integrarse de
manera logica y coherente con
los conceptos ya existentes en
la estructura cognitiva del
estudiante

Saberes previos, asimilacion y
construccion de nuevos
conocimientos, se aplicara un
cuestionario de 12 preguntas
con escala de Likert.

D1: Saberes previos

D2: Asimilaciéon

D3: Construccion de
nuevos conocimientos

Conocimientos
previos

Nuevas
experiencias

Nuevos
conocimientos

Integracion

Nuevo sistema
de integracion

Escala de Likert

Siempre (5)
Casi siempre (4)
A veces (3)
Casi nunca (2)
Nunca (1)




Anexo 2: Matriz de consistencia

Matriz de Consistencia

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

METODOLOGIA

,Cual es el nivel de relacion entre la
gamificacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de
una universidad privada de Lima
Metropolitana, 20247

Determinar el nivel de relacion entre la
gamificacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracién de empresas
de wuna universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024.

La gamificacion se relaciona
significativamente entre el aprendizaje
significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana,

2024.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

1. ¢ Cual es el nivel de relacion de la dinamica
y el aprendizaje significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana,
20247

2. ¢ Cual es el nivel de relacion de la mecanica
y el aprendizaje significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana,
20247

3. ¢Cual es el nivel de relacion de los
componentes y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de
una universidad privada de Lima
Metropolitana, 20247?

1. Determinar el nivel de relacién entre la
dinamica y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracién de empresas
de wuna universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024.

2. Determinar el nivel de relacion entre la
mecanica y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracién de empresas
de una wuniversidad privada de Lima
Metropolitana, 2024.

3. Determinar el nivel de relacion entre los
componentes y el aprendizaje significativo
en estudiantes de administracion de
empresas de una universidad privada de
Lima Metropolitana, 2024.

1. La dinamica se relacionan
significativamente entre el aprendizaje
significativo en estudiantes de

administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana,
2024

2. La mecanica se relacionan
significativamente entre el aprendizaje
significativo en estudiantes de

administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana,
2024.

3. Los componentes se relacionan
significativamente entre el aprendizaje
significativo en estudiantes de
administracion de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana,

2024.

Tipo de Investigacion: BASICA
Enfoque: CUANTITATIVO

Disefio y esquema de investigacion:

OX:
/’f
/’f‘f
M T
oYz
Darde
M: Muesia
OX1: Ohservacdn de la variable 1: Gamifcacdn
O¥2: Ohoervacdn de la variable 2: Aprendizaje signific sivo

Coefiderie de comelacn

Muestra: 105 ESTUDIANTES
Técnica: ENCUESTA

Instrumento: CUESTIONARIO (Escala
de Likert)




Anexo 3: Instrumentos de recoleccion de datos
Cuestionario para medir la gamificacion y el aprendizaje significativo

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

apropiada de acuerdo con los valores que se presentan a continuacion.

Titulo de la investigacion: La gamificacidon y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024

Investigador: Tiberio Edgard Rodriguez Choque
Propdsito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacidon titulada “La gamificacion y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, 2024”, cuyo objetivo es determinar el
nivel de relacion entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes
de administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024.

La presente investigacion es desarrollada por el estudiante del programa de estudio
de Maestria en Docencia Universitaria, de la Universidad César Vallejo del campus

Lima Este, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad.
¢ Desea participar?
Si( )No ()

Valoracion: Escala de Likert:
Siendo:

1: Nunca

2: Casi nunca
3: A veces

4: Casi siempre

5: Siempre



VARIABLE 1: GAMIFICACION

Dimension 1: Dinamica

N° PREGUNTAS

Indicador 1. Emociones

Me siento emocionado al participar en actividades

gamificadas durante el aprendizaje.

Las actividades gamificadas me generan una sensacion de

satisfaccion personal.

Indicador 2. Progresién

Siento que mi progreso en las actividades gamificadas es

evidente a lo largo del tiempo.

La posibilidad de avanzar en niveles dentro de las

actividades gamificadas me motiva a participar mas.

Indicador 3. Relaciones

Las actividades gamificadas fomentan una mejor interaccion

con mis comparieros.

Siento que las actividades gamificadas fortalecen las

relaciones entre los estudiantes.

Dimension 2: Mecanica

N° PREGUNTAS

Indicador 1. Competicion

La competicién en las actividades gamificadas me motiva a

esforzarme mas.

Disfruto compitiendo con mis compafieros en las actividades

gamificadas.

Indicador 2. Desafios

Los desafios presentados en las actividades gamificadas

son interesantes y me motivan.

10 Considero que los desafios en las actividades gamificadas

estan bien equilibrados en dificultad.

Indicador 3. Recompensas




11

Las recompensas en las actividades gamificadas me

motivan a participar mas activamente.

12

Siento que las recompensas son justas y proporcionales a
mi esfuerzo.

Dimensién 3: Componentes

NO

PREGUNTAS

Indicador 1. Insignias

13

Me gusta recibir insignias como reconocimiento por mis

logros en las actividades gamificadas.

14

Las insignias obtenidas me motivan a alcanzar mas logros

en las actividades gamificadas.

Indicador 2. Misiones

15

Las misiones me proporcionan objetivos claros y

alcanzables.

16

Las misiones propuestas en las actividades gamificadas son

interesantes y me animan a participar.

Indicador 3. Puntos

17

Los puntos que obtengo en las actividades gamificadas son

un incentivo importante para mi.

18

Me esfuerzo por obtener mas puntos en las actividades
gamificadas.

VARIABLE 2: Aprendizaje significativo

Dimensién 1: Saberes previos

NO

PREGUNTAS

Indicador 1. Experiencias

19

Las experiencias previas que he tenido influyen en cémo

comprendo los nuevos contenidos.

20

Mis experiencias anteriores facilitan la comprension de los

temas abordados en clase.

Indicador 2. Conocimientos previos




o1 Los conocimientos que tenia antes me han servido como
base para aprender los nuevos.

9 He utilizado mis conocimientos previos para resolver
problemas nuevos.

Dimension 2: Asimilacion

N° PREGUNTAS

Indicador 1. Nuevas experiencias

3 Las nuevas experiencias de aprendizaje me permiten
consolidar lo que aprendo en clase.

o4 A través de nuevas experiencias, puedo entender mejor los
conceptos presentados.

Indicador 2. Nuevos conocimientos

05 Los nuevos conocimientos que adquiero se integran
facilmente en mi marco de referencia existente.

6 Puedo relacionar los nuevos conocimientos con lo que ya he
aprendido anteriormente.

Dimension 3: Construccion de nuevos conocimientos

N° PREGUNTAS

Indicador 1. Integracion

7 Integro los nuevos conocimientos en mi forma de pensary
actuar.

08 Los conocimientos nuevos se integran de manera coherente
con lo que ya sé.

Indicador 2. Nuevo sistema de integracion

29 He desarrollado una nueva forma de integrar los
conocimientos a partir de lo aprendido.

30 El aprendizaje de nuevos contenidos me lleva a crear un
sistema de integracion mas efectivo.

Adaptado del autor San Martin (2024)



Anexo 4: Fichas de validacion de instrumentos para la recoleccion de datos

Evaluacion del Instrumento para medir la gamificacion

Experto 1:

Matriz de validacién del cuestionario para la variable gamificacién

»w | 0|0 |A
S| |9 |2
5 2|2 |2
Son o = <
218|385
Dimension Indicador Item o | & |3 | @ |Observacién
o o | &
Me siento emocionado al participar en 1 1 1 1
actividades gamificadas durante el aprendizaje.
EMOCIONES . )
Las actividades gamificadas me generan una 1 1 1 1
sensacion de satisfaccion personal.
Siento que mi progreso en las actividades
) ) ) 1 1 1 1
gamificadas es evidente a lo largo del tiempo.
DINAMICA PROGRESION [} 2" osibilidad de avanzar en niveles dentro de
las actividades gamificadas me motiva a 1 1 1 1
participar mas.
Las actividades gamificadas fomentan una 1 1 1 1
mejor interaccién con mis compafieros.
RELACIONES
Siento que las actividades gamificadas
. . 1 1 1 1
fortalecen las relaciones entre los estudiantes.
La competicién en las actividades gamificadas 1 1 1 1
. ti f as.
COMPETICION m.e motiva a els.orzarme ma.s _
Disfruto compitiendo con mis comparieros en
. . 1 1 1 1
las actividades gamificadas.
Los desafios presentados en las actividades
) . . 1 1 1 1
gamificadas son interesantes y me motivan.
MECANICA DESAFIOS  |Considero que los desafios en las actividades
gamificadas estan bien equilibrados en 1 1 1 1
dificultad.
Las recompensas en las actividades
gamificadas me motivan a participar mas 1 1 1 1
RECOMPENSAS |activamente.
Siento que las recompensas son justas y 1 1 1 1
proporcionales a mi esfuerzo.
Me gusta recibir insignias como
reconocimiento por mis logros en las 1 1 1 1
INSIGNIAS |actividades gamificadas.
Las insignias obtenidas me motivan a alcanzar
) L . 1 1 1 1
mas logros en las actividades gamificadas.
Las misiones me proporcionan objetivos claros
1 1 1 1
y alcanzables.
COMPONENTES MISIONES  |Las misiones propuestas en las actividades
gamificadas son interesantes y me animan a 1 1 1 1
participar.
Los puntos que obtengo en las actividades
gamificadas son un incentivo importante para 1 1 1 1
PUNTOS mi.
Me esfuerzo por obtener mas puntos en las
L . 1 1 1 1
actividades gamificadas.
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Nombre del instrumento

Cuestionario para medir la gamificacion

Objetivo del instrumento

Medir la gamificacion

Nombres y apellidos del experto

Maria del Pilar Rengifo Aguilar

Documento de identidad

06675599

Anos de experiencia en el area

9 anos

Maximo Grado Académico

Magister en educacion con mencion en
docencia y gestion educativa

Nacionalidad

Peruana

Universidad de Ciencias y Humanidades

Institucién Instituto de educacion superior
pedagogico Jose Jiménez Borja
Cargo Docente universitario

Numero telefénico

981264870

Firma

Fecha
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Matriz de validacién del cuestionario para la variable gamificacién

Experto 2:

AEHEE
25|23
s o = <
. . . g |2 |e |5
Dimension Indicador Item o | & |3 | @ |Observacion
o o | @
Me siento emocionado al participar en 1 1 1 1
actividades gamificadas durante el aprendizaje.
EMOCIONES . .
Las actividades gamificadas me generan una 1 1 1 1
sensacion de satisfaccion personal.
Siento que mi progreso en las actividades
) ; . 1 1 1 1
gamificadas es evidente a lo largo del tiempo.
DINAMICA PROGRESION [} " osibilidad de avanzar en niveles dentro de
las actividades gamificadas me motiva a 1 1 1 1
participar mas.
Las actividades gamificadas fomentan una 1 1 1 1
mejor interaccion con mis comparieros.
RELACIONES
Siento que las actividades gamificadas
) ] 1 1 1 1
fortalecen las relaciones entre los estudiantes.
La competicion en las actividades gamificadas 1 1 1 1
. i f 3S.
COMPETICION m.e motiva a e.s.orzarme ma.s _
Disfruto compitiendo con mis comparieros en
- . 1 1 1 1
las actividades gamificadas.
Los desafios presentados en las actividades
. ; . 1 1 1 1
gamificadas son interesantes y me motivan.
< DESAFIOS  [Considero que los desafios en las actividades
MECANICA
gamificadas estan bien equilibrados en 1 1 1 1
dificultad.
Las recompensas en las actividades
gamificadas me motivan a participar mas 1 1 1 1
RECOMPENSAS |activamente.
Siento que las recompensas son justas y 1 1 1 1
proporcionales a mi esfuerzo.
Me gusta recibir insignias como
reconocimiento por mis logros en las 1 1 1 1
INSIGNIAS |actividades gamificadas.
Las insignias obtenidas me motivan a alcanzar
. L . 1 1 1 1
mas logros en las actividades gamificadas.
Las misiones me proporcionan objetivos claros
1 1 1 1
y alcanzables.
COMPONENTES MISIONES  |Las misiones propuestas en las actividades
gamificadas son interesantes y me animan a 1 1 1 1
participar.
Los puntos que obtengo en las actividades
gamificadas son un incentivo importante para 1 1 1 1
PUNTOS mi.
Me esfuerzo por obtener mas puntos en las
L . 1 1 1 1
actividades gamificadas.
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Objetivo del instrumento

Medir la gamificacion

Nombres y apellidos del experto

Lucila Asalia Robles Agreda

Documento de identidad

09484584

Afos de experiencia en el area

10 anos

Maximo Grado Académico

Maestro en educacion, mencion en
aprendizaje y desarrollo humano

Nacionalidad Peruana
Universidad San Martin de Porres
Institucion Instituto de educacién superior
pedagogico Jose Jiménez Borja
Cargo Docente universitario

Numero telefonico

980826209
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Matriz de validacién del cuestionario para la variable gamificacién

Experto 3:

AEEE
25|23
o o e <
N . |8 (2|8
Dimensi6n Indicador Item o | & |3 | @ |Observacién
o o | &
Me siento emocionado al participar en 1 1 1 1
actividades gamificadas durante el aprendizaje.
EMOCIONES . .
Las actividades gamificadas me generan una 1 1 1 1
sensacion de satisfaccion personal.
Siento que mi progreso en las actividades
) ) ) 1 1 1 1
gamificadas es evidente a lo largo del tiempo.
DINAMICA PROGRESION [} 2"0osibilidad de avanzar en niveles dentro de
las actividades gamificadas me motiva a 1 1 1 1
participar mas.
Las actividades gamificadas fomentan una 1 1 1 1
mejor interaccién con mis compafieros.
RELACIONES
Siento que las actividades gamificadas
. . 1 1 1 1
fortalecen las relaciones entre los estudiantes.
La competicion en las actividades gamificadas 1 1 1 1
P i f As.
COMPETICION m.e motiva a els.orzarme ma.s _
Disfruto compitiendo con mis compafieros en
. . 1 1 1 1
las actividades gamificadas.
Los desafios presentados en las actividades
) . . 1 1 1 1
gamificadas son interesantes y me motivan.
‘ DESAFIOS  |Considero que los desafios en las actividades
MECANICA
gamificadas estan bien equilibrados en 1 1 1 1
dificultad.
Las recompensas en las actividades
gamificadas me motivan a participar mas 1 1 1 1
RECOMPENSAS |activamente.
Siento que las recompensas son justas y 1 1 1 1
proporcionales a mi esfuerzo.
Me gusta recibir insignias como
reconocimiento por mis logros en las 1 1 1 1
INSIGNIAS  |actividades gamificadas.
Las insignias obtenidas me motivan a alcanzar
. L . 1 1 1 1
mas logros en las actividades gamificadas.
Las misiones me proporcionan objetivos claros
1 1 1 1
y alcanzables.
COMPONENTES MISIONES Las misiones propuestas en las actividades
gamificadas son interesantes y me animan a 1 1 1 1
participar.
Los puntos que obtengo en las actividades
gamificadas son un incentivo importante para 1 1 1 1
PUNTOS mi.
Me esfuerzo por obtener mas puntos en las
L . 1 1 1 1
actividades gamificadas.
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Medir la gamificacion

Nombres y apellidos del experto

Edwin Luciano Rivera Salazar
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09604403

Anos de experiencia en el area

6 anos

Maximo Grado Académico

Maestro en gestion y negocios, con
mencion en gestion de proyectos

Nacionalidad Peruana
Institucion Universidad Cesar Vallejo
Cargo Docente universitario

Numero telefénico

934887364
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Evaluacion del Instrumento para medir el aprendizaje significativo

Experto 1:

Matriz de validacion del cuestionario para la variable aprendizaje significativo

Dimension

Indicador

Item

eI2UBIoNS

pepue|

eI2UBI9Y0)

eIoUBAS|9Y

Observacion

SABERES PREVIOS

EXPERIENCIAS

Las experiencias previas que he tenido
influyen en como comprendo los
nuevos contenidos.

Mis experiencias anteriores facilitan la
comprension de los temas abordados
en clase.

CONOCIMIENTOS
PREVIOS

Los conocimientos que tenia antes me
han senido como base para aprender
los nuevos.

He utilizado mis conocimientos
previos para resolver problemas
nuevos.

ASIMILACION

NUEVAS
EXPERIENCIAS

Las nuevas experiencias de
aprendizaje me permiten consolidar lo
que aprendo en clase.

A través de nuevas experiencias,
puedo entender mejor los conceptos
presentados.

NUEVOS
CONOCIMIENTOS

Los nuevos conocimientos que
adquiero se integran facilmente en mi
marco de referencia existente.

Puedo relacionar los nuevos
conocimientos con lo que ya he
aprendido anteriormente.

CONSTRUCCION
DE NUEVOS
CONOCIMIENTOS

INTEGRACION

Integro los nuevos conocimientos en
mi forma de pensar y actuar.

Los conocimientos nuevos se integran
de manera coherente con lo que ya
sé.

NUEVO SISTEMA
DE INTEGRACION

He desarrollado una nueva forma de
integrar los conocimientos a partir de
lo aprendido.

El aprendizaje de nuevos contenidos
me lleva a crear un sistema de
integracion mas efectivo.
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Nombre del instrumento
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Medir el aprendizaje significativo

Nombres y apellidos del experto

Maria del Pilar Rengifo Aguilar

Documento de identidad

06675599

ARos de experiencia en el area

9 anos

Maximo Grado Académico

Magister en educacion con mencioén en
docencia y gestion educativa

Nacionalidad Peruana
Universidad de Ciencias y Humanidades
Institucion Instituto de educacion superior
pedagogico Jose Jiménez Borja
Cargo Docente universitario

Numero telefénico
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Firma
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Experto 2:

Matriz de validacion del cuestionario para la variable aprendizaje significativo

o1alo [
= (8 [ = o
O |la (@ |<
o QO o [Y)
Dimensién Indicador Item 3 = - 3 Observacién
[ o |
Las experiencias previas que he tenido
influyen en cdmo comprendo los 1 1 1 1
EXPERIENCIAS nu.evos colnten.idos. . _
Mis experiencias anteriores facilitan la
comprension de los temas abordados 1 1 1 1
en clase.
SABERES PREVIOS Los conocimientos que tenia antes me
han senido como base para aprender 1 1 1 1
CONOCIMIENTOS |los nuevos.
PREVIOS He utilizado mis conocimientos
previos para resolver problemas 1 1 1 1
nuevos.
Las nuevas experiencias de
aprendizaje me permiten consolidarlo | 1 1 1 1
NUEVAS que aprendo en clase.
EXPERIENCIAS |A través de nuevas experiencias,
puedo entender mejor los conceptos 1 1 1 1
ASIMILACION presentados.
Los nuevos conocimientos que
adquiero se integran facilmente en mi 1 1 1 1
NUEVOS marco de referencia existente.
CONOCIMIENTOS |Puedo relacionar los nuevos
conocimientos con lo que ya he 1 1 1 1
aprendido anteriormente.
Integro los nuevos conocimientos en
. 1 1 1 1
mi forma de pensar y actuar.
INTEGRACION |Los conocimientos nuewvos se integran
| de manera coherente con lo que ya 1 1 1 1
CONSTRUCCION Sé.
DE NUEVOS He desarrollado una nueva forma de
CONOCIMIENTOS integrar los conocimientos a partir de 1 1 1 1
NUEVO SISTEMA ||o aprendido.
DE INTEGRACION |El aprendizaje de nuevos contenidos
me lleva a crear un sistema de 1 1 1 1

integracion mas efectivo.
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significativo
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Experto 3:

Matriz de validacion del cuestionario para la variable aprendizaje significativo

Dimension

Indicador

Item

el1oudIdYNg

pepue|

BI2UBI9Y0 D

elIoUBAd|9Y

Observacion

SABERES PREVIOS

EXPERIENCIAS

Las experiencias previas que he tenido
influyen en cémo comprendo los
nuewvos contenidos.

Mis experiencias anteriores facilitan la
comprension de los temas abordados
en clase.

CONOCIMIENTOS
PREVIOS

Los conocimientos que tenia antes me
han senido como base para aprender
los nuevos.

He utilizado mis conocimientos
previos para resolver problemas
nuevos.

ASIMILACION

NUEVAS
EXPERIENCIAS

Las nuevas experiencias de
aprendizaje me permiten consolidar lo
que aprendo en clase.

A través de nuevas experiencias,
puedo entender mejor los conceptos
presentados.

NUEVOS
CONOCIMIENTOS

Los nuevos conocimientos que
adquiero se integran facilmente en mi
marco de referencia existente.

Puedo relacionar los nuevos
conocimientos con lo que ya he
aprendido anteriormente.

CONSTRUCCION
DE NUEVOS
CONOCIMIENTOS

INTEGRACION

Integro los nuevos conocimientos en
mi forma de pensar y actuar.

Los conocimientos nuewvos se integran
de manera coherente con lo que ya
sé.

NUEVO SISTEMA
DE INTEGRACION

He desarrollado una nueva forma de
integrar los conocimientos a partir de
lo aprendido.

El aprendizaje de nuevos contenidos
me lleva a crear un sistema de
integracion mas efectivo.
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Anexo 5. Resultados del analisis de consistencia interna

Confiabilidad de Alpha de Cronbach por variables
Tabla 1.

Confiabilidad de Variable 1: Gamificacion

. Alfa de
Variables N° de ltems
Cronbach
Gamificacion 18 0.856

Nota: Proceso estadistico SPSS que comprendié la participacion de 20 unidades

de estudio.

Estudio llevado a cabo entre 20 estudiantes de pregrado de una universidad
privada, Lima Metropolitana 2024; arrojé un coeficiente de confiabilidad notable de
0.856 en el cuestionario correspondiente a la variable gamificacion, compuesta por
un total de 18 interrogantes. Este resultado evidencia una excelente confiabilidad y

consistencia de la escala de medicion empleada en la investigacion.

Tabla 2.

Confiabilidad de Variable 2: Aprendizaje significativo

. Alfa de
Variables Items
Cronbach
Aprendizaje significativo 12 0.805

Nota: Proceso estadistico SPSS que comprendié la participacion de 20 unidades

de estudio.

Estudio llevado a cabo entre 20 estudiantes de pregrado de una universidad
privada, Lima Metropolitana 2024, arrojo un coeficiente de confiabilidad notable de
0.805 en el cuestionario de aprendizaje significativo, compuesta por un total de 12
interrogantes. Este resultado evidencia una excelente confiabilidad y consistencia

de la escala de medicion empleada en la investigacion.



Anexo 6. Consentimiento informado UCV

Titulo de la investigacion: “La gamificacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024”.

Investigador: Tiberio Edgard Rodriguez Choque

Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “La gamificacion y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, 2024”, cuyo objetivo es determinar el
nivel de relacion entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes
de administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024. Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de Posgrado, del
Programa Académico de Maestria en Docencia Universitaria de la Universidad
César Vallejo del campus Virtual UCV, aprobado por la autoridad correspondiente
de la Universidad y con el permiso de la institucion.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

¢ Cual es el nivel de relacién entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 20247?

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se realizara una encuesta online donde se recogeran datos referentes sobre la
investigacion titulada: “La gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes
de administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024”.

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 15 minutos y se realizara via
online a través de su correo electronico. Las respuestas al cuestionario seran
codificadas usando un numero de identificacion y, por lo tanto, seran anonimas.
Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las
preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su
decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede

hacerlo sin ningun problema.



Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que NO
existe riesgo o dafo al participar en la investigacion. 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 institucion al término de la investigacion. No
recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a
beneficiar de manera individual a la persona, sin embargo, los resultados del
estudio podran convertirse en beneficio de las futuras investigaciones sobre el tema
del Proyecto.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos 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 propdésito 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 el Investigador
TIBERIO EDGARD RODRIGUEZ CHOQUE email:
TRODRIGUEZCH16@ucvvirtual.edu.pe o al numero 977803743 y Docente
asesor AUGUSTO CESAR MESCUA FIGUEROA email:

amescua@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

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

Nombre y apellidos: ANA MARIA FALCON FLORES, Carrera: Administracion.
Lima, 27 de junio del 2024.

ih&t F M/

ANA 9100%5}:8"0%8 Tiberio Edgard Rodriguez Choque

DNI N° 09050077
Encuestado Investigador
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Consentimiento informado UCV

Titulo de la investigacion: “La gamificacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2024”.

Investigador: Tiberio Edgard Rodriguez Choque

Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “La gamificacion y el
aprendizaje significativo en estudiantes de administracién de empresas de una
universidad privada de Lima Metropolitana, 2024”, cuyo objetivo es determinar el
nivel de relacion entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes
de administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024. Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de Posgrado, del
Programa Académico de Maestria en Docencia Universitaria de la Universidad
César Vallejo del campus Virtual UCV, aprobado por la autoridad correspondiente
de la Universidad y con el permiso de la institucion.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

¢ Cual es el nivel de relacién entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de administracion de empresas de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 20247?

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se realizara una encuesta online donde se recogeran datos referentes sobre la
investigacion titulada: “La gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes
de administracion de empresas de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2024”.

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 15 minutos y se realizara via
online a través de su correo electronico. Las respuestas al cuestionario seran
codificadas usando un numero de identificacion y, por lo tanto, seran anonimas.
Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las
preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su
decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede

hacerlo sin ningun problema.



Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que NO
existe riesgo o dafo al participar en la investigacion. 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 institucion al término de la investigacion. No
recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a
beneficiar de manera individual a la persona, sin embargo, los resultados del
estudio podran convertirse en beneficio de las futuras investigaciones sobre el tema
del Proyecto.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos 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 propdésito 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 el Investigador
TIBERIO EDGARD RODRIGUEZ CHOQUE email:
TRODRIGUEZCH16@ucvvirtual.edu.pe o al numero 977803743 y Docente
asesor AUGUSTO CESAR MESCUA FIGUEROA email:

amescua@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

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

Nombre y apellidos: MARIA ELENA DIAZ PEREA, Carrera: Administraciéon. Lima,
27 de junio del 2024.

/ W

Maria Elena Diaz Perea Tiberio Edgard Rodriguez Choque
DNI N° 08648180 DNI N° 09050077
Encuestado Investigador
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Anexo 8. Analisis Complementario
Calculo de la muestra

La muestra se selecciono utilizando un método de muestreo probabilistico aleatorio
simple. Se utilizo una formula especifica para poblaciones finitas. Los participantes
fueron seleccionados aleatoriamente para garantizar que todos los estudiantes

tuvieran la misma probabilidad de ser incluidos en la muestra.
Figura 1.
Formula estadistica para calcular la muestra en poblaciones finitas

kz*q*p*N
e2x(N—1)+k?xpxq

n =

Dénde:
n = tamano de la muestra
N = tamano de la poblacion

K = Nivel de confianza. Probabilidad de que las respuestas sean ciertas. Se

sustitute de la siguiente manera:

Nivel de confianza 90% 95% 99%

Valorde K 1.65 1.96 2.58

e = Margen de error estimado, para el estudio se consider6 un 5%
p = Probabilidad de que ocurra el evento estudiado

q = (1 — p) = Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado.

Margen: 5%
Nivel de Confianza: 95%
Poblacién: 145

Muestra: 105



Anexo 9. Interpretacion coeficiente de correlacion

Valores de la prueba de correlacion de Rho Spearman

Valor de Rho Significado

-1 Correlacidon negativa grande y perfecta
-0.9a-0.99 Correlacién negativa muy alta
-0.7 a-0.89 Correlacién negativa alta

-0.4 a -0.69 Correlacién negativa moderada
-0.2a-0.39 Correlaciéon negativa baja

-0.01 a-0.19 Correlacién negativa muy baja
0 Correlacion nula

0.01a0.19 Correlacién positiva muy baja
0.2a0.39 Correlacién positiva baja

0.4 a0.69 Correlacion positiva moderada
0.7a0.89 Correlacion positiva alta
0.9a0.99 Correlacién positiva muy alta

1

Correlacién positiva grande y perfecta

Tomado de los autores Martinez y Campos (2015).



Anexo 10. Base de datos por cada instrumento

Variable 1: Gamificacion

ltem Item Item Item Item Item Item Iltem Iltem Item Item Item Item Item Item Item Item Item
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

E”"“ﬁswdo 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4
Encuzstado 4 3 5 3 5 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4
Frousstado 44 4 5 5 5 4 3 5 3 3 4 4 4 3 4 4 4
E”"“jftado 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5
Encugstado 4 5 5 3 4 3 4 4 3 4 4 5 3 3 4 3 4 5
Encugstado 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
Encuistado 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 3 4 4
Encugstado 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4
Frouestado 4 5 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4
Encu1e§tado 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4
Encu1e13tado 4 3 4 4 5 4 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 4
Encu1e23tado 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 5 3 4
Frouestado 4y 4 5 3 4 4 4 5 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3
Frouestedo 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 4 4
Encu1e§tado 4 3 4 3 4 5 4 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 4
E”C“fgtado 4 4 5 4 5 5 5 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4
Fouestedo 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 3 4 4
Encu1e83tado 4 4 4 3 4 3 5 4 4 3 4 5 4 3 3 4 3 4
E”C“fgtadO 4 5 3 4 5 4 5 3 4 4 4 5 3 4 3 3 3 3
E”"“zegtado 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4
Frouestado 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4
E”C“Zezs‘adO 4 3 5 3 5 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4
Frouestado 4 4 4 3 3 3 4 3 5 3 3 4 4 4 4 4 4 4
Fouestedo 4 4 3 4 3 4 4 5 4 5 4 5 4 3 4 3 5 5
E”C“ZestadO 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 5
Frouestado s 4 3 4 4 4 5 4 5 3 4 4 3 4 4 4 4 5
Frouestedo 5 4 4 5 4 3 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 3 4
E”C“ZegtadO 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4
Frouestado 4 5 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Froustado 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 3 3 4 4 4
Encu3e1stado 4 4 4 4 5 4 3 4 3 4 4 5 4 3 4 4 4 4
Frouestado 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 5 4 4
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
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
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
929
Encuestado
100
Encuestado
101
Encuestado
102
Encuestado
103
Encuestado
104
Encuestado
105



Variable 2: Aprendizaje significativo

Item Item Item ltem Item Item Item ltem ltem Item Item Item

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Encu?stado 4 5 5 3 4 3 4 5 5 3 4 5
Encuezzstado 4 4 3 3 3 5 3 3 3 3 3 3
Encugstado 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5
Encuistado 5 3 5 4 4 3 3 4 3 4 4 5
Encugstado 5 4 4 5 5 5 3 4 5 3 5 4
Encugstado 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5
Encugstado 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 5 5
Encuzstado 5 4 3 5 3 4 3 4 3 3 3 3
Encugstado 5 5 3 4 4 5 5 5 5 5 4 5
Encu1egtado 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4
Encu1e1stado 5 5 4 3 4 5 5 5 5 3 4 5
Encu1e23tado 5 4 4 4 3 4 5 5 5 3 4 5
Encu1e33tado 5 5 3 4 4 3 4 4 5 4 4 4
Encu1e:tado 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3
Encu1esstado 4 4 5 4 3 4 4 4 3 3 3 3
Encu1e6stado 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4
Encu1e73tado 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5
Encu1e§tado 4 4 3 4 3 5 3 5 3 5 5 5
Encu1e§tado 4 3 5 5 3 5 3 4 4 4 4 4
Encuzeostado 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
Encugftado 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4
Enouestado 4 4 3 3 3 5 3 3. 3 4 4 4
Encu;;tado 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4
Enouestado 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4
Encufgtado 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4
Encu;gtado 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4
Encu;stado 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 5 4
Encuzegtado 5 4 3 5 3 4 3 4 3 4 3 4
Encuestado 4 3 4 3 4 5 3 5 5 5 4 4

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



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
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
Encuestado
105





