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RESUMEN 

El objetivo de este Trabajo Académico fue establecer la relación existente 

entre la Gamificación y la Evaluación en estudiantes del quinto año de secundaria 

de una Institución Educativa de Trujillo - La Libertad 2024. Para tal fin se 

investigaron principalmente los fundamentos teóricos del Conectivismo de Siemens 

(2004), la teoría Sociocultural de Vigotsky (1978), teoría de la gamificación de Yu-

kai (2013) con respectivas dimensiones: descubrimiento, entrenamiento o 

andamiaje, incorporación y el juego final. Así como el modelo CIPP Stufflebeam 

(2003) y sus cuatro dimensiones: contexto, entrada, proceso y producto. El tipo de 

investigación es básica, con enfoque cuantitativo y diseño experimental 

transeccional correlacional descriptivo. Además, se ha estimado una población de 

270 estudiantes; mientras que la muestra se obtuvo de manera no probabilística 

intencionada y fue de 50 estudiantes a quienes se les aplicó una Escala de Likert 

con rangos del 1 al 5. Los principales resultados arrojaron que el 90% de 

estudiantes con respecto al uso o manejo de la gamificación se encuentran dentro 

del nivel alto; mientras que en la variable Evaluación se evidencia que el 88% de 

estudiantes se encuentran en un nivel sobresaliente. Finalmente, se concluyó 

principalmente que existe una correlación positiva baja entre las variables 

gamificación y evaluación de los aprendizajes (0.341). Así como se ha determinado 

que a mayor descubrimiento del juego mejor evaluación de los aprendizajes. 

Palabras clave: gamificación, andamiaje, evaluación, descubrimiento,

entrenamiento. 



v 

ABSTRACT 

The objective of this Academic Work was to establish the existing relationship 

between Gamification and Evaluation in students of the fifth year of secondary 

school of an Educational Institution of Trujillo - La Libertad 2024. For this purpose, 

the theoretical foundations of Siemens Connectivism (2004) were mainly 

investigated. ), Vygotsky's Sociocultural theory (1978), Yu-kai's gamification theory 

(2013) with respective dimensions: discovery, training or scaffolding, incorporation 

and the final game. As well as the CIPP Stufflebeam model (2003) and its four 

dimensions: context, input, process and product. The type of research is basic, with 

a quantitative approach and descriptive correlational transectional experimental 

design. In addition, a population of 270 students has been estimated; while the 

sample was obtained in an intentional non-probabilistic way and was made up of 50 

students to whom a Likert Scale with ranges from 1 to 5 was applied. The main 

results showed that 90% of students regarding the use or management of the 

gamification are within the high level; while in the Evaluation variable it is evident 

that 88% of students are at an outstanding level. Finally, it was mainly concluded 

that there is a low positive correlation between the gamification variables and 

learning evaluation (0.341). Just as it has been determined that the greater the 

discovery of the game, the better the evaluation of learning. 

Keywords: gamification, scaffolding, evaluation, discovery, training.
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I. INTRODUCCIÓN

La Organización de Naciones Unidas (2020) ha realizado diferentes 

estudios sobre el impacto del coronavirus en la educación global, estimando que 

más de mil quinientos millones de escolares de nivel primaria y secundaria 

perdieron  algunos logros ya adquiridos hacia las metas de la Agenda de 

Educación 2 0 3 0 . A pesar de ello, la ONU resalta la trascendencia del 

acercamiento a internet y  la aplicación de tecnologías digitales en la escolaridad 

abierta. 

En tal sentido, los actores de la educación global asumieron diferentes retos 

frente a los avances científicos, tecnológicos y metodológicos, viéndose en la 

imperiosa necesidad de innovar su práctica educativa. Se inició, por ejemplo, con 

la adecuación de los ambientes educativos, modalidades y estrategias de 

aprendizaje y enseñanza en función a las demandas del sistema y de estos 

vertiginosos cambios acontecidos que repercuten en la forma de comunicarnos, 

aprender e interactuar en el siglo XXI. Esta tendencia a la automatización ha 

generado cambios permanentes por la implementación de las tecnologías 

digitales. En consecuencia, se entiende que “educar virtualmente a los estudiantes 

en la actualidad, significa que los docentes no sólo deben ser competentes en el 

uso de recursos tecnológicos, sino también inventivos, cooperativos, expresivos, 

para poder lograr las metas establecidas en los diseños curriculares”. (Gallo et al. 

2021, p. 46). 

En este contexto, las tecnologías informáticas y comunicativas se han 

convertido de utilidad y aplicación necesaria en las diferentes modalidades y 

niveles educativos para lograr el reto. Aun así, el acceso a estos avances 

tecnológicos- comunicacionales para los estudiantes a nivel mundial, todavía sigue 

siendo un sueño, debido al distanciamiento físico y de conexión entre las zonas 

citadinas y campesinas (ITU, 2021). 



  
 
 

  

 

En efecto, tanto maestros como estudiantes deberían aprovechar las 

múltiples ventajas que ofrecen las herramientas tecnológicas que mejor se 

adecúen a las necesidades educativas de un Diseño Curricular Básico en 

cualquiera de sus            niveles y/o modalidades. El maestro debería estar comprometido 

con eficiencia y eficacia para la difusión del conocimiento (Sandoval, 2020). 

 

A nivel nacional en la Encuesta Nacional a Docentes (ENDO) fueron 

incluidas preguntas, sobre la capacitación de maestros y directivos. Las cifras 

obtenidas fueron: el 85.9% ha participado en cursos no presenciales, 69.8% se ha 

actualizado, 54.2% asistió a disertaciones o talleres virtuales. Además, sugiere 

que se deben crear más oportunidades tales como: subvenciones o actualización 

para garantizar que  todos los maestros sean especializados pertinentemente. La 

información también proviene del documento de trabajo CEPLAN (2021), allí se 

analizan las megatendencias y se detalla en el artículo 7 que la educación en línea 

de alta calidad impulsará la aceleración del desarrollo de la innovación y la 

tecnología, el trabajo remoto, la proliferación de empleos cualificados y la 

correspondencia de la  tecnología. 

 

Según estadísticas proporcionadas por el PERLL (2022), la proporción de 

herramientas tecnológicas relacionadas con el acceso a Internet en 2020 fue del 

39,4%, lo cual fue confirmado en el Censo de Educación del MINEDU, en los 

últimos 5 años, el número total de instituciones de educación secundaria con 

conexión a Internet aumentó del 67,6% en 2016 al 68,7% en 2020; mientras que 

el 31,3% de estas instituciones aún no poseen acceso a Internet. 

 

Con respecto al rendimiento académico de los estudiantes de EBR del 

segundo año de la región La Libertad, el 8.4% de los estudiantes logró resultados 

satisfactorios en la Evaluación del Censo Estudiantil (ECE 2019), incluyendo el 

14.9% en       matemáticas y el 13.1% en lectura. Este análisis nos reta que para el 

año 2036 debemos incrementar la calidad de los aprendizajes. 



A nivel local se evidencia que los estudiantes de una I.E. trujillana hacen 

uso de sus dispositivos móviles de modo obsesivo, ello se observa en horas de 

recreo e incluso cuando  se planifican actividades deportivas. Muchos prefieren 

quedarse en aula jugando. A pesar que el uso del celular está prohibido por lo 

estipulado en el Reglamento Interno y acuerdos de convivencia de aula. En la 

realidad los acuerdos se incumplen e incluso los padres de familia quienes 

firmaron un documento de compromiso al inicio del año académico soslayan las 

actitudes de sus hijos más aun lo justifican manifestando que requieren 

comunicarse con ellos, además  aducen que los docentes envían las actividades 

a los grupos de watts app como  lo hacían durante la pandemia. Esta situación ha 

generado conductas disruptivas entre estudiantes, docentes y auxiliares. Por 

ejemplo, cuando ellos usan sus celulares para grabar videos donde se están 

agrediendo, realizan memes a sus compañeros y docentes, comparten 

pornografía, juegan online en horas de clases             y otros. 

En consecuencia, la justificación teórica de esta investigación contribuyó 

asociar la variable gamificación con evaluación de los aprendizajes sustentados 

en las teorías del conectivismo y aprendizaje social; de manera práctica se 

correlacionó la gamificación de Yu-kai (2013) y sus dimensiones: descubrimiento, 

entrenamiento o andamiaje, incorporación y el juego final. En tanto, en la 

dimensión evaluación se ha considerado el modelo CIPP Stufflebeam (2003) y sus 

cuatro dimensiones: contexto, entrada, proceso y producto. Metodológicamente, 

este estudio es importante para evaluar el valor de vinculación entre las variables, 

midiendo primero cada variable y luego cuantificando, analizando y estableciendo 

el vínculo entre ellas. En términos sociales se beneficiaron los estudiantes objeto 

de estudio, además de los docentes que utilizaron herramientas alternativas que           

motiven a aprender y las evaluaciones sean alternativas y novedosas. Finalmente, 

a través de esta investigación se desarrolló un procedimiento para calcular 

variables en la región liberteña, pero también aplicable a otras regiones. Para esta 

investigación se tuvo en consideración la siguiente pregunta de investigación ¿De 

qué manera se relaciona la gamificación con la evaluación de los aprendizajes 

en los estudiantes de una I.E. de Trujillo 2024? Para ello, se consideró como 



  
 
 

  

objetivo general correlacionar las variables:  Gamificación y Evaluación de los 

aprendizajes en los estudiantes objeto de estudio. Específicamente, se 

relacionaron las dimensiones de la gamificación: descubrimiento, entrenamiento, 

andamiaje y dominio con la variable evaluación de los aprendizajes. 

 

Finalmente, en este estudio se planteó la siguiente hipótesis correlacional: 

La Gamificación está relacionada directamente con la Evaluación de los 

aprendizajes; mientras que la hipótesis nula fue La Gamificación no está 

relacionada directamente con la Evaluación de los aprendizajes. Asimismo, la Ha 

fue a mayor descubrimiento de gamificación mejor evaluación de los aprendizajes 

en los estudiantes de una I.E. de Trujillo. 
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II. MARCO TEÓRICO  

 

 

En España, Vergara et al. (2019) plantearon una metodología de 

gamificación basada en           el uso de la herramienta de juego Quizizz. La propuesta 

se resume en tres principios: la aplicación de recursos virtuales, eficacia del 

aprender cooperativamente y motivación para la enseñanza-aprendizaje. La 

metodología consistió en aplicar pre y post encuesta en Educación Secundaria y 

Bachillerato. Los investigadores concluyeron que la aplicación de esta propuesta 

favorece el proceso de enseñanza-aprendizaje y lo hace de manera divertida. 

 

Asimismo, Roa et al. (2021) en su artículo relacionado con la Evaluación de 

la implantación de la Gamificación como metodología activa en la Educación 

Secundaria de España; buscaron comparar y cuantificar la proporción del uso de 

la gamificación en dichas instituciones y revelar las variables que influyeron en el 

establecimiento y empleo de esta metodología. Para ello, recogieron una muestra  

deliberada utilizando cuestionarios para examinar los métodos aplicados en 

distintas asignaturas en 165 centros de estudio. De manera general, propusieron 

que la gamificación no está consolidada en las instituciones secundarias con 

currículo español, a pesar que se evidencian diferencias significativas en cuanto a 

los centros titulados y el tipo de disciplina que se enseña. 

 

Por otro lado, Castaño y Vargas (2020) investigadores colombianos 

evaluaron el impacto del diseño e implementación de una estrategia de 

aprendizaje relacionada con la Gamificación. Esta investigación es mixta, con 

diseño pre experimental, aplicaron pre encuesta, gamificación y post encuesta. 

Los resultados arribados demuestran que en ambas         instituciones educativas se 

optimizaron las competencias planteadas. En tanto, que en la conclusión general 

señalaron que la estrategia de gamificación impacta positivamente no solo en la 

motivación, sino en el rendimiento académico de los estudiantes en el área de 

Matemática. 
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A nivel nacional, Santillana (2020) efectuó una tesis para mejorar la 

motivación hacia el aprendizaje del curso de programación en estudiantes 

arequipeños y se determinó que la gamificación se puede utilizar para promover 

la autoevaluación en el desempeño de los estudiantes. Este curso se dividió en 

tres fases: planificación aquí examinó el programa y creó "una experiencia 

gamificada". Implementación de Moodle LMS, generó informes parciales utilizando 

herramientas de recopilación de datos, mientras que en la última etapa se aplicó 

la evaluación y elaboró el informe final. El autor concluyó que el uso de la 

gamificación ayuda a los estudiantes a crear una autoevaluación de su 

desempeño. 

A nivel local, Alva (2023) efectuó la tesis relacionada con la Gamificación y 

la estrategia didáctica motivadora de los profesores I.E. Estatales de Trujillo. El 

objetivo   fue   determinar   si   la   gamificación   mejora   la   estrategia didáctica 

motivacional de los maestros objeto de investigación. Para ese fin se utilizó 

metodología cuantitativa, empírica o aplicada, no experimental, transversal, diseño 

de correlación causal. La población muestral lo conformaron 100 docentes de 

una UGEL de Trujillo. Asimismo, empleó dos cuestionarios validados por 

opinión de 5 expertos. Mientras que la conclusión principal reafirmó su 

objetivo. 

Antes de desarrollar la fundamentación teórica de gamificación se investigó 

la teoría del conectivismo; puesto que Siemens (2004) lo define como “una teoría 

de aprendizaje para la era digital”. El aprendizaje implica fuentes de información 

específicas, está situado en máquinas que no son accesibles para los humanos, 

la educación requiere habilidades de pensamiento crítico, las conexiones 

sostenidas son esenciales para el aprendizaje continuo, la comunicación es de 

crucial importancia en todo momento, y la toma de decisiones es el resultado del 

aprendizaje continuo. Una decisión tomada hoy puede considerarse incorrecta al 

día siguiente debido a cambios en el entorno de la información. 
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Esta investigación también se sustenta ten la teoría Sociocultural de 

Vigotsky (1978) pues se trata de repensar el enfoque de la enseñanza- aprendizaje 

y sustentar las  bases para una educación humanista que reconozca la variedad 

sociocultural, enfatice la importancia del lenguaje en la configuración del 

significado, el conocimiento que fomenta la apertura, el pensamiento crítico y 

creativo. 

Con respecto a las dimensiones de la variable gamificación este estudio se 

basó en el modelo pedagógico de aprendizaje por competencias integrándolo a la 

estrategia de gamificación, para ello se siguieron los lineamientos del diseño de 

gamificación  dividido en cuatro fases según Yu-kai (2013) estos son: Discovery 

(descubrimiento) consiste en descubrir y aprender por primera vez el juego, debe 

pensarse de tal forma que este motive a los estudiantes para el logro de 

aprendizajes, onboarding (entrenamiento), aquí se debe instruir las reglas del 

juego y la familiarización con la(s) plataforma(s), se debe responder la pregunta 

cómo se manejan las herramientas del juego y estas instrucciones deben ser 

cortas para no aburrir al jugador, scaffolding (incorporación), los jugadores usan lo                 

aprendido a partir de las reglas de juego y desarrollan su viaje a través del 

videojuego buscando obtener los mejores resultados, también debe de haber 

buena retroalimentación, donde se realizan las mayores acciones repetitivas para 

subir de nivel, se busca responder a la pregunta qué hacer para que los 

estudiantes sigan motivados permanentemente, the end game (el juego final), 

esta etapa es aplicada cuando ya los jugadores son experimentados, y buscan 

responder como retener esos jugadores en el juego. 

En relación con la definición de gamificación (Deterding et al., 2011, 

Zichermann y Cunningham, 2011; Kapp, 2012; Werbach y Hunter, 2012; 

Marczewski, 2013). Coinciden que el mecanismo del juego en la vida diaria influye 

en quienes lo aprovechan. Por otro lado, es importante diferenciar la gamificación 

de los aprendizajes apoyados en juegos de los denominados serious game. Pues 

según afirman Marczewski (2015) y Ordás (2018) cuando se inventa un videojuego 

específico con una finalidad no lúdica, es un serious game. Por el contrario, cuando 

empleamos un juego ya creado, pero como alternativa de enseñanza, a este le 
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denominamos aprendizaje basado en juegos. En consecuencia, la gamificación 

reúne ciertos elementos del juego para lograr aprendizajes. 

En el último lustro, cuantiosos estudios (Gallego y Ágredo, 2016; Quintanal, 

2016; García, 2016; Díaz, 2017; Ortiz, 2017; Pérez, Rivera y Trigueros, 2017; 

González et al., 2017, Amezcua y Amezcua, 2018) han dejado constancia de 

prácticas reales de gamificación en aulas de España. Adicionalmente, Zichermann 

y Cunningham (2011); Kapp (2012) o Bruder (2015) consideraron algunas ventajas 

de la aplicación de la gamificación, entre las que priorizan las siguientes: aumento 

de la motivación de los estudiantes, ambiente seguro de aprendizaje alentando a 

los estudiantes a desarrollar nuevos retos e investigar nuevas soluciones, 

retroalimentación pertinente y oportuna para guiarlos hacia el resultado previsto, 

trabajo cooperativo en equipo para lograr el objetivo, aumento de la autonomía y 

autoconocimiento de sus capacidades además de la comprobación de habilidades 

y destrezas que favorecen la conservación significativa de conocimientos.  

Borrás (2015) amplía los beneficios de la gamificación tales como:  aumenta 

la motivación por el aprendizaje entre los estudiantes, que están más centrados 

en sus objetivos y participan en actividades de aprendizaje continuas. Esto les 

permite identificar áreas de debilidad y fortalezas en el enfoque docente, lo que 

conduce a aprendizajes significativos que pueden ser cuantificados a través de 

puntos o logros. Además, se evidencia un incremento en las relaciones sociales. 

El MINEDU (2016) incide que la gamificación como “los juegos en la 

virtualidad permiten manipular y conducir los comportamientos deseados; es decir, 

la predisposición psicológica a participar en juegos”. Asimismo, enfatiza en la 

importancia para la generación de experiencias y consolidación de aprendizajes 

duraderos y significativos a partir de la creación de un espacio virtual navegable, 

estructurado y coherente. 
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También es de vital importancia desarrollar la fundamentación de 

estrategias lúdicas. Díaz y Hernández (2002) consideran que son instrumentos 

que apoyan la potenciación del aprendizaje. En palabras de García (2004) 

estimulan indagación pues introduce formatos hipermediales; es decir, elementos 

audio-visuales, variedad de contenidos y temáticas entre otros. 

Si bien es cierto la gamificación goza de ventajas interesantes. También es 

necesario mencionar las desventajas, así lo detalla Pérez (2018). Por ejemplo, 

dedicación de mayor tiempo para la elaboración del material, a ello se suma el 

costo por el pago de plataformas, dificultad en el desarrollo de la expresión oral, 

desequilibrio entre el carácter lúdico y formativo, distracción y  falta de motivación 

con el juego una vez que se haya superado la novedad de inicio. 

En referencia a evaluación el MINEDU (2016) detalla que esta se planea 

desde el planeamiento curricular para que haya concordancia entre lo que se 

intenta lograr y lo que se evalúa desde el inicio hasta el final del aprendizaje. 

Además, se realiza permanentemente y detalla que las situaciones de evaluación 

son diversas y responden a la naturaleza particular de cada área, también 

considera que es participativa y se realiza por criterios e indicadores. 

Con respecto a la dimensión evaluación se ha tomado el modelo CIPP 

Stufflebeam (2003) citado por Qinchia et al (2015) y estas son: contexto, entrada 

o insumo, proceso y producto.

De contexto. Este tipo de evaluación examina las necesidades, desafíos y 

perspectivas con el objetivo de establecer metas generales. Mora (2004) explica 

que este modelo implica determinar el estado general del programa, explorar los 

requisitos previos y las preocupaciones de los incluidos, delinear los objetivos e 

intenciones de su equipo de iniciativa y sugiere modificaciones para la iniciativa 

elegida. 
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De entrada o insumo. Su función principal es ayudar en la creación de 

un programa que pueda implementar las modificaciones requeridas. Esta 

evaluación ayuda a reconocer y medir los recursos, tanto existentes como futuros, 

así como las  estrategias para su utilización o mantenimiento. Según Bauselas, la 

metodología se fundamenta en examinar el contexto real de la práctica en términos 

de satisfacción de necesidades específicas, evaluar posibles estrategias de 

solución viables, escuchar al personal para que pueda expresar su interés y así 

realizar una estimación realista de los recursos y obstáculos que serán necesarios 

abordar en el desarrollo de exploración de un resultado apropiado (2003, p. 369). 

De proceso. Hace referencia a los procedimientos de instrucción y 

adquisición de  conocimiento dentro del programa. Evalúa la ejecución de los 

planes para luego evaluar si el programa se cumplió y describir los resultados 

obtenidos. El objetivo de esta evaluación es identificar equivocaciones en el plan 

del desarrollo que permita analizar de manera retroactiva todos los elementos del 

programa en desarrollo. (Ruiz, 2004, p. 78). En este tipo de evaluación se debe 

obtener la información pertinente para detectar las dificultades mediante la 

observación, las entrevistas u           otros métodos cualitativos de recopilación de datos. 

De producto. El objetivo es identificar, interpretar y evaluar los logros del 

programa para determinar si se han alcanzado por completo los objetivos 

establecidos al principio del mismo. En caso de que no se logren las metas u 

objetivos, se tomarán decisiones para decidir si el programa debe continuar, ser 

modificado o terminado. Esta forma de evaluación se encausa en los productos 

obtenidos en el programa y en evaluar cómo se relacionan con los objetivos 

establecidos. Se trata de una evaluación final y abarcadora prácticamente. 
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III. MÉTODO:

3.1. Tipo y diseño de investigación: 

3.1.1. Tipo de investigación: Según el CONCYTEC (2018) es 

básica; porque su propósito es obtener conocimientos 

nuevos a partir de hechos observables aunque sin ninguna 

aplicación y enfoque cuantitativo pues pretende hallar 

postulados habituales que demuestren la tendencia de su 

objeto de estudio observándolo, comprobándolo y 

experimentando. 

Tamayo (2003) detalla que es básico porque se 

pretende determinar  la variación en uno o más factores. 

3.1.2. Diseño de investigación: No experimental transeccional 

correlacional descriptivo, pues según Hernández et al. 

(2014) considera que detallan relaciones entre dos o más 

condiciones, conceptos o variables en un tiempo definido. 

Además, como plantea Cieza et al. (2022) se 

caracteriza por la especificación, comparación y 

apreciación de hechos asociados con las variables 

estudiadas. En ese sentido se utilizó el siguiente diseño: 

O1 

M  r 

O2 

Donde: 
M= muestra. 

O1= Observación a la variable gamificación. 

 r = Relación existente entre las  variables. 

O2= Observación de la variable evaluación. 
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3.2. Variables y operacionalización: 

 

Definición conceptual de gamificación: 

La gamificación implica el uso de elementos propios de los 

juegos en situaciones que no están relacionadas con el juego. 

(Deterding, et al. 2011). 

 

Definición operacional:  

Para la evaluación de la gamificación se han considerado las 

cuatro fases de Yu-kai (2013) vale decir; descubrimiento, 

entrenamiento o andamiaje, incorporación y dominio del juego o 

juego final. Para estas dimensiones se consideró una escala de 

Likert del 1 al 5  donde: 5 es siempre, 4 casi siempre, 3 a veces, 2 

casi nunca y 1 es nunca. 

 

Definición conceptual de evaluación: 

Según el Currículo Nacional de EBR (2016) es un proceso que 

implica un enfoque sistemático para recopilar y sistematizar 

información relevante en función de las competencias de cada 

estudiante. 

 

Definición operacional: 

Para la evaluación se ha considerado el modelo CIPP de 

Stufflebeam (2003); es decir, se consideraron las siguientes 

dimensiones: contexto, entrada, proceso y salida. Para ello se 

empleó una escala de Likert del 1 al 5 donde: 5 totalmente de 

acuerdo, 4 de acuerdo, 3 indeciso, 2 en desacuerdo, 1 totalmente en 

desacuerdo. 
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3.3. Población, muestra y muestreo: 

3.3.1. Población: 

En opinión de Sierra (1994) son parte de un grupo o 

de una población  cuidadosamente seleccionada que es 

sometida a observación científica por parte del grupo para 

obtener resultados confiables.  

3.3.2. Muestra: 

En este caso el tamaño de la muestra asciende a 50 

estudiantes. 

3.3.3. Muestreo: 

No probabilística intencionado, pues en palabras de 

Villegas (2000) permite al investigador elegir las unidades de 

la muestra según sus necesidades y los requerimientos que 

desea obtener y que, a su criterio, son            significativas. 

En ese sentido, la población está conformada por todos 

los estudiantes del quinto año de secundaria; ascendiente a 

270 estudiantes distribuidos entre las secciones desde la 

sesión “A” hasta la “I”. 

Criterios de inclusión 

Estudiantes de quinto año secciones “E”, “F”, “G”, “H”, “I” 

puesto que el investigador  realizó trabajo pedagógico ellos. 

Estudiantes varones y mujeres. 

Estudiantes con asistencia permanente o continua. 

Estudiantes con disponibilidad de tiempo y dispuestos a 

colaborar con esta  investigación. 

Estudiantes que dispongan de dispositivos e internet para 

interactuar con las herramientas de gamificación. 
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Criterios de exclusión: 

Estudiantes de quinto año diferentes a las secciones 

seleccionadas.  

Estudiantes con asistencia discontinua o intermitente. 

Estudiantes sin disponibilidad de tiempo e indispuestos a 

colaborar con esta  investigación. 

Estudiantes que no dispongan de dispositivos e internet 

para  interactuar con herramientas de gamificación. 

Estudiantes de nacionalidad distinta a la peruana. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, 

validez y confiabilidad: 

Grinnel et. al (2019) citado en Hernández et al. (2020) 

entienden que el investigador busca registrar datos o 

información relacionadas con las variables que tiene 

pensadas; es decir, “…aplicamos un instrumento para medir 

las variables contenidas en la hipótesis”. Para este trabajo 

académico, el acopio de datos de las variables: gamificación 

y evaluación se realizaron de manera presencial. Para ello, 

se midieron actitudes a través de un escalamiento de Likert, 

según Hernández et al. (2020) consiste en un conglomerado 

de reactivos afirmativos que pretenden valorar la apreciación 

del sujeto de acuerdo a ciertas categorías. En ese sentido, 

se midió la relación entre las variables: Gamificación y 

Evaluación del aprendizaje en alumnos de una I.E. de 

Trujillo, región La Libertad. La variable gamificación, contuvo 

13 ítems estructurados de acuerdo a las dimensiones: 

descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio del 

juego. De igual manera para la variable evaluación se 

consideró 12 ítems que estuvieron organizados en función a 

las dimensiones: contexto, diagnóstico, proceso y salida. 

Dichos instrumentos fueron validados por tres jueces 

expertos, posteriormente confirmados mediante una prueba 
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piloto para medir la confiabilidad que fue refrendado por el 

programa SPSS. 

3.5. Procedimiento de recolección de datos: 

En primer lugar, se realizaron las redefiniciones 

fundamentales en relación con las variables de estudio. 

En segundo término, se utilizó el método de inspección 

y revisión documental para el análisis de la bibliografía 

para determinar los instrumentos y su forma de 

medirlos. Posteriormente, se identificó con precisión las 

dimensiones teóricas que integran las variables. 

Después, se utilizó una prueba piloto con 13 

estudiantes para deducir la validez y confiabilidad 

inicial del instrumento. Enseguida, se construyeron los 

ítems o reactivos y sus niveles de medición, 

codificación e interpretación. Además, se tomaron 

decisiones claves acerca de la escala de Likert con la 

finalidad de realizar los reajustes necesarios para 

proceder a la realizar la versión final del instrumento. 

Inmediatamente, se solicitó la autorización y permiso al 

director la I.E. Finalmente, se aplicaron los 

instrumentos a estudiantes de quinto año de 

secundaria para que éstos sean codificados e 

insertados en una base de datos (matriz); se realizaron 

las interpretaciones respectivas que fueron 

contrastadas con la discusión, los antecedentes. 

Finalmente, se redactaron las conclusiones y 

recomendaciones. 
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3.6. Método de análisis de datos: 

La información recolectada se estructuró en una 

matriz de base de datos sugerido por Hernández et al. 

(2020), luego se realizó la codificación transfiriendo los 

valores registrados en los instrumentos aplicados 

(escala de actitudes tipo Likert) al programa 

computarizado de análisis estadístico SPSS. 

Asimismo, se aplicaron pruebas de normalidad con la 

corrección de significación de Lilliefors (usada para 

determinar si la muestra de datos proviene de una 

distribución normal y probar la hipótesis nula). 

Posteriormente, se analizaron e interpretaron los datos, 

los mismos que permitieron establecer la relación entre 

la gamificación y evaluación. 

3.7. Aspectos éticos: 

Para evitar el plagio se consideraron los 

estándares de las normas APA séptima edición, 

además del programa Turnitin ofrecido por la 

Universidad César Vallejo. También los principios 

éticos como beneficencia, anonimato, autonomía, 

libertad, no maleficencia, justicia e integridad. 
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IV. RESULTADOS

Tabla 1 

Distribución de 50 estudiantes, según la variable Gamificación en estudiantes de 

quinto año de secundaria de una I.E. de Trujillo-2024 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido ALTO 45 90,0 90,0 90,0 

MEDIO 5 10,0 10,0 100,0 

Total 50 100,0 100,0 
   Fuente: Escala de Likert variable Gamificación 

En cuanto al uso o manejo de la gamificación. De los 50 estudiantes a 

quienes se suministró el Escalamiento de Likert se ha concluido que 45 de ellos 

(90%) se encuentra con un porcentaje válido y corresponde al nivel alto; mientras 

que solo el 10% está ubicado dentro del rango medio. 
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Tabla 2 

Distribución de 50 estudiantes, según la variable evaluación en estudiantes de 

quinto año de secundaria de una I.E. de Trujillo-2024 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje     

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Proceso 6 12,0 12,0 12,0 

Sobresal. 44 88,0 88,0  100,0 

   Total 50 

100,0 

100,0 

Fuente: Escala de Likert variable evaluación. 

Del 100% de los estudiantes, para la variable Evaluación se encontró lo 

siguiente:  el 88% de ellos se encuentran en un nivel sobresaliente. Por otra parte, 

se evidenció que el 12% ´permanecen en el nivel proceso; esto significa que la 

observación de manera continua de los procesos de evaluación permitió tomar 

decisiones oportunas para reajustar lo programado en el juego.  

En primer término, se ha probado la normalidad de las variables gamificación 

y evaluación. Para ello, se ha evidenciado que tanto para los datos de la hipótesis 

nula (H0) como para los datos de la hipótesis alterna (H1) no siguen una distribución 

normal. Esto significa que las dos variables no siguen una distribución normal. En 

ese sentido, se recurrió a la prueba de correlación de Spearman.  
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Tabla 3 

Aplicación del método estadístico de kolmogorov para probar la normalidad de las 

variables gamificación y evaluación 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

GAMIFIC. ,125 50 ,048 ,948 50 ,027 

EVAL. ,192 50 ,000 ,886 50 ,000 

a Corrección de significación de Lilliefors 

Según la tabla 3, nos indica que la variable gamificación usando la fórmula 

de Kolmogorov calcula que el sig (0.048) es menor a Alpha (0.05) entonces se 

rechaza la hipótesis nula. En consecuencia, se acepta la hipótesis alterna; puesto 

que los datos analizados no siguen una distribución normal.  

Para probar la correlación entre la variable gamificación y evaluación se ha 

utilizado el coeficiente de correlación de Sperman que se aprecia en la siguiente 

tabla. 
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Tabla 4 

Prueba de correlación de Spearman para establecer la relación entre las variables 

gamificación y evaluación 

GAM. EVAL. 

Rho de Spear. GAMIF. Coefic.  Correl. 1,000 ,341* 

Sig. (bilateral) . ,016 

N 50 50 

EVAL. Coef.  Correl. ,341* 1,000 

Sig. (bilateral) ,016 . 

N 50 50 

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

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificación – Evaluación. 

Según la tabla 4, se ha demostrado que existe correlación significativa Sig 

(0.016) y esto es menor a Alpha (0.05) entonces se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la alterna. Según Hernández (2010), existe una correlación positiva baja 

0.341 entre la variable gamificación y evaluación de los aprendizajes; quiere decir 

que hay una relación directa. Esto implica que a mayor gamificación mayor 

evaluación de los aprendizajes de los estudiantes de una I.E. de Trujillo. 
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Tabla 5 

Correlación entre la dimensión descubrimiento de gamificación y evaluación en 

estudiantes de quinto año de secundaria 2024 

V.EVAL. DESCUBRIM. 

Rho de Spear. V_EVAL. Coef. Correl. 1,000 ,345* 

Sig. (bilateral) . ,014 

N 50 50 

DESCUBRIM. Coefic. Correl. ,345* 1,000 

Sig. (bilateral) ,014 . 

N 50 50 

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

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificación: dimensión descubrimiento – Evaluación. 

Según la tabla 3, se ha demostrado que sí existe relación significativa (0,014) 

entre la dimensión descubrimiento de gamificación y evaluación con un 0.345 

(correlación positiva alta). Es decir, a mayor descubrimiento en gamificación mejor 

evaluación de los aprendizajes.   

Se ha interpretado el valor alcanzado por la significancia, donde se ha 

obtenido un valor de 0,014, localizado por debajo del 0,05, por lo tanto, se ubica en 

la región de significancia y se acepta la hipótesis mencionando que: Existe una 

relación directa entre la dimensión descubrimiento de gamificación y la evaluación 

en los estudiantes del quinto grado de educación secundaria de una institución 

educativa de Trujillo-2024. 
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Tabla 6 

Correlación entre la dimensión entrenamiento de gamificación y evaluación en 

estudiantes de quinto año de secundaria 2024 

V_Eval. Entrenam. 

Rhode 

Spearman 

V_EVAL. Coef. Correl. 1,000 ,159 

Sig. (bilateral) . ,271 

N 50 50 

ENTRENAM. Coef. Correl. ,159 1,000 

Sig. (bilateral) ,271 . 

N 50 50 
Fuente: Escala de Likert variables: Gamificación: Dimensión Entrenamiento – Evaluación.

Según la tabla 6, se ha demostrado que no existe relación significativa entre 

la dimensión entrenamiento de gamificación y evaluación; ya que 0,27 es mayor  

0,05. En este caso, la evaluación no se asocia con la dimensión entrenamiento de 

gamificación. Por tanto, no hay asociación dado que cada una de las variables son 

independientes. 
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Tabla 7 

Correlación entre la dimensión andamiaje de gamificación y evaluación en 

estudiantes de quinto año de secundaria 2024 

Según la tabla 7, se ha confirmado que sí existe relación (0,363) entre la 

dimensión andamiaje de gamificación y evaluación. Ello implica, que hay una 

asociación positiva directa baja; pues al multiplicarlo por 100 el aporte resulta del 

36%. En conclusión, a mayor andamiaje en gamificación mejor evaluación de los 

aprendizajes de los estudiantes de quinto grado de secundaria. 

Eval. Andamiaje 

Rho de Spear. V_EVAL Coef. Correl. 1,000 ,363** 

Sig. (bilateral) . ,009 

N 50 50 

D. ANDAM Coef. Correl. ,363** 1,000 

Sig. (bilateral) ,009 . 

N 50 50 

** La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificación: dimensión andamiaje – 

Evaluación. 
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Tabla 8 

Correlación entre la dimensión dominio de juego de gamificación y evaluación en 

estudiantes de quinto año de secundaria 2024 

V._Eval. D._Juego 

Rho de 

Spearman 

 V_EVAL. Coef. Correl. 1,000 ,134 

Sig. (bilat.) ,353 

N 50 50 

  DOM. DE  

JUEGO 

Coef. correl. ,134 1,000 

Sig. (bilat.) ,353 . 

N 50 50 

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificación: dimensión dominio del juego – Evaluación. 

Queda explícito en la tabla 6, que no existe relación significativa entre la 

dimensión dominio del juego de gamificación y evaluación; puesto que  0,35 es 

mayor  0,05. En resumen, la evaluación no se asocia con la dimensión 

entrenamiento de gamificación. Por tanto, no hay asociación dado que cada una de 

las variables son independientes. 

En resumen, se puede determinar que los estudiantes de quinto año de 

secundaria de una I.E. de Trujillo año 2024 le dan mayor valoración a la dimensión 

de gamificación descubrimiento con un 64.3%, seguida de la dimensión andamiaje 

con 54.4%. Por otro lado, se analizaron que las dimensiones menos valoradas son 

las dimensiones entrenamiento 43,4% y dominio del juego 41,1%. Respecto al 

entrenamiento se determinó que los estudiantes no comprendieron las 

instrucciones para las reglas del juego o no se familiarizaron con estas, pues a 

pesar que las instrucciones fueron cortas y sencillas no lograron comprenderlas a 

plenitud. En tanto que para el dominio del juego o incorporación no aplicaron lo 
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aprendido para obtener mejores resultados en la evaluación. De ello se corrobora 

que los estudiantes debieron realizar acciones repetitivas con su respectiva 

retroalimentación para obtener mejores resultados. 
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IV. DISCUSIÓN

Como se detalla en la tabla 2, existe relación de significatividad en el 

nivel 0,05 (bilateral) (Sig 0.016) y esto es menor a Aplha (005). Es decir, la 

gamificación está relacionada directamente con la evaluación de los 

aprendizajes, datos que al ser comparados con Hernández (2010) es 

tipificada como una correlación directa, positiva baja de tal manera que se 

rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. Estos datos 

corroboran lo planteado por Santillana (2020) quien en su tesis concluyó que 

la gamificación se puede utilizar para promover la autoevaluación en el 

desempeño de los aprendizajes, con estos resultados se afirma que la 

gamificación contribuye de manera significativa en la evaluación de  los 

aprendizajes en estudiantes de secundaria. Asimismo, Siemens  (2004) 

destacó la importancia de la gamificación como teoría de aprendizaje para la 

era digital por ello se requiere de habilidades de pensamiento crítico y la toma 

de decisiones (evaluación) como resultado del aprendizaje continuo. Esta 

teoría también se confirma con las fases del modelo pedagógico de 

aprendizaje propuesto por Yu-Kai (2013) las mismas que para este estudio 

se trabajaron como dimensiones (descubrimiento, entrenamiento, 

incorporación y juego final) que se correlacionaron directamente con las 

dimensiones del modelo CIPP de Stufflebeam (2003): contexto, entrada, 

proceso y salida o producto. 

Con respecto al objetivo general, se ha determinado que existe 

correlación entre las variables Gamificación y Evaluación de los 

aprendizajes. Pues según los resultados analizados en la tabla 1 se aprecia 

que el 90% de estudiantes se encuentra en un nivel alto con respecto a la 

gamificación. Mientras que para la variable evaluación se ha determinado 

que el 88% se encuentra en un nivel sobresaliente. En conclusión, según los 

resultados de la tabla 4 se reafirma que a mayor gamificación mayor 

evaluación de los aprendizajes en los estudiantes de una I.E. de Trujillo. 

Estos resultados son análogos  a los obtenidos por Santillana (2020) donde 
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determinó que la gamificación promueve la autoevaluación en el desempeño 

de estudiantes. 

En relación con la dimensión descubrimiento de la gamificación y la 

variable evaluación se ha verificado que los estudiantes le dan mayor 

valoración (64.3%) esto debido a que los estudiantes cuando tuvieron 

contacto por primera vez con los juegos propuestos les resultó impactante 

o motivador para el logro de sus aprendizajes. Al comparar estos resultados

se confirma el estudio de Alva (2023) donde especifica que la gamificación 

mejora la estrategia didáctica motivacional. 

Con respecto a la dimensión entrenamiento y evaluación se ha 

evidenciado que no existe correlación significativa entre ambas variables 

(ver tabla 6). Esto significa que ambas variables no se asociaron, puesto 

que cada una de ellas son independientes. Del análisis se infiere que no 

solo basta con dar instrucciones claras y precisas, además de la 

familiarización con el juego Yu-Kai (2013); sino que también se produce un 

desequilibrio entre el carácter lúdico, distracción y falta de motivación una 

vez que ya ha perdido la novedad (Pérez 2018)  

Al respecto de la dimensión andamiaje o entrenamiento y evaluación 

también fue una de las dimensiones de la gamificación con mayor 

valoración (después de descubrimiento). Esto significa que los estudiantes 

se familiarizaron oportunamente con el juego. Además, comprendieron las 

reglas de juego y lo manejaron apropiadamente. Con ello corroboran estos 

resultados con la investigación de Deterding et al. (2011), quienes coinciden 

que el mecanismo del juego en la vida diaria influye en quienes lo 

aprovechan. 

Finalmente, con respecto a la dimensión dominio del juego con la 

evaluación se ha determinado que es otra de las dimensiones menos 

valoradas (solo con 41,1%) esto se debe a que los estudiantes debieron 

realizar acciones repetitivas con su respectiva retroalimentación para 
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obtener mejores resultados. Ello concuerda con lo planteado por el MINEDU  

(2016) donde se especifica que la evaluación se debe plantear desde la 

programación curricular para establecer la correspondencia entre las 

pretensiones  y lo que efectivamente se evalúa desde el inicio hasta el final 

del aprendizaje. 

 Por otro lado, se puede precisar que durante la investigación se 

evidenció que los directivos de la Institución Educativa brindaron las 

facilidades de manera oportuna para poder aplicar el instrumento 

recolección de datos (escala de Likert).  

Respecto a las debilidades, se justificó que algunos estudiantes 

seleccionados para la muestra se trasladaron de colegio y otros no se 

tomaron el tiempo requerido para responder la Escala de Likert debido a que 

en esa semana se estaba desarrollando actividades deportivas, culturales, 

sociales y otros por aniversario institucional. 
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V. CONCLUSIONES 
 

Con respecto al objetivo general, existe una correlación positiva baja entre las 

variables gamificación y evaluación de los aprendizajes (0.341). A pesar que 

los estudiantes participaron oportunamente para la escala de Likert variable 

Gamificación. No se dieron las mismas condiciones para la aplicación de la 

escala de Likert Evaluación por actividades de aniversario de la I.E. esta 

situación generó un sesgo en la investigación. 

Con relación al objetivo específico 1 se ha determinado que a mayor 

descubrimiento del juego mejor evaluación de los aprendizajes. 

Con respecto al objetivo 2, se ha determinado que a mayor andamiaje en 

gamificación mejor evaluación de los aprendizajes en los estudiantes objeto de 

estudio. 

Para el objetivo 3 se ha confirmado que la evaluación no se asocia con la 

dimensión entrenamiento de gamificación dado que cada una de las variables 

son independientes. 

Con relación al objetivo 4 se ha corroborado que no hay correlación significativa 

entre la dimensión dominio de juego y evaluación de los aprendizajes. 
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VI. RECOMENDACIONES

Extender la Gamificación a los demás estudiantes de quinto año secciones

A,B,C,D de una I.E. de Trujillo - La Libertad.

Implementar paulatinamente la estrategia de Gamificación con los otros los 

estudiantes de los grados tanto del VI y VII ciclo e incluso con los estudiantes 

de Educación Primaria. 

Concientizar a los profesores de ambos niveles de la I.E. de Trujillo en el uso 

de la Gamificación en sus prácticas de enseñanza y evaluación. 

Introducir la estrategia de Gamificación y Evaluación de los aprendizajes en los 

documentos de gestión institucional PCIE, PAT y afines en la I.E. donde se 

aplicó la investigación. 

Capacitar a los estudiantes y profesores de la I.E. de Trujillo a través del Aula 

de Innovación Pedagógica (AIP) en la alfabetización digital en el uso de 

herramientas de Gamificación como estrategias alternativas de aprendizaje y 

evaluación.  
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ANEXOS 

Anexo 1: Tabla de operacionalización de variables 



Anexo 2: Instrumento de recolección de datos 

Escala de Likert para medir la variable gamificación  

INSTRUCCIÓN: Estimado(a) estudiante, el recojo de información con este instrumento es confidencial 

y anónimo. No hay respuestas correctas, ni incorrectas por lo cual agradezco tu sinceridad. Tus 

respuestas servirán para establecer la relación que existe entre la gamificación y la evaluación de los 

aprendizajes en los estudiantes de una Institución Educativa de Trujillo. En ese sentido, se han 

considerado afirmaciones que deberás marcar con un aspa (x), según lo que estimes pertinente. 

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca 

5 4 3 2 1 

N° Variable: Gamificación 5 4 3 2 1 

Dimensión: Descubrimiento 

1. La gamificación es la 

técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al 

ámbito educativo. 

2. La gamificación utiliza un diseño gráfico acorde a las 

características del estudiante; es decir, se mueve más por lo visual 

que lo textual. 

3. La gamificación implementa un sistema gamificado de tal manera 

que el estudiante se sienta cómodo y sepa cómo navegar en el 

juego diseñado. 

4. La gamificación presenta una historia o narrativa que mueve el 

interés de los estudiantes. Además, está directamente vinculada 

con la estética o una buena imagen visual. 

5. La gamificación considera las reglas del juego que ayudan a 

interactuar y descubrir las condiciones propias del juego. 

Dimensión: Entrenamiento 

6. El uso de herramientas virtuales de gamificación como kahoot, 

Genially, Wordwall, Socrative, Canva y otras permiten entrenar tus 

habilidades. 

7. Para el entrenamiento de la gamificación se debe emplear 

elementos que capturen la atención de los estudiantes y los motive 

a participar activamente en el proceso de aprendizaje.  

8. Los participantes en gamificación reciben comentarios 

instantáneos sobre su desempeño, lo que les permite mejorar y 

corregir errores de manera oportuna. 



  
 
 

  

Dimensión: Andamiaje      

9. La gamificación combina información con desafíos y recompensas 

que refuerzan el aprendizaje y promueven la retención a largo 

plazo.  

     

10. La gamificación brinda una experiencia gratificante con elementos 

competitivos y de recompensa. 

     

Dimensión: Dominio del juego      

11.  La gamificación permite adaptarse a los estudiantes, sus 

necesidades y preferencias individuales.  

     

12. La gamificación crea un entorno de aprendizaje divertido y 

estimulante que capta el interés de los alumnos y los motiva a 

participar en el aula de manera activa.  

     

13. La gamificación ofrece recompensas y desbloqueos a medida que 

los participantes progresan. 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  
 
 

  

Escala de Likert para medir la variable: evaluación 

 

INSTRUCCIÓN: Estimado(a) estudiante, el recojo de información con este instrumento es 

confidencial  y anónimo. No hay respuestas correctas, ni incorrectas por lo cual agradezco tu 

sinceridad. Tus respuestas servirán para establecer la relación que existe entre la gamificación 

y la evaluación de los aprendizajes en los estudiantes de una Institución Educativa de Trujillo. 

En ese sentido, se han considerado afirmaciones que deberás marcar con un aspa (x), según lo 

que estimes pertinente. 

Totalmente de 

acuerdo 

De acuerdo Indeciso Desacuerdo Totalmente en 

desacuerdo 

5 4 3 2 1 

 

N° Variable: Evaluación 5 4 3 2 1 

Dimensión: De contexto      

1. Los métodos de inspección, revisión documental, entrevistas, test 

u otros permiten identificar las necesidades y oportunidades del 

estudiante. 

     

2. La evaluación se planifica desde el momento mismo de la 

programación para que exista coherencia entre lo que se pretende 

lograr. 

     

3.  La evaluación permite elegir los indicadores relevantes para medir 

y evaluar el progreso y logros de los estudiantes. 

     

Dimensión: De entrada      

4. El recojo de información al inicio del periodo lectivo permite 

obtener información para reconocer los niveles de desarrollo de 

las competencias de los estudiantes.  

     

5. Antes de comenzar la evaluación de entrada, se debe establecer 

claramente los objetivos que desea lograr. 

     

6. Elige los métodos de evaluación que se ajusten a tus 

competencias: pruebas escritas, cuestionarios, entrevistas u otros. 

     

Dimensión de proceso       

7. La observación de manera continua de los procesos de 

aprendizaje ayuda a tomar decisiones oportunas para reajustar lo 

programado. 

     

8. La evaluación de proceso compara los resultados con las 

competencias y estándares previamente fijados. 

 

     



9. La evaluación de proceso permite identificar los diferentes factores 

que inciden en el aprendizaje, sus causas y las condiciones en 

que se desarrollan. 

Dimensión de salida 

10. La información recogida nos permite formarnos un juicio de valor 

razonado con el propósito de tomar decisiones en relación con lo 

evaluado en las actividades de aprendizaje. 

11. La evaluación de salida considera el monitoreo y brinda la 

retroalimentación por descubrimiento o reflexión. 

12. La evaluación de salida brinda la posibilidad que el estudiante 

realice la metacognición acerca de lo aprendido. 



  
 
 

  

Anexo 3: Evaluación por juicio de expertos  

 



  
 
 

  

 

 

 

 



  
 
 

  

 

 

 

 

 

 

 



  
 
 

  

 

 

 

 

 

 







  
 
 

  

 

 

 

 

 

 

 



  
 
 

  

 





  
 
 

  

Evaluación por juicio de expertos 
 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Escala de 

Likert para evaluar la relación entre gamificación y evaluación” 

La evaluación del instrumento es de gran relevancia para     lograr que sea válido y que 

los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer 

relacionados con los entornos virtuales para el aprendizaje. Agradecemos su valiosa 

colaboración. 

1. Datos generales del juez: 

 
 

Nombre del juez: 
 WILMER AUFREDY APAZA CHÁVEZ  

Grado profesional: Maestría (X ) Doctor ( ) 

 
Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social ( ) 

 
Educativa (X)  Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: 
Docencia e Investigación Universitaria 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo  

Tiempo de experiencia profesional en 

el área: 

2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (x) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

(si corresponde) 

Trabajo(s) psicométricos realizados Título  del estudio realizado. 

2. Propósito de la evaluación: 

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

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

Nombre de la Prueba: 
Escala de Likert para medir la variable gamificación 

Autor: 
 Jorge Carlín Alvarez Venegas 

Procedencia: 
 Trujillo – La Libertad 

Administración: 
Herramienta de medición para evaluar la opinión de estudiantes y profesores 
a través de una escala de Likert. 

Tiempo de aplicación: 
 mayo-junio  

Ámbito de aplicación: 
 Educación Básica Regular (Secundaria) 

Significación: Este instrumento de recolección de datos es una escala de Likert y servirá 

para establecer la relación que existe entre la gamificación y la evaluación 

de los aprendizajes en los estudiantes de una Institución Educativa de 

Trujillo. Para ello se utilizó el siguiente rango: 5 = siempre/ 4 = casi 

siempre/ 3 = a veces/ 2= casi nunca/ 1= nunca.  



4. Soporte teórico (describir en función al modelo teórico)

Escala/ÁREA Subescala 

(dimensiones) 

Definición 

Variable: 

Gamificación 

Descubrimiento 
Entrenamiento 
Andamiaje 
Dominio del juego 

Consiste en aplicar las cuatro fases de Yu-kai (2013): 
descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio del 
juego o juego final. 

5. Presentación de instrucciones para el juez:

A continuación, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la
variable gamificación (elaboración propia) en el año 2024 de acuerdo con los 
siguientes indicadores. Califique cada uno de los ítems según corresponda. 

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se 
comprende 
fácilmente, es 
decir, su sintáctica 
y semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las palabras 
de acuerdo con su significado o por la ordenación de 
estas. 

3. Moderado nivel
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de los términos del ítem. 

4. Alto nivel
El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 
relación lógica con 
la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con la 
dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel)
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El ítem está relacionado con la              dimensión 
que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial 
o importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio
El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estar incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como      solicitamos brinde sus 

observaciones que considere pertinente 

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel



  
 
 

  

Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable gamificación 

• Primera dimensión: Descubrimiento 

• Objetivos de la Dimensión: Considera la concepción de gamificación. Además, los 
ejes de la experiencia memorable (diseño gráfico, sistema gamificado, historia o 
narrativa y reglas de juego) 

 
 

 

Indicadores 
 

Ítem 
 

Claridad 
 

Coherencia 
 

Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

La gamificación es la 
técnica de aprendizaje que traslada la m
ecánica de los juegos al ámbito 
educativo. 

1 

4 4 4 

 

La gamificación utiliza un diseño gráfico 
acorde a las características del 
estudiante; es decir, se mueve más por lo 
visual que lo textual. 

2 

4 4 4 

 

La gamificación implementa un sistema 
gamificado de tal manera que el 
estudiante se sienta cómodo y sepa 
cómo navegar en el juego diseñado. 

 
3 

4 4 4 

 

La gamificación presenta una historia o 
narrativa que mueve el interés de los 
estudiantes. Además, está directamente 
vinculada con la estética o una buena 
imagen visual. 

 
 

4 4 4 4 

 

La gamificación considera las reglas del 
juego que ayudan a interactuar y 
descubrir las condiciones propias del 
juego. 

 
5 

4 4 4 

 

 

 

• Segunda dimensión: Entrenamiento 

• Objetivos de la Dimensión: M ide la familiarización con las dinámicas y mecánica 
del juego (usos de herramientas virtuales, elementos que capturen la atención 
retroalimentación oportuna. 

 
 

 

Indicadores 
 

Ítem 
 

Claridad 
 

Coherencia 
 

Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

El uso de herramientas virtuales 
de gamificación como kahoot, 
Genially, Wordwall, Socrative, 
Canva y otras permiten entrenar 

tus habilidades. 

  

      6 
4 4 4 

 

Para el entrenamiento de la 
gamificación se debe emplear 
elementos que capturen la 
atención de los estudiantes y los 
motive a participar activamente 
en el proceso de aprendizaje. 

     

 

      7 4 4 4 

 

Los participantes en gamificación 
reciben comentarios 
instantáneos sobre su 
desempeño, lo que les permite 
mejorar y corregir errores de 

manera oportuna. 

 

 

      8 4 4 4 

 

• Tercera dimensión: Andamiaje 

• Objetivos de la Dimensión: Aplica lo  aprendido a través de desafíos y 



  
 
 

  

recompensas y adaptación de las actividades a las necesidades de los estudiantes. 
 

 

Indicadores 
 

Ítem 
 

Claridad 
 

Coherencia 
 

Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

La gamificación combina 
información con desafíos y 
recompensas que refuerzan el 
aprendizaje y promueven la 
retención a largo plazo. 

 

9 
4 4 4 

 

La gamificación brinda una 
experiencia gratificante con 
elementos competitivos. 

 

10 4 4 4 
 

La gamificación permite adaptar 
las actividades y los desafíos a 
las necesidades individuales de 
cada estudiante. 

 

11 4 4 4 

 

 

 

•  Cuarta dimensión: Dominio del juego 

• Objetivos de la Dimensión: Adquiere nuevas competencias en relación a la 
adaptación , necesidades y preferencias individuales, ofrecimiento de recompensas 
según progreso de estudiantes. 

 
 

 

Indicadores 
 

Ítem 
 

Claridad 
 

Coherencia 
 

Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

La gamificación permite 
adaptarse a los estudiantes, sus 
necesidades y preferencias 
individuales.  

 

12 4 4 4 

 

La gamificación crea un entorno 
de aprendizaje divertido y 
estimulante que capta el interés 
de los alumnos y los motiva a 
participar en el aula de manera 
activa.  

 

13 
4 4 4 

 

La gamificación ofrece 
recompensas y desbloqueos a 
medida que los participantes 
progresan. 

 

14 4 4 4 

 

 

 



  
 
 

  

Evaluación por juicio de expertos 
 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento  “Escala de Likert 
para evaluar la relación entre gamificación y evaluación”. 
 
La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido y que los 
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer 
psicológico. Agradecemos su valiosa colaboración. 
 

1. Datos generales del juez: 
 

 
Nombre del juez: 

WILMER AUFREDY APAZA CHAVEZ 

Grado profesional: Maestría (X)               Doctor ( ) 

 
Área de formación académica: 

Clínica ( ) Social ( ) 
 
Educativa (  X  )              Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia e Investigación Universitaria 

Institución donde labora:  

Tiempo de experiencia profesional 
en 
el área: 

2 a 4 años ( ) 
Más de 5 años (     X ) 

Experiencia en Investigación 
Psicométrica: 
(si corresponde) 

Trabajo(s) psicométricos realizados Título del estudio realizado. 

2. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

3. Datos de la escala  
 

Nombre de la Prueba: Escala de Likert para medir la variable evaluación 

Autor:  Jorge Carlín Alvarez Venegas 

Procedencia:  Trujillo – La Libertad 

Administración: Herramienta de medición para evaluar la opinión de estudiantes y profesores 
a través de una escala de Likert. 

Tiempo de aplicación:  mayo-junio  

Ámbito de aplicación:  Educación Básica Regular (Secundaria) 

Significación: Este instrumento de recolección de datos es una escala de Likert y servirá 
para establecer la relación que existe entre la gamificación y la evaluación de 
los aprendizajes en los estudiantes de una Institución Educativa de Trujillo. 
Para ello se utilizó el siguiente rango: 
5= totalmente de acuerdo 
4= de acuerdo 
3 = indeciso 
2 = en desacuerdo 
1= totalmente en desacuerdo. 





4. Soporte teórico (describir en función al modelo teórico)

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

 Variable: 
 Evaluación 

Contexto 
Entrada 
Proceso 
Salida. 

Aplicación del modelo CIPP de Stufflebeam (2003); 
es decir, se consideraron las siguientes dimensiones: 
contexto, entrada, proceso y salida. 

5. Presentación de instrucciones para el juez:

A continuación, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la
variable evaluación (elaboración propia) para aplicarse en el año 2024 de
acuerdo con los siguientes indicadores. Califique cada uno de los ítems según
corresponda.

Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 
El ítem se 
comprende 
fácilmente, es 
decir, su sintáctica y 
semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel
El ítem requiere bastantes modificaciones o 
una modificación muy grande en el uso de 
las palabras de acuerdo con su significado o 
por la ordenación de estas. 

 
3. Moderado nivel

Se requiere una modificación muy 
específica de algunos de los términos del 
ítem. 

4. Alto nivel
El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 
El ítem tiene 
relación lógica con 
la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El ítem no tiene relación lógica con la 
dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel
de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana 
con la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel)
El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El ítem está relacionado con la dimensión 
que está midiendo. 

RELEVANCIA 
El ítem es esencial 
o importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio
El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada la medición de la dimensión. 

2. Bajo Nivel
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro 
ítem puede estar incluyendo lo que mide 
éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser 
incluido. 



Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente 

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable 
evaluación 

• Primera dimensión: Evaluación de contexto
• Objetivos de la Dimensión: Utiliza métodos de inspección y otros,

planifica desde la programación y elección de indicadores para evaluar
el progreso.

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendacione
s 

Los métodos de inspección, 
revisión documental, entrevistas, 
test u otros permiten identificar 
las necesidades y oportunidades 
del estudiante. 

1 
4 4 4 

La evaluación se planifica desde 
el momento mismo de la 
programación para que exista 
coherencia entre lo que se 
pretende lograr y lo que se 
evalúa al inicio, en el proceso y al 
término del aprendizaje. 

2 
4 4 4 

La evaluación permite elegir los 
indicadores relevantes para 
medir y evaluar el progreso y 
logros de los estudiantes. 

3 4 4 4 



  
 
 

  

 

• Segunda dimensión: Evaluación de entrada 
• Objetivos de la Dimensión: Identifica estrategias, planes para recojo de 

información inicial, establecimiento de objetivos y métodos de 
evaluación. 

 
 

 
Indicadores 

 
Ítem 

 
Claridad 

 
Coherencia 

 
Relevancia 

Observaciones/ 
Recomendaciones 

El recojo de información al inicio 
del periodo lectivo permite 
obtener información para 
reconocer los niveles de 
desarrollo de las competencias 
de los estudiantes.  

  
      4 

4 4 4 

 

Antes de comenzar la evaluación 
de entrada, se debe establecer 
claramente los objetivos que 
desea lograr. 

     
 
      5 

4 4 4 

 

Elige los métodos de evaluación 
que se ajusten a tus 
competencias: pruebas escritas, 
cuestionarios, entrevistas u otros. 

 
 
      6 

4 4 4 

 

 
 
 

• Tercera dimensión: Evaluación de proceso 
• Objetivos de la Dimensión: Identifica procedimientos para la realización 

de actividades. Observación continua de procesos de aprendizaje, 
comparación de resultados, identificación de factores que inciden en el 
aprendizaje. 

 
Indicadores 

 
Ítem 

 
Claridad 

 
Coherencia 

 
Relevancia 

Observaciones/ 
Recomendaciones 

La observación de manera 
continua de los procesos de 
aprendizaje ayuda a tomar 
decisiones oportunas para 
reajustar lo programado. 

 
      7 

4 4 4 

 

La evaluación de proceso 
compara los resultados con las 
competencias y estándares 
previamente fijados. 
 

 
     8 

4 4 4 

 

La evaluación de proceso 

permite identificar los diferentes 

factores que inciden en el 

aprendizaje, sus causas y las 

condiciones en que se 

desarrollan. 

 

 
    9 

4 4 4 

 

 
 
 
 



• Cuarta dimensión: Evaluación de salida
• Objetivos de la Dimensión: Emite juicios a partir de los resultados las

etapas anteriores. Considera la retroalimentación y metacognición.

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia 
Observaciones/ 

Recomendaciones 

La información recogida 
nos permite formarnos un 
juicio de valor razonado 
con el propósito de tomar 
decisiones en relación con 
lo evaluado en las 
actividades de aprendizaje. 

 
    
     10 

4 4 4 

La evaluación de salida 
considera el monitoreo y 
brinda la retroalimentación 
por descubrimiento o 
reflexión. 

 
    11 

4 4 4 

La evaluación de salida 
brinda la posibilidad que el 
estudiante realice la 
metacognición acerca de lo 
aprendido. 

 
    12 

4 4 4 

Williams y Webb (1994) así como Powell (2003), mencionan que no existe 

un consenso respecto al número de expertos a emplear. Por otra parte, el 

número de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de 

experticia y de la diversidad del conocimiento. Así, mientras Gable y Wolf 

(1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 

2003) sugieren un rango de 2 hasta 

20 expertos, Hyrkäs et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindarán 

una estimación confiable de la validez de contenido de un instrumento 

(cantidad mínimamente recomendable para construcciones de nuevos 

instrumentos). Si un 80 

% de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un ítem éste 

puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, 

citados en Hyrkäs et al. (2003). 

Ver : https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre 

otra bibliografía. 

https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf
https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf


  
 
 

  

 

 

 



  
 
 

  

 

 

 

 





  
 
 

  

 

 

 



  
 
 

  

 

 



  
 
 

  

 

 

 



  
 
 

  

 

 

 



  
 
 

  

 

 

 





Anexo 4: Consentimiento informado apoderado. 





  
 
 

  

 





  
 
 

  

Anexo 4: Asentimiento informado. 
 

 

 

 

 

 





  
 
 

  

Anexo 6: Base de datos variable Gamificación 

 

 

 

 

 



  
 
 

  

Anexo 7: Base de datos variable Evaluación  

 

 

 



  
 
 

  

Figura 1 
 
Distribución de 50 estudiantes de quinto año de secundaria, según las dimensiones 

de la variable Gamificación 2024 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 2 

Distribución de 50 estudiantes de quinto año de secundaria, según las dimensiones 

de la variable Gamificación 2024 



Figura 3 

Distribución de 50 estudiantes de quinto año de secundaria, según las dimensiones 

de la variable Evaluación 2024 



  
 
 

  

Figura 4: Gráfica cuantil-cuantil de descubrimiento 
 

 

 



  
 
 

  

Anexo 8:  

 

 

 

 

 

 

 



Anexo 9: Tabla descriptivas media, asimetría, grado de concentración de valores 



Anexo 10: Tabla de frecuencias y porcentajes para determinar la validez 




