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RESUMEN

El propoésito de realizar este trabajo académico es poder demostrar de
manera cientifica y confirma con teorias e investigaciones realizadas en una amplia
gama de éareas de uso de la tecnologia en la educacion, que los juegos
considerados de manera pedagogica han ayudado a lograr.Se debe de explorar
como se pueden considerar los juegos (gamificacion) en todas las areas de la
educacién de una manera amigable, con un concepto aliado de la educacion y
capacitacion desde la perspectiva educativa. Se propone su implementacion a gran
escala para cumplir con las competencias que nos demanda el Curriculo Nacional
y asi cumplir con atender las necesidades e intereses del ciudadano que se forma
en las instituciones educativas. Este estudio se realizd con 120 estudiantes de
primaria de diferentes escuelas donde los tutores utilizaron la gamificacion como
estrategia para fortalecer la formacién del nifio o nifias, asimismo el estadistico nos
evidencia que el nivel de uso de la gamificacion como estrategia para el refuerzo
escolar, es alto, por lo que este modelo se tendria que considerar como un modelo

de aprendizaje integral y asi lograr aprendizajes de calidad.

Palabras clave: Gamificacion, refuerzo escolar, estrategia.
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ABSTRACT

The purpose of carrying out this academic work is to be able to scientifically
demonstrate and confirm with theories and research carried out in a wide range of
areas of use of technology in education, what games considered in a pedagogical
way have helped to achieve. It should be explored how games (gamification) can be
considered in all areas of education in a friendly way, with an allied concept of
education and training from an educational perspective. Its large-scale
implementation is proposed to comply with the competencies that the National
Curriculum demands of us and thus meet the needs and interests of the citizen who
Is trained in educational institutions. This study was carried out with 120 primary
school students from different schools where the tutors used gamification as a
strategy to strengthen the training of the boy or girls. Likewise, the statistician shows
us that the level of use of gamification as a strategy for school reinforcement is high,
so this model would have to be considered as a comprehensive learning model and

thus achieve quality learning.

Keywords: Gamification, school reinforcement, strate



I. INTRODUCCION

Los estudiantes de esta generacion son ciudadanos nacidos bajo la
influencia de fuerte progreso de la tecnologia, por lo tanto, son los denominados
nativos digitales, esto implica que sean ciudadanos altamente motivados,
influenciados y/o expuestos a la tecnologia; esto se puede evidenciar con los
diferentes estudios que, en un gran porcentaje de hogares, por lo menos cuentan
con un celular; y si a esto le agregamos que muchos padres de familia exponen a
los menores a temprana edad a un dispositivo, para tenerlos entretenidos y/o
tranquilos a fin que ello les permita desarrollar sus actividades mientras que los
menores emplean el dispositivo. Por otro lado, las pruebas internacionales PISA y
nacionales ECE realizadas en diferentes ambitos geogréfico, permite que
interpretemos que cada vez mas el interés del estudiante por los aprendizajes, es
bajo poco interés y motivacion.

Ante esta situacion y la evolucion de la tecnologia, es necesario que en las
aulas se implemente de manera eficiente y eficaz un sistema que motive a los
estudiantes a construir aprendizajes de manera autbnoma, que los motive y para
ello debemos considerar necesariamente emplear, siendo uno de estos el juego
como herramienta pedagodgica o recursos educativos, estos recursos seran los
aliados para generar el interés; y asi direccionar todo ese bagaje de conocimiento
tecnoldgico u otro hacia un campo de formacion y construccion de aprendizajes que
desarrollen en el educando las competencias que se requiere para enfrentar los
retos que la vida va demandar, sin embargo, es necesario tener en consideracion
las competencias tecnoldgicas digitales con las que cuenta el docente.

Considerando el aspecto formativo académico de construir competencias, es
necesario brindarle un espacio importante a las metodologias que vienen
empleando los docentes para lograr sus objetivos considerando los tiempos
actuales. Al considerar la evolucion de la tecnologia el uso y efecto de estos, en la
vida, como escuela no podemos ser indiferentes al contrario debemos de
direccionar las estrategias, metodologias que agilicen, faciliten en la construccion
del aprendizaje de calidad.

Considerando los intereses y necesidades de los estudiantes, los avances de

la tecnologia y la inclusion de metodologias totalmente activas, es necesario



referirnos a la gamificacion, y su empleo de ésta como estrategia metodoldgica en
las aulas, especialmente en los de educacion basica regular. Para hacer el estudio
se planteé la siguiente pregunta, ¢ Cudl es el nivel de uso de la gamificacion como
estrategia metodoldgica para el refuerzo escolar de la IE del nivel primaria de Ate?,
ademas de plantear los objetivos correspondientes, Objetivo general, el cual indica,
determinar el nivel del uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica para el
refuerzo escolar de la IE de nivel primaria de Ate, y los objetivos especificos; OEL.
Identificar el nivel de uso de la dinamica de la gamificacion, el OE2. Identificar el
nivel de uso de la mecanica de la gamificacion y el OE3. Identificar el nivel de uso
de los componentes de la gamificacion como estrategia metodolégica para el
refuerzo escolar de la IE de nivel primaria de Ate.

El principal interés de este trabajo académico es determinar e identificar como
la gamificacion como método mejora la escolaridad el interés y del desempefio de
los estudiantes, fundamentalmente un aprendizaje de alta calidad, entendida la
gamificacion como una estrategia y/o enfoque como una de las estrategias
innovadoras en las escuelas. Otro aspecto que debemos considerar es el uso de
juegos para estimular la motivacion y el interés de los estudiantes por el aprendizaje
auténomo, ya que la gamificacion tiene en cuenta la educacioén ladica, ya que utiliza
los juegos, creados y los que se inventan, en todo momento, siempre que tengan
una finalidad didactica y se relacionen con contenidos en un ambito educativo. Para
profundizar en el problema se pretende establecer si el empleo de la gamificacion
como metodologia en el refuerzo escolar tiene relevancia en el campo educativo, si
su empleo revierte de manera positiva aquellas debilidades o dificultades que se
pudieran presentar en el estudiante. El uso de la gamificacion como metodologia
y/o estrategia, en gran medida involucra y describe e identifica el nivel con el que
cuentan los docentes con referencia a sus competencias digitales y desarrollando
en el ambito tecnoldgico y la importancia y necesidad que el agente educador sea
capaz de incorporar dentro de sus competencias la digitalizacion. Ante esta
situacién, nos planteamos preguntas como ¢la gamificacion empleado como
metodologia de aprendizaje en el refuerzo escolar, es positiva? ¢ Como se emplea
la dinamica al emplear la gamificacion en el aula? ¢Qué debe considerar en el
aspecto de la mecanica, la gamificacion como metodologia y/o estrategia en el

aula? ¢Qué debemos considerar en el empleo de los componentes, como



estrategia para que la gamificacion sea exitosa en nuestro proceso educativo?
¢ Qué elementos conocidos debemos considerar si pretendemos enriquecer la
gamificacion en el aula? ¢Qué principios psicologicos debemos considerar al

aplicar y/o emplear la gamificacion en el aula?



Il. MARCO TEORICO

Sintesis de los antecedentes nacional e internacional; a fin de dar el soporte a
la investigacién se ha procedido a analizar algunos antecedentes, de donde se
desprende que Alarcéon (2020) realiza una investigacion en la universidad
ecuatoriana, en la cual su poblacion fueron docentes y su enfoque se consideraron
tres aspectos fundamentales: la investigacion — accion, participativa y colaborativa,
con este estudio demostré que es posible que mediante la estrategia de la
gamificacion mejores sus aprendizajes, en México, Del Valle, Tolentino y Gardufio
(2020) comprobaron que con referencia a la gamificacion Lumosity es muy util para
aplicarla en el aula, ademas concluyen manifestando que los juegos electrénicos
de indole didacticos no son distractores , al contrario bien direccionados son el
complemento ideal de logro de aprendizajes, seguidamente, tenemos a Heredia
Pérez, Cocon y Zavaleta (2020) realizaron un estudio con enfoque cualitativo con
referencia a la gamificacion en estudiantes universitarios y describen los beneficios
de emplear el software Quizizz, tanto al docente como al estudiante, de igual
manera Oliva (2019) realiza el estudio en una universidad del San Salvador, sobre
la gamificacion en el contexto universitario en la cual concluye, que se busca
justificar el aporte académico de los elementos del juego implementados con
proposito pedagdgicos y formativos, también Zapata (2019) presenta un estudio en
las cuales las estrategias gamificadas ofrecen aprendizajes mejorados por lo que
el rendimiento estudiantil se ve reforzado, proponiendo implementar esta estrategia
en las aulas de manera masiva, finalmente Legaki, Hamarib, Karpouzisa y
Assimakopoulos (2019) identificaron que la gamificacion tiene un gran impacto, si
su aplicacién se basa en retos y para ello realizan una cantidad de experimentos
con 365 estudiantes, de nivel superior.

Dentro de los antecedentes nacionales, tenemos a Alba (2021) realizé un
estudio sobre el nivel de la implementacion de la gamificacion como estrategia, en
las aulas de estudiantes de secundaria de una IE de Casma, en la cual su poblacion
fueron estudiantes y concluyo que el nivel de uso de esta estrategia es de nivel
regular.

Anicama (2020) bajo un enfoque cuantitativo y cuasi experimental concluye que

la estrategia de la gamificacion beneficia en rendimiento académico de los



estudiantes, ellos comparan los promedios de un pre —test y un pos-test,
enfatizando en los beneficios de esta estrategia tanto de la labor del docente como
de los estudiantes; Chang (2020) con una muestra de 38 estudiantes, concluye que
las metodologias innovadores como la gamificacion, hacen posible que las
experiencias de aprendizaje tengan mejores resultados, fue un estudio cuantitativo.
Por otro lado, Pacci (2019) en un trabajo con disefio experimental, comprueba
empleando la gamificacion en unas apps, llamada Pintor (2019) llega a la
conclusibn que esta estrategia influye positivamente en el pensamiento
matematico, fueron consultados 41 estudiantes. En una poblacién de 116
estudiantes, Garcia (2020) realiza un estudio cuantitativo descriptivo de donde
concluye que es importante y significativo el considerar a la gamificacion y sus
dimensiones: dinamica, mecanica; Lopez, Sanchez y Villalobos (2019) hicieron un
estudio sobre las herramientas de ofimatica y la gamificacion dentro del campo
educativo empleandola como estrategia de aprendizaje, con estudiantes
universitarios de ler ciclo empleo el tipo de investigacién cuantitativo.

La gamificacion

En el afio 2008, por primera vez se tiene conocimiento de la palabra

gamificacion, posteriormente este término se aplica al campo tecnolégico y/o digital.
Dentro del campo educativo existen diversas formas de definir el termino
gamificacion, sin embargo, todas son referencias y concluyen que es emplear
estrategias, elementos y componentes ludicos con la finalidad de generar interés y
motivacién a fin de lograr propdsitos y metas.
Kim (2011) interpreta como una técnica del juego que genera que las actividades
sean altamente motivadoras e interesantes. Zichermann (2010) este autor define a
la gamificacion como un proceso en la cual se unen el pensamiento y la mecanica
del juego, para dar solucion a situaciones problematicas.

Ramirez (2014) y Contreras (2016) , consideran que la gamificacion es
considerar pensamientos y mecanicas del juegos, con fines no ladicos, como
estrategias a fin de que las personas incorporen ciertas conductas. Marin y Hierro
(2013) consideran a la gamificacion como una técnica, un método y una estrategia
a fin de lograr que los usuarios se identifiquen en ellos y asi motivar un cambio de
conducta o trasmitir un contenido.

La gamificacion en el aula



Al definir la gamificacion en el aula, se debe considerar que no se refiere
Unicamente referirse a aun situacion en la cual es estudiante realiza un juego
empleando los video juegos, sin embargo, el autor Arnold (2014) en considerar
colocar al estudiante como centro del proceso educativo y la gamificacion propone
esto, asimismo brindarle estrategias que logre no solo construir aprendizajes, sino
estar interesa de trasmitir los conocimientos los contenidos empoderando al
individuo a través de técnicas del juego, siempre considerando una intensién no
lidica, sino la de formacién personal.

Para considerar las ventajas de implementar la gamificacion en las aulas, se ha
revisado lo considerado por Kay (2009):

a. La interaccion entre compafieros dentro del espacio educativo, deben de
abordar, discrepar y opinar sobre todas las posibles alternativas de solucion,
en ese momento se identifica una accion de mejora muy importante en el
proceso de aprendizaje.

b. Si el estudiante participa activamente y observa la participacion de sus
pares, aumenta su atencion, se concentra mas, se siente parte de una
competencia, todo esto genera un mejor ambiente en el aula.

c. Estos mecanismos del juego hacen posible que la retroalimentacién sea de
manera inmediata o feedback sobre la mejoria del nivel de aprendizaje y con
esto también la calidad de la ensefianza del profesor.

En conclusion: la gamificacion en el aula, hace posible y asegura que el

estudiante se considere un agente activo interesado, motivado durante el

proceso de aprendizaje desde el inicio de la experiencia.

La gamificacion concebida como juego integra dentro de sus caracteristicas la
recompensa, desafios 0 retos, competencias y niveles. La gamificacion como
estrategia metodoldgica optimiza el aprendizaje, ya que involucra en su desarrollo
elementos del juego en entornos educativos que muchas veces pueden ser
digitales. con esto la propuesta es la de aprender de manera divertida y dinamica.
Sin embargo, no podemos de mencionar que es necesario sensibilizar a los
docentes que son ellos los llamados a manejar herramientas digitales o
alfabetizarse digitalmente para que pueda incorporar en su practica docente la

gamificacion en entornos virtuales.



Con la evolucion de la tecnologia y su implicancia de ésta, en todos los
aspectos de la sociedad, es imprescindible que los docentes asuman un rol activo
frente al empleo de las herramientas que se ponen a disposicién en el campo
educativo. La educacién como disciplina social no esta exenta, si la sociedad
avanza al ritmo de la tecnologia, la educacion no puede deslindarse de ella
(Sanchez et al., 2019).

Si bien es cierto que la generaciéon del uso de la tecnologia tiene varias
décadas, es necesario considerar que la pandemia por el Covid 19, expuso a todos
sectores, la necesidad de incorporar en los colaboradores las competencias
digitales a fin de agilizar la comunicacién con los usuarios de manera eficiente.
Uno de los propésitos de incorporar la gamificacion al espacio educativo es hacer
un cambio radical y convertir las clases sin 0 con poca motivacion, en potenciales
sesiones de aprendizaje, este tipo de clases se viene convirtiendo es sesiones

gamificadoras11 con alto poder de aprendizajes.

Elementos basicos de la gamificacion

Werbach y Hunter, (2012, p 10), sefialan que es necesario comprender cada
elemento para determinar qué actividad u objetivo quieres lograr con un sistema de
masificacion, ya que estos elementos se consideran esenciales para desarrollar
cualquiera actividad que quieras gamificar y enfocate en tus objetivos.
En ese aspecto se tiene a tres grandes categorias, que definitivamente deben de
tenerse en cuenta: mecanicas, dinAmicas y componentes es necesario que estas

categorias tengan una interaccion para poder considerar una actividad gamificada.

Dinamica

Esta categoria incluye las necesidades y motivaciones personales del estudiante,
gue son las que se buscan satisfacer. Ademas, su estructura se orienta hacia una
serie de acciones y compromisos en el sistema gamificado, como definir limites
normativos o limitaciones de los procesos realizados, narrativas que permitan a los
usuarios navegar generativamente en ellos, lo que se manifiesta como felicidad o
decepcidn: el progreso es reflejado en el progreso continuo en diversas actividades

y el reconocimiento a su arduo trabajo. (Robson et al. 2015, p.86)



La dindmica se refiere a las emociones, narracion, progresion, restricciones,

relaciones.

Mecénica

Estas mecanicas forman parte de los elementos de la gamificacion y estan
directamente orientadas a las reglas establecidas, es decir, son las reglas de
funcionamiento configuradas por el disefiador para las acciones del sistema de
juego, utilizando las herramientas previstas para tal fin, para brindar desafios,
mejoras, €xito, mecanismos como cooperacion, competencias, misiones,
retroalimentacion, adquisicion de recursos, medallas, premios, intercambios, etc.
Estas mecéanicas te ayudan a comprender como ganas o pierdes, como los
jugadores suben o bajan a lo largo de la campafia y dénde y cuando se desarrolla
la experiencia. Estos aspectos narrativos relevantes no son suficientes para
desarrollar la experiencia de juego y aumentar la motivacion necesaria para
configurar un buen disefio de juego.
Como parte de la mecanica de la gamificacion se consider6 a la Colaboracion,
Competicion, desafios, recompensa, retroalimentacion, suerte, transacciones

turnos

Componentes

Estos componentes representan elementos especificos del sistema de juego para
coincidir con lo definido en las mecéanicas y dinamicas. Estos componentes estan
representados por logros, avatares, noticias, insignias, desbloqueo de contenido,
colecciones, juegos, huevo de pascua, desbloqueos de contenido, reglas, tablas de
clasificacion, limites de tiempo, puntos, tareas, horarios sociales, equipos y
tutoriales. (Robson et al.2015, p.86)

Como parte de los componentes de la gamificacion tenemos: avatar colecciones,
combates, desbloqueo de contenidos, equipos graficos sociales, huevos de
pascua, insignias, limites de tiempo, misiones, niveles

Herramientas para gamificar

Muntané (2017) propuso varias herramientas que pueden facilitar a los docentes el

desarrollo de sistemas de juego en el proceso de aprendizaje.



Socrative, Kahoot, Plickers, Open Badges:Credy, Makebadger y Online,
BagdeMaker:, ClassDojo, Captain Up, Genialy:, Educaplay, Educalim, Quizziz,
Classcraft, Rezzly, Quizlet, Flippity, Voki y Macrojuegos, Wordwall,Edmodo.



1. METODO
3.1 Tipo de disefio de investigacion

Este estudio es considerado de tipo descriptiva y basica, debido a que se
describid un problema y buscé explicar como la gamificacion, puede
mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes durante el
refuerzo escolar.
3.1.1. Tipo de investigacion
Es una investigacion descriptiva, no experimental, transaccional y
longitudinal, debido a que se identifican las caracteristicas que mas
resaltan de la poblacién.
3.1.2. Disefio de investigacion
Es un disefio no experimental, descriptivo, porque recogio los

datos de la variable de estudio.

3.2 Variables y operacionalizacion

* Variable 1. Gamificacion

Definicion conceptual:
Es un proceso activo y dinamico inherente | disefio del juego
aplicado, que estimula y hace mas atractiva la interaccion de los
estudiantes con el proceso de aprendizaje para lograr resultados
determinados en consecuencia. (Fernandez, | (2015)
Definicion operacional:
La variable gamificacion se define como el punto de partida a
partir del cual serd medida mediante un instrumento de
recoleccion de datos enfocado en dimensiones dinamicas,
mecanicas y componentes y estd compuesto por 26 items
mediante escala Likert.
Las dimensiones de estas variables, que se han considerado son:

» Dimension Dinamica

» Dimensién Mecénica

» Dimensién Componentes

Indicadores
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Restricciones, competicion, emociones, recompensa, retos, cooperacion,
niveles, logros, puntos, avateres, ranking, lliderazgo, equipos.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1.

3.3.2.

3.3.3.

Poblacion:

Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) definen a la poblacién

como “Una coleccién de todas las instancias que cumplen un

conjunto de especificaciones”

Son 120 estudiantes de la Institucion educativa del V CICLO del

nivel primaria.

e Criterios de inclusion:

Los estudiantes de 5to y 6to grado que vienen llevando las clases

de refuerzo escolar, mas de dos periodos lectivos.
e Criterios de exclusion:
Estudiantes que recién hayan sido ingresantes a la Instituciéon
Educativa.

muestra
Carrasco (2009) afirm6 que cuando se refiere a técnicas de
muestreo intencional (un componente del muestreo no
probalistico), este método es elegido por el investigador con base
en su propio criterio sin utilizar reglas. Segun Hernandez et al.
(2018), una muestra es un pequefio subconjunto de items
extraidos de una poblacién mas grande que se utiliza como parte
de los resultados de un estudio o como unidad de analisis porque
responden a ciertas caracteristicas de modo que la muestra
puede usarse para representar un proceso.

muestreo
La muestra esta compuesta por 15 estudiantes de las IIEE del
distrito de Ate.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Al respecto, Carrasco (2009) afirmd que las encuestas son realizadas
por investigadores que hacen preguntas y las personas que participan
en la encuesta envian respuestas.

Esta encuesta tuvo un total de 26 items (preguntas) y se basaron en la
respuesta indica la informacién de respuestas, lo que el investigador
realmente necesita son los pensamientos, actitudes, intereses,
motivaciones, metas, deseos 0 comportamientos personales del
encuestados. Se aplicé una herramienta con 26 items de la variable

gamificacion.

Técnica: La Encuesta

Instrumentos: cuestionario

3.5 Procedimientos

Los cuestionarios fueron aplicados en las aulas de los estudiantes de

5to y 6to grado educacioén primaria.

3.6 Método de andlisis de datos

El analisis se realizo, el analisis estadistico basico.

3.7 Aspectos éticos

La investigacion tendra en cuenta que ningun participante de la
investigacion resultara perjudicado, se mantendra la confidencialidad,
se lograra el consentimiento informado, todos los encuestados seran
tratados por igual y se seguiran las pautas éticas de la universidad.

El estudio tendra en consideracion elemental no causar perjuicio a
ningun participante de la encuesta, se mantendra la confidencialidad,
esto se hara a partir de la entrega de un consentimiento informado

donde se tratara con igualdad a todos los encuestados, cumplird con

12



los codigos de ética de la universidad, se pondra énfasis en los temas
referentes al estudio que se viene realizando, este ademas de ser
autentico validado por el sistema de revision por juicio de expertos y
también se pedird permiso para realizar la investigacion con el fin de

llevarla a cabo.
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V.

RESULTADOS

Se aplicé un instrumento, cuestionario para la variable gamificacion

a. Objetivo especifico 1. Nivel de uso de la dinamica como estrategia
metodoldgica para el refuerzo escolar de la IE a de Ate.

Tabla 1

Nivel de uso de la dinamica de la gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 0.90
Medio 2 1.6
Alto 117 97.5
Total 120 100%

Fuente: Encuesta aplicada

La tabla N°1, nos muestra los resultados obtenidos a través del estudio
realizado y la encuesta aplicada a los estudiantes de la IE de Ate, en ella
podemos observar que la dimension dinamica, tiene un alto nivel de uso, con
un 97.5%, en el nivel medio tenemos a 2 estudiantes que representa al 1,6
%, finalmente en el nivel bajo se tiene a 1 estudiantes que en porcentaje

significa al 0,90%.

Con estos resultados se valida la informacién que se tiene un alto nivel

de uso de dinamica de la gamificacion.
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b. Obijetivo especifico: 2: Nivel de uso de la mecanica como estrategia

metodoldgica para el refuerzo escolar de la IE de Ate.

Tabla 2
Nivel de uso de la mecanica de la gamificacion
Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 0.9
Medio 3 2.5
Alto 116 96.6
Total 120 100%

Fuente: Encuesta aplicada

La tabla 2, nos brinda la informacion, en la cual se representa el nivel de uso
de la mecanica de la gamificacion, en los estudiantes de la IE de Ate, de estos
datos se precisa que el nivel alto se tiene a un 96.6% que representa a 116
estudiantes, mientras que 3 estudiantes que representan al 2.5%, consideran que
es un nivel medio y en el nivel bajo 01 estudiante contesto que el nivel de uso de

esta dimension es bajo.
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c. Objetivo especifico: N° 3: El nivel de uso de los componentes como

estrategia metodoldgica para el refuerzo escolar de la IE. de Ate.

Tabla 3

Nivel de uso de los componentes de la gamificacion

COMPONENTES
Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 0.9
Medio 2 1.6
Alto 117 97.5
Total 120 100%

Fuente: Encuesta aplicada

INTERPRETACION:

Latabla 3, se observan resultados que los encuestados respondieron,
en la cual se aprecia que el 97.5% consideran que el nivel de uso de la
dimension componentes de la gamificacion es alto, en el nivel medio son
1.6% que son 2 estudiantes y 01 que representa al 0.9% considera que es

nivel bajo.
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d. Objetivo general: Nivel de uso de la gamificacion como estrategia

metodoldgica para el refuerzo escolar de la IE de Ate.

Tabla 4
Nivel de uso de la gamificacion como estrategia en el refuerzo escolar
Frecuencia Porcentaje
.Bajo 3 2.5
Medio 7 5.8
Alto 110 91.7
Total 120 100%

Fuente: Encuesta aplicada

INTERPRETACION:

La tabla 4, muestran los resultados, en la cual la variable gamificacion, obtiene
un 91.7%, que representa a 110 estudiantes quienes consideran que el nivel de uso
de la gamificacion como estrategia en el refuerzo escolar es alto; asimismo 7
estudiantes dijeron que el nivel de uso es medio y 3 estudiantes que son el 2.5%

manifiestan que es bajo.

Al tener este resultado se puede precisar que el uso de la gamificacion como

estrategia del refuerzo escolar es alto en la |.E de Ate.
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V. DISCUSION

Una vez presentado los resultados, se procedio a realizar la discusion con
los datos obtenidos:

La tabla 1, nos muestra los resultados obtenidos a través del estudio
realizado y la encuesta aplicada a los estudiantes de la IE de Ate, en ella
podemos observar que la dimension dinamica, tiene un alto nivel de uso, con un
97.5%, en el nivel medio tenemos a 2 estudiantes que representa al 1,6 %,
finalmente en el nivel bajo se tiene a 1 estudiantes que en porcentaje significa al
0,90%.

Con estos resultados se valida la informacién que se tiene un alto nivel de
uso de dindmica de la gamificacion como parte de la estrategia de la
gamificacion, para fortalecer el refuerzo escolar, si se realiza la contrastacion con
las investigaciones referidas en los antecedentes tomamos a Lara (2020) quien
en Ecuador en su estudio habia demostrado que la estrategia de la gamificacion
mejord los aprendizajes, en tal sentido, si la dinAmica de la gamificacion, se
fortalece dentro de las aulas, el refuerzo escolar tendria mejores resultados.

La tabla 2, nos brinda la informacién, en la cual se representa el nivel de uso
de la mecanica de la gamificacion, en los estudiantes de la IE de Ate, de estos
datos se precisa que el nivel alto se tiene a un 96.6% que representa a 116
estudiantes, mientras que 3 estudiantes que representan al 2.5%, consideran
gue es un nivel medio y en el nivel bajo 01 estudiante contesto que el nivel de
uso de esta dimension es bajo, si tenemos en cuenta a Alba (2021) quien en su
estudio sobre el nivel de la implementacion de la gamificacion como estrategia
en las aulas de una institucion educativa, concluye que el nivel de
implementacion es regular y Anicama (2020) concluyé que la estrategia de la
gamificacion beneficia el rendimiento académico de los estudiantes.
Considerando todos especificamente en esta tabla los datos obtenidos con
referencia a la mecénica de la estrategia.

La tabla 3, se observan resultados que los encuestados respondieron, en la
cual se aprecia que el 97.5% consideran que el nivel de uso de la dimension
componentes de la gamificacion es alto, en el nivel medio son 1.6% que son 2

estudiantes y 01 que representa al 0.9% considera que es nivel bajo. Asi
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tenemos los estudios realizados por del Valle, Tolentino y Gardufio (2020)
concluyen que la gamificacion es muy util para aplicarlo en el aula, y que los
juegos electronicos bien aplicados en el campo educativo son de mucho
provecho para lograr aprendizajes, entonces se puede decir que es necesario
qgue la gamificacion, en especial el aspecto de los componentes, se deben de
considerar implementarlo en las instituciones educativas. La tabla 4, muestran
los resultados, en la cual la variable gamificacion, obtiene un 91.7%, que
representa a 110 estudiantes quienes consideran que el nivel de uso de la
gamificacion como estrategia en el refuerzo escolar es alto; asimismo 7
estudiantes dijeron que el nivel de uso es medio y 3 estudiantes que son el 2.5%
manifiestan que es bajo. Oliva (2019) en su estudio en San Salvador, sobre la
gamificacion concluye que el juego como aporte académico con propdésito
pedagodgico y formativo;, también Zapata (2019) propone implementar la
estrategia en las aulas de manera masiva, puesto que esto hace que el
rendimiento estudiantil se vea reforzado, asimismo, Chang (2020) concluye que
las metodologias innovadoras como la gamificacion, hacen posible que las
experiencias de aprendizaje tengan mejores resultados. Como nos muestra las
tablas y los estudios realizados por los mencionados, la gamificacion como
estrategia del refuerzo escolar, bien implementada, es decir, que implique la
integracion de todos los elementos para que el juego se convierta en un entorno
educativo, siendo asi, un aliado para lograr aprendizajes de calidad dentro de las
aulas, por otro lado, los graficos nos muestran que esta estrategia bien
implementada tendria un impacto en la educacion; en tal sentido se valida que
el juego en el entorno educativo es un potencial, para fomentar el interés, la
motivacion en los estudiantes de todos los niveles, haciendo que el estudiar, el
hecho de aprender sea una experiencia, en la cual el proceso sea divertido para

los estudiantes
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VI. CONCLUSIONES

Dentro de las conclusiones podemos precisar:

El nivel de uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica para el
refuerzo escolar en las instituciones educativas es alto, por lo que es necesario
masificar esta estrategia a fin de modernizar e innovar la metodologia que
generen aprendizajes de calidad en las aulas educativas.

El juego como elemento educativo, debe contener elementos que
interactien con la Unica finalidad de lograr satisfacer necesidades de
aprendizajes destacando conseguir logros, recompensas, cooperacion y
competencia.

Una clase que emplea la estrategia del juego con el enfoque educativo
sostiene argumentos que destaca al juego como experiencia de aprendizaje
gue deberan ser sistematizados de tal manera que las actividades pedagdgicas
respondan a retos por superar.

La gamificacion, se deberia introducir al campo educativo de manera
masiva, ya que se esta demostrando que cumple un rol motivador como
herramienta educativa, con esto se lograra despertar el interés y motivacion del
agente educativo; siendo este en beneficio del propio estudiante.

La gamificacion, como estrategia, hace que los agentes educativos
conozcan de manera objetiva, como se va progresando en los propésitos y
retos, ¢,cudl es el nivel de logro?, considerando asi, como base de la evaluacion

formativa, que demanda del proceso educativa el Curriculo Nacional.
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VILI.

1.

RECOMENDACIONES

Implementar la estrategia de la gamificacion en todas las instituciones
educativas, empoderando a los docentes y estudiantes sobre el uso y
bondades del juego dentro del proceso educativo, para esto un punto a
considerar es planificar el mayor porcentaje de actividades pedagdgicas
gue emplee la gamificacion como punto de partida, para despertar el interés
y motivacion de los actores educativos., asimismo organizar la planificacion
y ejecucion curricular, considerando a la gamificacion como agente de
cambio y punto de interés a la motivacion, el interés y los retos de
aprendizaje.

La gamificacion se ha introducido en el ambito educativo desde hace mas
de una década, sin embargo, es necesario masificar su implementacion en
todas las escuelas, de manera colegiadas, siempre fomentando el trabajo
en equipo de todos los actores educativos. Para poder masificar esta
estrategia es necesario, elaborar una guia y/o directorio de experiencias
exitosas con esta estrategia, a fin de conocer su uso y formas de trabajo y
generar espacios de creacion de estrategias que involucren la gamificacion

de manera eficiente y correcta.

. Los actores educativos deben de asumir un rol activo, comprometiéndose

a desarrollar estrategias gamificadoras, en cada accién educativa.
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Tabla de operacionalizacién de variables

ANEXO 01

Variable de Definicion Definicion Di ., indicad Escala d dicia
Estudio conceptual operacional Imension ndicadores scala de medicion
Es el proceso de Lagamificaciones una e Restricciones
aplicar actividades y estrategia de e Competicion
dinamicas propias del ensefianza aprendizaje  Dinamica e Emociones
disefio de juegos que que ayuda a dinamizar e Recompensa
estimulan 'y hacen las clases. A partir de
mas atractivas la ello se va medir dicha e Retos
interaccion del variable bajo un - 4 i .

V1. Gamificacion  estudiante con el instrumentcj) de Mecanica : Eﬁ/(;ﬁ)eesramon E?Oular.' [[252 E-é25]]
proceso de recoleccion de datos Alt?) .[66 - 78]
aprendizaje, con el que esta orientado a « Logros
objetivo de adquirir de las dimensiones
forma adecuada dinamica, mecanicay * Puntos
determinados componentes y consta  Componentes * Avatgres
resultados. de 26 items usando * Ranking
Fernandez, | (2015)  escala de Likert. e Liderazgo

[ ]

equipos




ANEXO 02:
INSTRUMENTO 1

Variable: GAMIFICACION

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS CERRADAS
Estimado estudiante, el presente cuestionario busca recoger informacién respecto a
la forma como se esta desarrollando la gamificacion durante las sesiones de
refuerzo escolar en nuestra I.E. Por lo que se te solicita, puedas leer todos los items
y marcar con una “X” la alternativa que creas conveniente. La informacién que
proporciones solo tiene fines académicos y de sugerencias para el buen desarrollo

de lassesiones virtuales.
iGRACIAS POR TU COLABORACION!

ITEMS O REACTIVOS ESCALA DE MEDICION

N® Siempre | Aveces | Nunca
D1: DINAMICA (3) ) (1)
1 El docente plasma como estrategias de ensefianza los
juegos interactivos en la sesién de clase.
2 El docente establece reglas claras en el desarrollo de las
actividades relacionadas a los juegos interactivos.
3 Utilizo herramientas tecnolégicas como apoyo para resolver
las dificultades de la actividad relacionada al juego.
4 Trato de acabar primero y culminar el juego que brinda el
docente como actividad.
5 El docente establece como actividad juegos que despiertan
mi interés.
6 Me siento a gusto con el desarrollo de las clases brindadas
por el docente.
7 El docente incentivo con puntos a favor para los que
terminan la actividad indicada.
8 El premio es una buena manera de motivar mi esfuerzo
ITEMS O REACTIVOS ESCALA DE MEDICION
N° , 0 Siempre[Aveces| Nunca
D2: MECANICA 3) 2) (1)
9 El docente crea un ambiente competitivo apropiado para el
desarrollo de las actividades (juegos interactivos).
10 Me gusta asumir los retos plasmados en los juegos
interactivos brindados por el docente
11 Socializo conocimientos para resolver las dificultades que
presentan los juegos interactivos con mis compafieros
12 Disfruto de las actividades grupales relacionadas a los
juegos interactivos que brinda el docente
13 Estas de acuerdo con el nivel de dificultad que el docente
propone en cada actividad
14 Las actividades que brinda el docente tienen varios niveles

de dificultad. (facil, intermedio, dificil)




ITEMS O REACTIVOS

ESCALA DE MEDICION

N D3: COMPONENTES S'e(rg)pre veres | unc
2) 1)
15 El docente define el logro que deben alcanzar los
estudiantes.
16 El sistema de evaluacion que establece el docente refleja el
nivel de logro de los estudiantes.
17 Estds de acuerdo con tu nivel de logro, indicado por el
docente.
18 Realizas las actividades indicadas por tu docente para
obtener puntos.
19 Los avatares indicados por tu docente motivan a realizar las
actividades.
20 | Muestras interés por elegir los avatares (identidad virtual)
21 | Te sientes satisfecho al evidenciar tu progreso.
22 | Mi ubicacion en las competencias, reflejan mi esfuerzo.
23 | Mantengo liderazgo frente a los demas.
24 | Lidero un equipo para enfrentar competencias amistosas.
o5 Consideras que el docente es equitativo al formar los
equipos.
26 Me gusta formar parte de un equipo de trabajo para lograr

cumplir con el objetivo establecido.




ANEXO 03:
FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO 1

Nombre de instrumento

Cuestionario de preguntas
cerradas

Variable a medir:

Gamificacion

Autor:

Ana Graciela Alba Saona

Escala de Likert:

Tipo de respuestas Nunca: 1
A veces: 2
Siempre: 3

Numero de items: 26

Nivel de medicion:

Bajo: [26 - 52]
Regular: [53 - 65]

Alto: [66 - 78]
Dimensiones de la Dinamica: 8
variable y su niumero de Mecanica: 6

items componentes:12
Dos expertos:
e Experto externo:
Validacion Mg. Luis Olivos Jiménez
e Docente plel TAET:
Dr. Nicolas Alvarez Carrillo
Prueba Alfa de Crombach
Confiabilidad AdCrombach = 0,855

De confiabilidad de muy bueno a

perfecto.

Analisis de datos

Estadistica descriptiva




ANEXO 04

MATRIZ DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

TITULO DEL TRABAJO ACADEMICO: La gamificacion con estrategia metodolégica como refuerzo escolar

INSTRUMENTO: Instrumento de preguntas cerradas, para medir el nivel en gamificacion en los estudiantes

Criterios de Evaluacién

. Relacién Relacion Relacién Relam’én .
Opcion de Respuesta entre la entre la entre el |ENtre el item Observaciones
Variables| Dimensiones Indicadores ftems variabley | dimensiény | indicadory y la opcion ylo .
dimension | el indicador | los items de Recomendacione
respuesta s
. A
Slempre | yeces | NUNC@ |'s; | No | si| NO | sI| NO | sI| NO
@®) ) &)
26. Eldocente plasma como estrategias de
ensefianza los juegos interactivos en la X X
Restricciones sesion de clase X
2. El docente establece reglas claras en el
desarrollo de las actividades relacionadas X X
a los juegos interactivos.
26. Utilizo herramientas tecnolégicas
comoapoyo para resolver las X X
s dificultades de la
Competicion actividad relacionada al juego. X
Dinamica 26. Trato de acabar primero y culminar el X
% juego que brinda el docente como X X
5 actividad.
6 26. Eldocente establece como actividad X X
i : juegos que despiertan mi interés.
= Emociones - X
S 6. Me siento a gusto con el desarrollo de X X
5 las clases brindadas por el docente.
7. La docente incentiva con puntos a
favorpara los que terminan la actividad X X
Recompensa indicada. X
8. El premio es una buena manera de X X
motivar mi esfuerzo
9. El docente crea un ambiente competitivo
apropiado para el desarrollo de las X X
Mecanica Retos actividades (Juegos_lnteractlvos). X X
10. Me gusta asumir los retos plasmados
en los juegos interactivos brindados por el X X
docente




Cooperacion

11. Socializo conocimientos para resolver
las dificultades que presentan los juegos
interactivos con mis compafieros

12. Disfruto de las actividades grupales
relacionadas a los juegos interactivos que
brinda el docente

Niveles

13. Estas de acuerdo con el nivel de
dificultad que el docente propone en cada
actividad

14. Las actividades que brinda el docente
tienen varios niveles de dificultad. (facil,
intermedio, dificil)

Componentes

Logros

15. El docente define el logro que deben
alcanzar los estudiantes

16. El sistema de evaluacién que
establece el docente refleja el nivel de
logro de los estudiantes.

Puntos

17. Estas de acuerdo con tu nivel de logro,
indicado por el docente.

18. Realizas las actividades indicadas por
tu docente para obtener puntos.

Avatares

19. Los avatares indicados por tu docente
motivan a realizar las actividades.

20. Muestras interés por elegir los avatares
(identidad virtual)

Ranking

21. Te sientes satisfecho al evidenciar tu
progreso.

22. Mi ubicacion en las competencias,
reflejan mi esfuerzo.

Liderazgo

23. Mantengo liderazgo frente a los
demas.

24. Lidero un equipo para enfrentar
competencias amistosas.

Equipos

25. Consideras que el docente es
equitativo al formar los equipos.

26. Me gusta formar parte de un equipo de
trabajo para lograr cumplir con el objetivo
establecido.

DNI: 32736800




ANEXO: 05
RESULTADO DE LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Instrumento de preguntas cerradas, para medir el nivel en gamificacion en los estudiantes

OBJETIVO:  Obtener informacion valida y confiable sobre el nivel en gamificacion en los estudiantes de nivel secundario de la

I.E. “Maria Reiche Newmann” Casma, 2021

DIRIGIDO A: Estudiantes de nivel secundario de la I.E. “Maria Reiche Newmann” Casma, 2021

VALORACION DEL INSTRUMENTO:

Deficiente Regular Bueno Muy bueno | Excelente
X
Apellidos y Nombres del Evaluador NICOLAS ALVAREZ CARRILLO
Grado Académico del Evaluador : DOCTOR EN EDUCACION

/"'“_A,’——:» f
O (e
Qe
Dr. Nicolas Alvaréz Carrillo
DNI: 32736800




ANEXO 06

MATRIZ DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
(Instrumento tomado de la tesis)

TITULO DE LA TESIS: Estrategia metodoldgica “la gamificacion” en estudiantes de nivel secundario de la I.E. “Maria ReicheNewmann” Casma,

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Instrumento de preguntas cerradas, para medir el nivel en gamificacion en los estudiantes

2021

Criterios de Evaluacién

Opcidén de Respuesta Relacion Relacion Relacion enlfreelaecllggm Ob i
p pu entre la entre la entre el la opcion serv/ecl)uones
Variables |Dimensiones Indicadores ftems variabley | dimensiény | indicadory y dg Recomyendacibn
dimension | el indicador | los items
respuesta
Siempre A Nunca
veces Sl NO | SI NO Sl NO Sl NO
@3) ) &)
1. El docente plasma como estrategias de
ensefianza los juegos interactivos en la X X
. sesion de clase
Restricciones X
2. El docente establece reglas claras en el
desarrollo de las actividades relacionadas X X
a los juegos interactivos.
3. Utilizo herramientas tecnolégicas como
apoyo para resolver las dificultades de la X X
s actividad relacionada al juego.
Competicion - - X
4. Trato de acabar primero y culminar el
= Dinamica juego que brinda el docente como X X X
O actividad.
2 5. El docente establece como actividad X X
®) . juegos que despiertan mi interés.
T Emociones - X
= 6. Me siento a gusto con el desarrollo de
S . X X
e las clases brindadas por el docente.
o 7. El docente incentiva con puntos a favor
para los que terminan la actividad X X
Recompensa indicada. X
8. El premio es una buena manera de X X
motivar mi esfuerzo
9. El docente crea un ambiente competitivo
apropiado para el desarrollo de las X X
Mecanica Retos actividades (Juegos_lnteractlvos). X X
10. Me gusta asumir los retos plasmados
en los juegos interactivos brindados por el X X
docente




11. Socializo conocimientos para resolver
las dificultades que presentan los juegos
interactivos con mis compafieros
Cooperacion 12. Disfruto de las actividades grupales
relacionadas a los juegos interactivos que
brinda el docente

13. Estas de acuerdo con el nivel de
dificultad que el docente propone en cada
actividad

14. Las actividades que brinda el docente
tienen varios niveles de dificultad. (facil,
intermedio, dificil)

Niveles

15. El docente define el logro que deben
alcanzar los estudiantes

Logros 16. El sistema de evaluacién que
establece el docente refleja el nivel de
logro de los estudiantes.

17. Estas de acuerdo con tu nivel de logro,
indicado por el docente.

18. Realizas las actividades indicadas por
tu docente para obtener puntos.

19. Los avatares indicados por tu docente
Avatares motivan a realizar las actividades.

20. Muestras interés por elegir los avatares
(identidad virtual)

21. Te sientes satisfecho al evidenciar tu
progreso.

22. Mi ubicacion en las competencias,
reflejan mi esfuerzo.

23. Mantengo liderazgo frente a los
demas.

24. Lidero un equipo para enfrentar
competencias amistosas.

25. Consideras que el docente es
equitativo al formar los equipos.

Equipos 26. Me gusta formar parte de un equipo de
trabajo para lograr cumplir con el objetivo
establecido.

Puntos

Componentes

Ranking

Liderazgo

B

Mg. Luis Marcelo @livos Jiménez
DNI: 41769054



ANEXO 07
RESULTADO DE LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Instrumento de preguntas cerradas, para medir el
nivel en gamificacion en los estudiantes

OBJETIVO: Obtener informacién valida y confiable sobre el nivel en gamificacion en los
estudiantes de nivel secundario de la

|.E. “Maria Reiche Newmann” Casma, 2021

DIRIGIDO A: Estudiantes de nivel secundario de la I.E. “Maria Reiche Newmann” Casma,
2021

VALORACION DEL INSTRUMENTO:

Deficiente Regular Bueno Muy bueno | Excelente
X
Apellidos y Nombres del Evaluador LUIS MARCELO OLIVOS JIMENEZ
Grado Académico del Evaluador : MAGISTER EN PSICOLO

Mg. Luis Marcelo Olivos Jiménez
DNI: 41769054



