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Resumen

El presente estudio de investigacion tiene de propdésito determinar la correlacion de
la percepcién de las actividades de gamificacion en sus tres dimensiones:
dinamicas, mecanicas, componentes, con la variable, logro de aprendizaje.

En primer lugar, hemos tomado como referencias antecedentes de investigadores
nacionales e internacionales, asi mismo se han revisado tedricamente los temas
para el marco tedrico de ambas variables.

Metodolégicamente, la investigacion es de tipo no experimental de corte transversal
y correlacional; la muestra de estudio es de 99 estudiantes del tercer grado de la
institucion Manuel Fidencio Hidalgo Flores, a quienes se les envié un cuestionario
virtual elaborado en Google Form para recabar informacion sobre la percepcion
de la gamificacion y se utilizd el registro de notas para conocer el logro de
aprendizaje; ademas para el procesamiento de datos se utilizé el software IBM
SPSS Version 26.

Para llevar a cabo la correlacion entre las variables se utilizd6 la prueba no
paramétrica de Spearman donde se pudo observar que existe un alto coeficiente
de correlacion de p= 0.722 con una significancia de p<0.06, confirmando asi la
influencia de la percepcion de la gamificacion en los logros de aprendizaje, ya que

su uso facilita y beneficia el aprendizaje.

Palabras clave: gamificacion, logro de aprendizaje, dinamicas, mecanicas,

componentes.
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Abstract

The purpose of this research study is to determine the correlation of the perception of gamification
activities in its three dimensions: dynamic, mechanical, component, with the variable, leamning
achievement.

In the first place, we have taken as references the antecedents of national and international
researchers, as well as the topics for the theoretical framework for both variables have been
theoretically reviewed.

Methodologically, the research is of a non-experimental type of cross-sectional and causal correlation;
The study sample is made up of 99 third-grade students from the Manuel Fidencio Hidalgo Flores
institution, who were sent a virtual questionnaire prepared in Google Form to obtain information on the
perception of gamification and the grade register was used. to know the learmning achievement; In
addition, the IBM SPSS software (Statistical Package for the Social Sciences) Version 26 was used
for data processing.

It could be concluded that the perception of gamification significantly influences learning achievement.
To carry out the correlation between the variables, the non-parametric Spearman test was used,
where it could be observed that there is a high correlation coefficient of p = 0.722 with a significance
of p <0.06, with a 95% confidence level, confirming thus the influence of the perception of gamification
on learning achievements, since its use facilitates and benefits learning.

Finally, it is recommended to use gamification as a new and motivating tool compared to traditional
teaching methodologies. since play elements in education facilitate and benefit learning for higher

learning achievement.

Keywords: game, gamification, learning achievement, dynamics, mechanics, components
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.  INTRODUCCION

La situacion actual que vive el Per( por causa de la COVID-19, ha tomado por
sorpresa a las instituciones educativas, maestros, estudiantes y padres de familia,
poniéndoles nuevos retos y desafios con la aplicacion de nuevas tecnologias en el
campo educativo. Esto a generado un sistema de ensefianza virtual, lo que ha dado
lugar a emplear nuevas estrategias docentes (Consejo Escolar del Estado, 2020).
La acelerada masificacion de dispositivos tecnoldgicos como celulares, tabletas y
computadoras portéatiles en gran parte de los rincones de la sociedad, ha generado
al sector educativo la necesidad de aprovechar las bondades de la tecnologia en la
educacion con los estudiantes, por lo tanto, exige al maestro hacer un esfuerzo para
adaptar y actualizar sus contenidos a este nuevo contexto (Herndndez, 2018).

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el siglo XXI han
demostrado que son de gran importancia en el proceso de ensefianza — aprendizaje
en las areas curriculares, por ende, se han creado herramientas, aplicaciones y/o
plataformas que muy bien pueden ser empleadas en el aula aprovechando su gran
potencial. En ese sentido las TIC han llegado para quedarse y evolucionar, por lo
gue se requiere que los docentes se actualicen constantemente, con la finalidad de
incorporar nuevas herramientas de aprendizaje que le permitan mejorar su
metodologia de ensefianza.

Este trabajo de investigacidn, surge de la experiencia docente en el area informatica
durante la educacion virtual por causa de la Pandemia, donde se pudo observar la
efectividad de las herramientas de Gamificacion, donde los educandos participan
activamente en las sesiones de aprendizaje. Es asi que se plantea ¢Cudl es la
incidencia de la percepcion de las actividades de gamificacion en el logro de
aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucién educativa de Nueva
Cajamarca, 20217

Como una respuesta al desconcierto del sistema de ensefianza virtual nace esta
investigacion debido que los estudiantes no presentan interés y motivacion cuando
desarrollan sus clases virtuales. En ese sentido se pretende el uso de las
herramientas de gamificacién, en donde los estudiantes interactian al mismo
tiempo con su profesor desempefiando un rol activo en el proceso de ensefanza

aprendizaje.



Por otro lado, Zapata (2019) describe a la gamificacion como una técnica de
aprendizaje que mediante los juegos en ambito educativo y profesional se puede
obtener mejores resultados, ya sea para aumentar algunos conocimientos, mejorar
las habilidades, o bien premiar acciones concretas, entre otros. Por ello podemos
decir que la gamificacion hace que las clases sean novedosas, didacticas e
innovadoras y como resultado el aprendizaje es mas significativo para todos.
Dentro de las herramientas de gamificacion, podemos destacar a Nearpod como
una herramienta digital gratuita, ideal para la enseflanza tanto en linea,
semipresencial o hibrida mediante sus teléfonos inteligentes, tabletas y
computadoras desde el aula o en casa (Fenoy, 2021). Ademas, posee un entorno
amigable, facil de utilizar y ademas permite crear presentaciones que impulsan
favorablemente el aprendizaje activo en los educandos.

El objetivo principal fue determinar incidencia de la percepcion de la gamificacion
en el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca, 2021, que apunta al mejoramiento en el proceso
de ensefianza.

El afio 2020 y 2021 el uso de las TICS y de plataformas educativas en el sector
educativo ha llamado notablemente la atencion a los maestros, debido al contexto
virtual, generando en los docentes una necesidad urgente para desarrollar sus
clases a través de los dispositivos electrénicos como celulares y/o computadoras.
Se utilizé la aplicacion WhatsApp como medio de comunicacién para enviar los
contenidos, sin embargo, los estudiantes manifiestan que las clases de sus
maestros no son motivadoras, ni dinAmicas ni despiertan el interés del educando
para participar y enviar sus evidencias.

Esta es la realidad que presenta la institucion educativa Manuel Fidencio Hidalgo
Flores, segun su informe de progreso de aprendizaje 2021, del Il Bimestre arrojo
gue el 50% de la poblacion estudiantil no presenta sus calificaciones, debido a las
razones mencionadas lineas arriba.

Frente a esta problematica, se plantean las preguntas de investigacion general y
especificas; ¢ Cual es la incidencia de la percepcién de la gamificacion en el logro
de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva
Cajamarca, 20217 ¢ Cual es la incidencia de la percepcion de dinamicas en el logro

de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva



Cajamarca, 20217 ¢,Cudl es la incidencia de la percepcidén de mecanicas en el logro
de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva
Cajamarca, 2021? ¢ Cudl es la incidencia de la percepcion de componentes en el
logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 20217

Esta investigacion esta justificada en base a teorias, por lo que se estudia las
variables de gamificacién y logros de aprendizaje, en la cual dichas variables son
de vital importancia para entender de una mejor manera el proceso y formacion de
los estudiantes. Esta investigacion ayudara a traer nuevos conocimientos
comentados en la ciencia de la ecuacion y la psicologia en la cual ayudara a crear
en cierta forma programas preventivos que ayudara al progreso y mejora de los
logros de aprendizaje.

Asi mismo se ha planteado como objetivo general: Determinar la incidencia de la
percepcion de la gamificacidon en el logro de aprendizaje en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa de Nueva Cajamarca, 2021. Y como
objetivos especificos: Determinar la incidencia de la percepcién de dindmicas en el
logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 2021. Determinar la incidencia de la percepcion de mecanicas
en el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca, 2021. Determinar la incidencia de la percepcion de
componentes en el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Nueva Cajamarca, 2021.

De la misma manera, se plantea la hipotesis general de investigacion: La
percepcion de la gamificacion incide favorablemente en el logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva Cajamarca, 2021.
Hipotesis alterna, La percepciéon de la gamificacién no incide favorablemente en el
logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 2021. Asi mismo se detallan las hipotesis de investigacion
especificas: La percepcion de dinamicas incide favorablemente en el logro de
aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucién educativa de Nueva
Cajamarca, 2021. La percepcién de mecanicas incide favorablemente en el logro
de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva

Cajamarca, 2021. La percepcion de componentes incide favorablemente en el logro



de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva

Cajamarca, 2021



l- MARCO TEORICO

Para el presente estudio se han tomado estudios realizados por autores que han
hecho su investigacién con respecto a la gamificacion en el &mbito internacional,
entre ellas tenemos: En Ecuador, Macias (2017) desarroll6 una investigacion con
finalidad de implementar la estrategia de Gamificacibn ensefar y aprender
Matematicas a través de un LMS (Sistema de Gestion de aprendizaje) Rezzly. Su
estudio pre-experimental, con un enfoque Mixto (Cuantitativo y Cualitativo). La
muestra tuvo 49 participantes del Colegio Privado de la Ciudad de Manta del 1ero
de BGU (Bachillerato General Unificado). Los instrumentos de evaluacion fueron la
rabrica y la encuesta. Concluye que los alumnos experimentaron una nueva
metodologia de aprender Matematicas, a través de la motivacién y dentro de un

ambiente que les fue atractivo gener6 compromiso con las diferentes actividades.

También en Ecuador, Lojan (2017) realizé una investigacion con el fin de
determinar la influencia de los juegos serios en la ensefianza aprendizaje de los
estudiantes universitarios de la Facultad de Psicologia Industrial en Ambato. Esta
investigacién tiene un enfoque cuantitativo - cualitativo, tipo explorativo, descriptiva.
Tuvo una muestra 80 estudiantes y se utilizaron la encuesta y la observacion.
Concluy6 que los niveles de impacto de los juegos serios tienen un alto porcentaje
de estudiantes, ademas consideran que utilizando los juegos serios aprenderian de

mejor manera en las distintas asignaturas.

Por otro lado, en Espafia, Vivas (2017) en su investigacion doctoral sobre
gamificacién tuvo objetivo era generar una propuesta de disefio instruccional que
permita aplicar la gamificacién a cualquier materia de grado y sirva de referencia al
profesorado universitario para acrecentar el interés y la responsabilidad de los
alumnos. Este estudio se realizo en la Universidad Europea de Madrid en el afio
2013-2017, y se ha adoptado un enfoque de métodos mudltiples, ya que permite
combinar las caracteristicas de la investigacion cuantitativa y cualitativa. Llegé a la
conclusién que los elementos del juego en la docencia no incrementan el
rendimiento académico ni la participacién de los alumnos, pero la competicién
puede afectar los resultados educativos y las experiencias emocionales de los

estudiantes, ademas en menester recompensar su participacion.



Asi mismo en Portugal, Simba (2017) realizd su investigacion de tipo
descriptivo con la finalidad de conocer el grado de motivacion de los estudiantes en
uso de la plataforma virtual. Se utilizé un enfoque mixto: cualitativo — cuantitativo
conformada por 43 alumnos y 1 maestro. Los datos se recolectaron a través la
entrevista y la encuesta. Los resultados mostraron una baja motivacién debido a
gue la plataforma era muy poco utilizada por los estudiantes, llegando a concluir
gue la gamificacién puede llegar a ser una estrategia promisora. También los
estudiantes y docentes demandan una la plataforma educativa virtual para
interactuar, que incluya retos y desafios que motiven al estudiante a utilizar la

plataforma.

Por otro lado, en Espafia, Beltran (2017) en su investigacion tuvo como
objetivo disefar e implementar tacticas para gamificar en un entorno e-learning de
forma presencial en la Universidad Central del Ecuador. Para el primer objetivo fue
a nivel descriptivo, y utilizé el método inductivo y deductivo; mientras que el
siguiente objetivo utilizo un estudio analitico con un disefio cuasi experimental. Se
utilizoé la plataforma Moodle para ludificar las tareas independientes, al finalizar los
estudiantes se mostraron motivados e interesados por el curso logrando una

mejoria en sus calificaciones.

De acuerdo a los estudios investigados a nivel nacional se tomaron en
cuenta los siguientes tesistas: En Lima, Anicama (2020) desarrollo una
investigacién con el objetico de aportar pruebas y evidencias empiricas que
demuestren que la gamificacion puede mejorar los logros académicos en
universitarios, con el objetivo de aportar pruebas y evidencias empiricas que
muestren como la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico dentro del
aula. La investigacion fue de tipo cuantitativo y de disefio cuasi - experimental. Tuvo
una muestra de 60 alumnos de la Universidad Autonoma del Pera y se empleé el
muestreo no probabilistico intencional. Los resultados arrojan que la gamificacion

incide favorablemente en los logros académicos.

Asi mismo en Lima, Garcia (2020) desarrollé una investigacién con la
finalidad de conocer si existe correlaciéon entre la Gamificacion y las competencias

matematicas. La investigacion fue de tipo basica y por su naturaleza tiene un



enfoque cuantitativo y un disefio no experimental. Tuvo una poblacion de 116 nifios
del sexto grado, asi mismo se usaron dos guias de observacion. Por los resultados
llego a la conclusion que, si hay relacion entre la gamificacion y las competencias
matematicas, por lo que sugiere que los docentes hagan uso de las herramientas

de Gamificacion para estimular a los estudiantes en las competencias anheladas.

También en Lima, Pineda (2019) en su investigacion tuvo como finalidad
determinar la correlaciéon de las e dimensiones de la gamificacion con el aprendizaje
colaborativo. La muestra estuvo conformada por 112 universitarios de Ingenieria
Civil. Se utilizé un disefio no experimental de corte transversal y correlacional, y
también para recoger la informacion empled un cuestionario. Lleg6 a la conclusién
gue si existe influencia de la percepcion de las actividades de gamificacion sobre la

variable 2.

Asi mismo en Lima, Ramirez (2020) realiz6 una investigacion determinar la
eficiencia de las herramientas de gamificacién en el uso de la ortografia acentual
en los alumnos de secundaria. Utilizé un enfoque cuantitativo de tipo aplicado con
disefio cuasi experimental. 50 estudiantes formaron parte de la muestra. Llego a la
conclusion que el uso de las herramientas de gamificacion ayuda a mejorar la

ortografia.

Asi mismo en Lima, Mamani (2021) desarroll6 un estudio con la finalidad de
conocer la influencia de la gamificacion en el razonamiento cuantitativo. Este
estudio presenta un enfoque cuantitativo, con disefio cuasi experimental y de nivel
explicativo. Tuvo una muestra de 40 estudiantes. La técnica utilizada fue la
evaluacion, a través del examen escrito. Por los resultados concluye que la
gamificacién incrementa el desarrollo de la capacidad argumentativa del
razonamiento cuantitativo del area de Matematica en los alumnos de la Universidad
de ESAN.

Después de haber revisado los antecedentes directamente relacionados con
la investigacion, se pasara a desarrollar teGricamente la variable gamificaciéon
conocido también como ludificacion. En ese sentido prestaremos atencion especial
al uso de la gamificacion y su relacion con logros de aprendizaje, partiendo de la

definicién de juego.



La palabra Gamificacion (Gamification en inglés) deriva del inglés “Game”
gue se traduce como juego. Da la impresion que los juegos representan a la
oposicion de los aprendizajes, en referencia a que hace 30 afios en el Perd, los
alumnos a la hora de salida de su centro educativo tenian la costumbre de ingresar
a locales de juegos de Nintendo, descuidando sus tareas escolares, en casay por
ende obtenian bajas calificaciones. Sin embargo, esa percepcion ha ido cambiando
durante la dltima década revelando que los juegos y el aprendizaje han estado
conectados mucho mas de lo que se imaginan ayudando a los participantes a

descubrir y explotar sus limitaciones.

Los juegos desde hace tiempo antiguos han sido parte de la vida cotidiana
de los seres humanos. Es asi que escritor Johan Huizinga en su libro Homo Ludens
de 1972, expresa que el juego una caracteristica innata de la humanidad. Esto
demuestra la trascendencia que han tenido y tienen los juegos en todas las culturas,
por su aporte al enriquecimiento en las relaciones sociales y en el aprendizaje. En
este sentido (Parra y Torres, 2018) sostiene que el juego ha sido y es considerado
como una parte fundamental en el desarrollo de la formacién del ser humano,
ademds; es un ingrediente motivador en el alumno para la creatividad y
espontaneidad. Por lo tanto, los juegos han sido considerados como herramientas
de apoyo para instruir a los nifilos en el proceso de ensefianza para desarrollar
habilidades necesarias y hacer frente a los retos de la vida. Esto nos muestra que
tanto el juego y el aprendizaje estan intimamente ligados

Muchos emplean mal el término gamificacién, al calificarlo como juego,
juegos en clase y otros como el uso de videojuegos en el aula. Sin embargo, es
preciso resaltar que existe un area que se encarga de desarrollar videojuegos como
son las aplicaciones de tipo Edutainment. La gamificacion fue creada para que el
estudiante fuera el actor principal y para interactuar con los elementos propios del
juego hasta lograr el objetivo esperado. (Parra y Torres, 2018). De Puy y Miguelena
(2017) considera que la gamificacion consiste en usar los elementos de los juegos
en las actividades no necesariamente ludicas con la finalidad que generar un

aprendizaje o cambio de comportamiento.



La gamificacibn en campo de la educacién es un apoyo importante a los
estudiantes porque los motiva para hacer de la actividad mas atractiva y por ende
incrementar su aprendizaje (De Puy y Miguelena, 2017). Se puede deducir que, a
pesar de ser un término desconocido, actualmente se esta convirtiendo en una
nueva forma de trabajo en la educacién. Tal como lo afirma (Pérez y Almela, 2018)
al considerarlo como una herramienta metodologica relevante que mas atencion ha
recibido desde su insercién en la educacién. En ese sentido los juegos han sido
considerados como herramientas de apoyo para instruir a los nifios en el proceso
de ensefanza para desarrollar habilidades necesarias y hacer frente a los retos de
la vida. Esto nos muestra que tanto el juego y el aprendizaje estan intimamente
ligados. Es por ello que (Morales, 2009) sostiene que el juego fue insertado en el
proceso de ensefianza como mas que un “entrenamiento o diversion”, que muchos
afos después han sido comprobadas cientificamente por diversas investigaciones

reconociéndolo como un gran potencial educativo.

La generacion de hoy, esta compuesta por “nativos digitales”, término
acufado por Prensky, haciendo referencia que los nifios nacieron en la era digital
rodeados de dispositivos moviles, tabletas y computadoras para satisfacer sus
necesidades de informacion, comunicacion, diversion y tal vez de formacion.
(Martinez y Rios, 2020). Por esto es comprensible que la ensefianza tradicional, les
resulte poco interesante y aburrida (Guevara, 2015). Sabiendo que a los
estudiantes le interesa y atrae las tecnologias de la informacién, es importante que
los agentes educativos adapten su clase a la realidad del entorno de los estudiantes
aprovechando los elementos que le estimulan para generar aprendizajes
significativos. Una opcion de captar la atencion de los alumnos es empleando
estrategias de juegos, conocido como Gamificacion, en el ambito académico
(Prieto, Diaz, y Monserrat, 2014).

Rodriguez et al, (2015) retunen definiciones de los dltimos diecinueve afios
definiendo al juego como una herramienta para adquirir y desarrollar actividades
cognitivas, afectivas o motoras, para cual es necesario realizarlo en forma
voluntaria sin ningun tipo de obligacién y disposicién de tiempo. Zatarain (2018)

considera a la ludificacibn como un término que se refiere para detallar las



caracteristicas de un sistema interactivo que tienen como objetivo motivar a los

participantes de los a traves del uso de la mecanica comprendidos en los juegos.

Zichermann y Cunningham (2011) en su publicacion Gamification by Design
definen a la gamificacion como “la relacion que existe entre las tacticas del juego y
el pensamiento del jugador para llamar la atencién de los usuarios y solucionar los
problemas” (p. 11). Asi mismo, Kapp (2012) indica que la gamificacién es “el uso
de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, motivar a los participantes,

generar aprendizaje y resolver problemas” (p. 9)

Por su parte Ramirez (2014), define Gamificacion (o ludificacién) como el
uso de tacticas (dinamicas, mecanicas y elementos) de juegos en contextos no
necesariamente de juegos, con la finalidad no solo de transmitir contenidos, sino
también generar un cambio en el comportamiento de los estudiantes, a traves de
una experiencia ludica que fomente la motivacion y la diversién. Otros autores,
como Gallego et al., (2014), coinciden con Ramirez definiendo a la gamificacion en

forma sucinta y precisa como las formas 6ptimas para transmitir conocimiento”.

Rodriguez y Santiago (2015) sostiene que en la gamificacion se ejecutan
estrategias y mecanismos de juego que fomentan la participacién en equipo de los
estudiantes para lograr las competencias designadas del area. De la misma forma
Alejaldre y Garcia (2015), se debe insertar nuevas formas de ensefanza
innovadores en las aulas en donde el alumno pueda disfrutar de su aprendizaje,
por ende, se debe motivar a los alumnos con juegos y la gamificacién cuenta con
los elementos para poder lograrlo. En ese sentido Mora (2013) nos presenta una
definicion muy semejante a la de Alejaldre y Garcia: “la gamificacion es un método
innovador en donde el maestro introduce elementos de juego en su sesion de
aprendizaje con el objetivo de motivar y ver a nuestros estudiantes disfrutar su

aprendizaje”.

Por otro lado, McGonigal (2011) aclara que la gamificacion permite al
docente hacer uso de las dinamicas, estructuras y mecanicas del juego en un
contexto educativo, con la finalidad de aumentar la motivacion y concentracion
mejorando la forma de aprender. Asi mismo (Diaz, 2018) en su publicacién titulada

Gamificar y transformar la escuela, sostiene que la gamificacion en el ambito
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educativo puede ayudar para modificar comportamientos apaticos y hacer que el
aprendizaje sea profundo El empleo de la mecanica del juego en el proceso de
ensefianza aprendizaje ayudara a llamar la atencién, aumentar la motivacion,
facilitar la adquisicion de destrezas y conocimientos de los estudiantes, convirtiendo

la accidén de aprender en una actividad mas experiencial.

Se puede deducir que la gamificacion consiste en el uso de las tacticas del
juego como son las dindmicas, mecanicas y elementos para aplicarlos en el
proceso de aprendizaje motivando al estudiante en el desarrollo de competencias
y en la resolucion de problemas. Razén por la cual (Johnson et al., 2014) en el
informe Horizon resalta a la gamificacion como una de las tendencias educativas
innovadoras, por lo que recomienda su implementacidn progresiva en las aulas del
saber. No obstante, es importante conocer los elementos de la gamificacion.
Werbach, K. y Hunter, D. (2012) lo clasifican en tres categorias: dinamicas,

mecanicas y componentes.

En realidad, no hay una definicion acertada sobre las dinamicas en la
gamificacion, a pesar de que hay mucha literatura para las dindmicas y mecanicas,
sin embargo, los términos son utilizados de modo distinto. Las dinamicas
representan el concepto, la estructura implicita del juego. Las mecanicas, en
cambio, son los procesos que provocan el desarrollo del juego, es decir los
elementos basicos del juego. Por ultimo, los componentes son los recursos y las
herramientas que usamos para disefar una actividad en la experiencia gamificada
(Werbach y Hunter, 2014).

Figura 1

Piramide de los elementos de gamificacion

Limitaciones, emodiones, !
narracibn, progresidn, ... '

Tt T
1 Retos, recompensas, feedbacks, |
| competicidn, cooperacion... 1
' I

Logros, puntos, rankings,
niveles...

Nota. La figura muestra las 3 dimensiones de la gamificacion. Fuente: Werbach (2012).
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Herranz (2013) sefiala que las dinamicas es un elemento importante en la
gamificacion para motivar y atrapar al participante y la define como aspectos
generales en los que el sistema gamificado debe orientarse, asi mismo debe estar
relacionado con la motivacion donde el alumno sea el actor principal y compita

sanamente con sus compaﬁeros de clase.

Segun (Werbach y Hunter, 2014) las dinamicas de juego son las formas
generales a los que una clase gamificada debe enfocarse y a los que debe dirigir
sSus mecanicas. Estan estrechamente ligadas a los objetivos, deseos vy
motivaciones que se pretenden lograr en el estudiante, es por ello que se deben

utilizar las mecanicas de juego.

Se muestra a continuacion la tabla 1 donde destacan los ejemplos de las dinamicas.
Tabla 1

Ejemplo de dinamicas

Dinamicas
Sentimientos Emocion, competitividad, desanimado, bienestar
Narracion Desarrollo de una serie de sucesos del aprendizaje
Progresion Avance y mejora del estudiante
Relaciones Comunicacion, companerismos, amistades
Restricciones Prohibicién, impedimento y limitaciones

Nota. Adaptado de Muestras de dinamicas, mecanicas y componentes, Wharton Digital

Press, 2012. Pennsylvania.

Avedon y Sutton (2015), sefiala que las mecéanicas de juego estan
intimamente ligadas con las reglas, por tanto, las mecénicas describen lo que el
jugador debe hacer en el marco de las reglas ya que lo condiciona de manera

determinante.

En relacion a lo anterior se deben establecer reglas y criterios que rijan toda
la estructura de la sesion gamificada, ya que la gamificacion inserta un conjunto de
reglas que dirigen el modo de juego segun lo sostiene (Mittelmark, 2012). Por su

parte Cortizo (2011) lo describe como un conjunto de reglas, que plantean retos y
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desafios, que a su vez se puedan disfrutar y generar una cierta “adiccion” sana y
compromiso de los usuarios. Existen varios tipos de mecanicas de juego (Herranz,
2013). A continuacion, se muestra la tabla 2 donde destacan los ejemplos de las

mecanicas.

Tabla 2

Ejemplo de mecanicas

Mecanicas
Colaboracion Colaborar en grupo para alcanzar un objetivo
Competicién A veces se gana y otras se pierde
Retos/Desafios Poner a prueba
Premio Recompensar al superar los retos
Retroalimentacion Activacion cada sesion gamificada

Nota. Adaptado de Muestras de dinamicas, mecéanicas y componentes, Wharton Digital
Press, 2012. Pennsylvania.

Asi también la tercera dimension de acuerdo Alejaldre y Garcia (2015)
sostiene que los componentes son los recursos y las herramientas que contamos
para disefiar una actividad gamificada. En ese sentido de busca la interactividad
entre los participantes y los recursos para generar un ambiente amigable, motivador

donde pueda disfrutar del juego.

Para Werbach y Hunter (2014) son implementos concretos o instancias
especificas asociadas a las dinamicas y mecénicas como son avatares, insignias,
puntos, colecciones, clasificaciones, niveles, etc. Existen componentes mas
populares como son los puntos, las insignias y las tablas de clasificacion. A
continuacion, se muestra la tabla 3 donde destacan los ejemplos de las

componentes:
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Tabla 3

Ejemplo de componentes

Componentes
Avatar Identidad del usuario.
Combate Actividades que involucran responsabilidad
Equipos Reflexionar sobre lo trabajado
Insignias Participacion secuencial, equitativa y alternativa.
Limites de Tiempo Luchar contra el tiempo y con uno mismo.
Rangos Nivel que ocupa de acuerdo a su avance.
Puntos Recompensas que representan la progresion

Nota. Adaptado de Muestras de dindmicas, mecanicas y componentes, Wharton Digital

Press, 2012. Pennsylvania.

Asi mismo, Yildirim (2016) sefala que los componentes de gamificacion, se
ejecutan satisfactoriamente en la curricular de los cursos universitarios debido al
aumento de las aptitudes y competencias en alumnos a mejorar su aprendizaje.
Werbach y Hunter (2012) platean 2 tipos de gamificacidon: Interna que permita
potenciar la motivacion en una empresa, Externa que se sienta involucrado con
clientes mejorando las relaciones interpersonales con la empresa. Finalmente, el

cambio de actitud, que busca crear nuevas costumbres en la poblacién.

Durante el presente estudio se ha revisado informacion para definir la
variable logros de aprendizaje, la cual esta sustentada de acuerdo a las exigencias
y cambios de este siglo, para responder a las demandas de esta sociedad
cambiante. Asi mismo el sistema educativo hace un gran esfuerzo para ofrecer una
educacién de calidad enfocada en progresar en los alumnos sus niveles de

aprendizaje.

En una clase gamificada se pueden observar varios tipos de participantes,
segun Borras (2015) tenemos a los triunfadores o asesinos, orientados en lograr
niveles privilegiados y alcanzar las metas establecidas. Por otro lado, los
socializadores que buscan juegos basados para relacionarse unos con otros con la

finalidad de crear una red de amigos. Ademas, estan los ambiciosos cuyo objetivo
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es ganar a como dé lugar para subir de rango y finalmente estan los exploradores
gue investigan el entorno.

Con respecto a la variable logros de aprendizaje, la gran parte de los
autores lo reconocen como “‘rendimiento académico”, con algunas minimas
diferencias, pero practicamente su significado es el mismo. MINEDU (2009),
precisa que los logros de aprendizaje se plantean especificamente en las
competencias de sus respectivas areas. Se entiende como entre el lapso que existe

entre el aprendizaje y los resultados.

En las “Guias de Aprendizaje” de la Universidad Politécnica de Madrid
(2009) los “logros de aprendizaje” se representa como el resultado de los
aprendizajes logrados por el alumno al final del afio académico en el proceso
educativo. Estos resultados son medibles a través de evaluaciones a lo largo del
proceso de enseflanza aprendizaje. Para Servan (2010) los logros de aprendizaje
vienen a ser el resultado cualitativo y cuantitativo que esta establecido en el
curriculo y es resultado de la evaluacion del estudiante a lo largo del proceso de

ensefianza aprendizaje.

En ese sentido, los logros de aprendizaje representan aquellos
aprendizajes que los estudiantes puedan alcanzar al finalizar el proceso de
ensefianza, que no debe entenderse solo para ver resultados, sino para conocer
las competencias, habilidades y destrezas que ha logrado el estudiante
establecidos por el curriculo.

Cuba, S. y Hidalgo, L. (2001) afirma que los logros de aprendizaje
representan la parte fundamental de la calidad educativa porque permite definir
objetivos, efectivizar acciones pedagogicas para la mejora de los aprendizajes e
informar a la sociedad de los avances logrados. Por otro lado, Ortiz (2005) lo
describe no como logros de aprendizaje sino como logro académico, describiéndolo
como el resultado anhelado que todo estudiante debe lograr al finalizar la materia,
desde lo cognitivo, practico y motivacional. Los logros del aprendizaje se contrastan
a través de indicadores de logro las cuales nos permiten observar su desempefio,
gue detalla externamente lo que esta sucediendo internamente en el educando para

lo cual requiere una interpretacion pedagdgica por parte del docente.
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Asimismo, el logro del aprendizaje es comprendido como medida de las
capacidades replicadoras o indicativas que presentan, en forma estimativa, lo que
una persona ha asimilado como resultado de un proceso de aprendizaje desde una
expectativa personal del educando, el logro es una capacidad replicadora frente a
incentivos pedagdgicos, dispuesto de ser aclarado segun objetivos pedagdgicos

pre determinados.

El logro de aprendizaje desde el punto de vista del método formativo es
simbolizado con una nota o calificacion cuantitativa, la cual es definida como un
estatuto simbdlico dentro de una escala de 1 a 20 con un rango aprobatorio entre
11 y 20 o "buen rendimiento”, y un rango no aprobatorio entre mayor o iguala 1y
menor que 11 6 "mal rendimiento". Para efecto de promocién durante el trnsito
académico, la escala se aplica dicotbmicamente: se pasa 0 no; se promociona o
no. El supuesto implicito de esta dicotomia se encuentra en que la nota
corresponde al proceso de ensefianza y aprendizaje del alumno, en este sentido,

se infiere un concepto unilateral, concebido s6lo como fruto del esfuerzo.

Segun Chadwick (1979), el nivel de logro de aprendizaje debe admitir tanto
cuantitativamente, cuando mide lo que proyectan los experimentos, como en forma
cualitativa, cuando se aprecian subjetivamente las conclusiones de la educacion.
Si bien el proceso de ensefianza-aprendizaje posibilita conseguir un nivel de
funcionamiento y logros académicos a lo largo de una etapa que se enuncia en una
sola calificacion global, en ella intervienen diversos factores, psicosociales,
biolégicos y familiares, ademas de las experiencias de aprendizaje y la calidad de
la ensefianza brindada. En conclusiones se enuncia no sélo en notas, asimismo en
labores entendidas como lo que positivamente el discipulo logra hacer con lo
aprendido. Como lo diria Chadwick (1979) el nivel de logro de aprendizaje es la
expresion de capacidades y caracteristicas psicologicas del educando que se

reconstruyen a través de un proceso de aprendizaje.

Se deduce que el nivel de logro de aprendizaje, entendido s6lo como
resultado, no siempre puede dar cuenta de los logros de aprendizaje y comprension
alcanzados en el proceso, por un estudiante. ElI nivel de esfuerzo no es

directamente proporcional con el resultado del mismo, asi como la calidad del
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proceso llevado por él no puede verse reflejada en las notas obtenidas; ahi radica
la importancia de concebir un concepto mas amplio que corresponda e involucre el

proceso del educando y sus situaciones socioeconomicas. (Montes y Lerner, 2011).

Por otra parte, Rodriguez (2017) asegura que los niveles de logro de
aprendizaje establecen la medida de aprendizajes que se aguarda, consigan los
estudiantes al término del proceso de ensefianza y aprendizaje; que no debe
imitarse a comprobar simplemente resultados, sino a conocer lo que el alumno es,
donde el estudiante demuestre un conjunto de competencias, habilidades y

destrezas al concluir con los requerimientos establecidos en el curriculo.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y Disefio de investigacion

Tipo:

Sera de tipo Aplicada porque permitira utilizar los conocimientos adquiridos, y los
nuevos que vendran, para luego implementar y sistematizar la practica basada en
investigacion (Grebe, 2018). Asi mismo esta investigacion tiene un enfoque
cuantitativo, por cuanto se va a proceder a recoger informacion para luego probar

las hipotesis segun la medicion y la estadistica (Sampieri, 2016)

Disefio

El disefio de la investigacion es de tipo no experimental: corte transversal y
correlacional-causal. Hablamos de un disefio no experimental cuando las variables
no son manipuladas, simplemente los investigadores observan los fendmenos en
su ambito natural para ser analizados; asi mismo presenta un disefio transversal
porque los datos son recopilados en por Unica vez y su propésito es describir las
variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado (Hernandez,
2014).

A continuacién, se muestra la interpretacion grafica:

O,
/ 1 M= muestra (137 estudiantes)
O:1= variable gamificacion
M r ' J
\ + O2= variable logros aprendizaje
r= correlacion entre las variables
0.

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable: Gamificacién
Definicion conceptual
Gamificaciéon es el empleo de criterios de un juego como son componentes,
mecanicas y dinamicas a espacios no necesariamente ladicos (Garcia y Hijon
Neira, 2017) con el objetivo de generar motivacién y compromiso en los estudiantes

para el logro de un determinado objetivo (Zatarain, 2018).
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Definicion Operacional
La medicion de la variable dependiente sera a través de la Encuesta de 18 items y
las 3 dimensiones de la gamificacién. Estardn demostradas mediante escalas de

siempre (4), casi siempre (3), algunas veces (2) y nunca (1).

Tabla 4

Matriz de operacionalizacién de percepcién de la gamificacion

ESCALA DE

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION

¢ Te agradé las dindmicas de los juegos
e Te gusto ser el personaje principal de la clase

Dinamicas e Te agrad6 competir con tus comparieros 01,02,03,0

e Te sentiste bien cuando te asignaban puntos 4,05,06
o Te sentiste a gusto en superar los retos

¢ Tuviste paciencia al esperar td turno

¢ Crees que los juegos te permiten captar td
atencién

¢ La clase gamificada te motiva aprender

¢ Los retos te motivaron a seguir aprendiendo

Mecanicas Siempre
e Te motivaste aprender al trabajar con tus 07,08,09, 4)

3 10,11,12,
companeros Casi siempre
e Competir con tus compafieros te estimul6 a 3)
participar en la clase Algunas
¢ Los puntajes asignados te motivaron veces (2)
¢ Demostraste actitudes positivas en la clase Nunca
gamificada 1)
¢ Obtuviste los mejores puntajes
c e Te mostraste interesado en participar en la
omponentes clase. 13.15,16,
17,18,

* Obtuviste el aprendizaje que deseabas

e Lograste superar los retos establecidos

o Te esforzaste para superar los niveles de
dificultad.
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Variable dependiente: Logros de Aprendizaje
Definicion conceptual

El Ministerio de Educacion (2014) sostiene que, se puede entender a los logros de
aprendizajes como un nivel de desempefio que se puede evidenciar cuando
desarrolla sus competencias, es decir, pone en practica los saberes previos con
eficiencia para resolver los problemas y lograr su prepésito en un determinado
contexto. En ese sentido el logro de aprendizaje genera un cambio radical en el
estudiante en relacion con la informacion recibida. Ademas, nos brinda informacion
valiosa sobre el estado del desarrollo de sus competencias, no solo al docente sino

también al estudiante y padres de familia.

Por otro lado, Tonconi (2010), lo considera como el nivel de conocimientos
demostrado en una asignhatura determinada, lo cual se evidencia generalmente
mediante calificacion ponderada en el sistema vigesimal. (MINEDU,2020) Lo
describe como la situacion en la que se encuentra el estudiante con respecto a los
propdsitos de aprendizaje. Ademas, nos brinda informacion valiosa sobre el estado
del desarrollo de sus competencias, no solo al docente sino también al estudiante

y padres de familia.
Definicion Operacional

Para valorar el nivel de logros alcanzados en el proceso del desarrollo de las
competencias, se tomara en consideracién lo sefialado por el Ministerio de
Educacién segun la Curriculo Nacional del 2006, la cual especifica que las
calificaciones se representan de la forma siguiente: AD (18 — 20 Satisfactorio), A
(17 — 14 Esperado), B (13 — 11 En proceso) y C (10 — 00 En inicio), segun la escala
cualitativa. MINEDU (2016).
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Tabla 5

Matriz de operacionalizacion de logros de aprendizaje

Dimensiones Indicadores Escala
cualitativa

Logro Cuando el alumno demuestra un nivel AD
destacado (18 a 20)

maximo con respecto a la competencia,
destacando significativamente en el

aprendizaje mas alla de lo previsto.

Logro deseado Cuando el alumno evidencia el logro A
> . (14 a 17)
deseado en relacion a la competencia,
destacando satisfactoriamente en las
actividades propuestas en el tiempo
indicado
En proceso Cuando el alumno esta cerca de lograr su B
. > . (11-13)
aprendizaje en relacion a la competencia, lo
cual necesita de un acompafnamiento en un
tiempo determinado tiempo razonable.
En inicio Cuando el alumno evidencia un aprendizaje C
(0-10)

minimo en relacion a la competencia,
presentando dificultades por lo cual
requiere mayor tiempo de acompafnamiento

e intervencioén del docente.

Nota. Fuente MINEDU (2019)

3.3. Poblacion y muestra:

Poblacién: La poblacion representa el universo finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para ser estudiados y sacar las conclusiones obtenidas en
la investigacion (Arias, 2012). En este estudio, se consideré como poblacion 133
estudiantes del 3°" grado de secundaria de la Institucién Educativa mencionada en

la introduccion de la presente investigacion.
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Muestra: Asi mismo Arias (2012), considera la muestra como una parte de la
totalidad elementos que se obtiene de la poblacion para realizar un estudio. Para
esta investigacion se tomé una muestra no probabilistica, por conveniencia que nos
permitira trabajar con estudiantes de caracteristicas de una poblacion elegidos a

juicio del investigador.

Criterios de inclusion:

Estudiantes matriculados para el periodo lectivo 2021.

Alumnos que cursan el 3° de educacion secundaria.

Estudiantes que participan de las clases virtuales bajo cualquier modalidad.
Estudiantes pertenecientes a ambos sexos: masculino y femenino.

Alumnos que tengan la posibilidad de completar la encuesta de percepcion de la

gamificacion de manera virtual.

Criterios de exclusion:

Estudiantes que no participan de las clases virtuales en ninguna de las modalidades
propuestas por la Institucién Educativa.

Alumnos que cursan de 1°, 2°, 4° y 5° de educacion secundaria.

Alumnos que no tengan reporte de calificacion en el Il trimestre.

Foérmula para hallar la muestra:

B N.p.q.02
n= e2(N—1)+p.q.z2
Reemplazando se tiene:
e 133+0.5+0.54(1.96)?
~ (5%)2(133-1)+0.5+0.5(1.96)2
n= 99
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En dénde:

N = Representa la poblacion = 133

o0 = Representa el valor de la distribucion normal para 95% = 1.96

e = Es el porcentaje maximo de error permisible = 5%

p = Representa a la proporcién esperada que cumple la caracteristica deseada de
la poblacion = 5%

g = Representa Proporcidon esperada que no cumple la caracteristica deseada de
la poblacion = 5%

n = Representa el tamafo de la muestra = 99

La muestra de estudio presenta un nivel de confianza del 95% de los 99 estudiantes
del 3°" grado de secundaria de la Institucion hidalguina de Nueva Cajamarca, 2021.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos:

Para obtener la informacion se utilizé la técnica de la encuesta para conocer la
opinion de la muestra en estudio. Para recolectar los datos, se utiliz6 como
instrumento el Cuestionario. Segun (Vara, 2012), es un instrumento versatil y
manejable, que presenta una serie de preguntas para extraer informacion, asi
mismo; ademas la validez dependera de la claridad de sus preguntas y alternativas
del cuestionario. Es decir, la meta es alcanzar los objetivos que han propuesto en
la investigacién a través de un grupo de preguntas para ser examinados en relacion
con la problemética de estudio. Para este caso se utilizara un cuestionario virtual
elaborado en Google Forms de aplicacion individual, para medir la percepcion de
la gamificacion con sus 3 dimensiones, el cual consta de 18 items, bajo de la escala
de Likert.

Validez

Para validar el instrumento se solicitdé la colaboracion de 5 profesionales

especializados en el area de educacion, siendo ellos los responsables de autorizar
el instrumento para las variables. Esto le dio solidez interna a la investigacion,
debido a que se aprobd la correlacion existente entre las variables y sus

dimensiones de estudio. La validez es el valor que muestra particularmente la

dimension, rasgo o caracteristica que se busca medir (Valderrama, 2006).
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Confiabilidad

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la fiabilidad es el grado en que un
instrumento origina conclusiones estables y vinculados. La confiabilidad del
instrumento se realizé mediante una prueba piloto aplicada a 25 alumnos con el
proposito de comprobar el instrumento para el estudio de los datos, mediante la
prueba de confiabilidad del Alfa de Cronbach para confirmar la consistencia del

cuestionario.

Tabla 6

Estadistico de fiabilidad de la variable percepcion de la gamificacion

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,904 25

La confiabilidad de la variable gamificacion obtuvo un valor de 0.904

interpretdndose como alta confiabilidad.

3.5. Procedimientos:

Se solicitd el consentimiento al director para realizar la investigacion en la
Instituciébn Educativa. Asi mismo se logré coordinar con los padres para que
autoricen a sus hijos menores participen de forma anénima en la aplicacion de la
encuesta en forma virtual a través del Google Form.

La finalidad de este estudio de investigacion contribuira al adelanto educativo, ya
gue el estudio permitira mejorar la determinacién en bien de los colegiales.
(Espinoza & Calva., 2020)

3.6. Método de analisis de datos:

Para la indagacion de enfoque cuantitativo, la aplicacion de la encuesta percepcion
de la gamificacion, fue realizada a través de un formulario elaborado en Google

Form, donde los estudiantes accedieron de manera virtual por motivo de la
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pandemia. Una vez culminado la aplicacién de la encuesta de los estudiantes se

procedi6 a vaciar los datos en la hoja de calculo Excel.

Para la recoleccion de los datos de la segunda variable (Logros de
aprendizaje), se pidié que los docentes tutores puedan enviarnos una copia de las
libretas de notas, en todos los cursos, que correspondian al 1l bimestre para la cual
hizo el vaciado de estos datos en un documento Excel.

Una vez ingresado los datos de las dos variables en el Excel, se contrato los
servicios de un especialista para realizar los célculos estadisticos. Calculos que
fueron realizados en el programa SPSS version 26. A través de la cual se obtuvo la
confiabilidad del test, la tabla de frecuencias de las variables, las tablas cruzadas,

la prueba de normalidad y el coeficiente de correlacion Spearman (Rho).

3.7. Consideraciones éticas:

En presente estudio de investigacion se dio acatamiento a la ética profesional,
teniendo en cuenta las convicciones. Se contd con los permisos correspondientes
a través de una carta al director de la institucion educativa Manuel Fidencio Hidalgo
Flores para que nos permita realizar el estudio de investigacion con los colegiales
del 3er grado de secundaria, y el consentimiento de los padres de familia para

participar de la encuesta sobre la gamificacion.
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IV. RESULTADOS

Analisis descriptivo
Tabla 7

Descripcion del nivel de percepcion de gamificacion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 32 32,3
Medio 41 41,4
Alto 26 26,3
Total 99 100.0 %

Se pudo observar que, en cuanto a los niveles de percepcion de la gamificacion en
los estudiantes se puede observar que el 32.3 % se encontré ubicado en un nivel
bajo de percepcién de la gamificacion, el 41.4 % en un nivel medio y el 26.3 %
presentd un nivel alto de percepcién de la gamificacion.

Tabla 8

Descripcion del nivel de percepcion de la gamificacion en sus dimensiones

Dindmicas Mecanicas Componentes
Nivel Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje FrecuenciaPorcentaje
Bajo 27 27.3% 28 28.3 % 38 38.4 %
Medio 30 30.3% 29 29.3 % 45 45.5 %
Alto 42 42.4 % 42 42.4 % 16 16.2 %
Total 99 100.0 % 99 100.0 % 99 100.0 %

En la dimensién Dinamicas, se tuvo que, el 27.3 % de los estudiantes se encontro
en un nivel bajo, el 30.3 % presento un nivel medio y el 42.4 % se ubico en un nivel
alto de percepcién de la gamificacion. En la dimension Mecénicas, el 28.3 % se
encontré en un nivel bajo, el 29.3 % en un nivel medio y el 42.4 % en un nivel alto.
En la dimension Componentes, el 38.4 % se encontrd en un nivel bajo, el 45.5 %

en un nivel medio y el 16.2 % en un nivel alto.
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Tabla 9

Descripcioén del nivel de logros de aprendizaje

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 8 8.1%
Proceso 37 37.4 %
Esperado 54 54.5 %
Destacado 00 0.0%
Total 99 100.0 %

Se pudo apreciar que los educandos que el 8.1 % se encuentra en un nivel En
Inicio. También, se evidencié que el 37.4 % de educandos se hallan en un nivel En
Proceso, expresando que estan proximos al nivel académico esperado. Asi mismo,
el mayor porcentaje de estudiantes se encontré en el nivel Esperado de Logro de
aprendizaje con un 54.5 %, esto demostré que existe un manejo satisfactorio en
todas las materias propuestas. Por ultimo, se contempla que ningun estudiante se

ubica en el nivel de Destacado.

Tabla 10

Nivel de percepcion de la gamificacion y logros de aprendizaje segun su género

Variables Género Bajo Medio Alto Total
Percepcion de Masculino 15 17 16 48
la gamificacion Femenino 17 24 10 51

Total % 32,3% 41,4 % 26,3 % 100 %
Inicio Proceso EsperadoDestacado Total
Logros de  Masculino 4 20 24 0 48
aprendizaje = Femenino 4 17 30 0 51
Total % 8.1 % 37,4% 54,54 % 0% 100 %

En la tabla 10 se pudo observar que en la variable percepcion de la gamificacién,
género masculino, 15 educandos se ubican en un nivel bajo, 17 educandos en un
nivel medio y 16 en un nivel alto de gamificacion; a la par, en el género femenino,

17 estudiantes se ubican en un nivel bajo, 24 en un nivel medio y 10 en un nivel
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alto de gamificacion. En la variable logros de aprendizaje, género masculino, 4
estudiantes se encuentran en un nivel de inicio, 20 en nivel en proceso, 24 en un
nivel esperado y 0 en un nivel destacado de logros de aprendizaje; a la par en el
género femenino, 4 estudiantes se encuentran en un nivel de inicio, 17 en un nivel
en proceso, 30 en un nivel esperado y 0 en un nivel destacado de logros de

aprendizaje.

Analisis inferencial

Tabla 11

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov en variables y dimensiones

Variables Estadistico gl. p
Percepcion de la

gamificacion 192 99 000
Logros de 343 99 000
aprendizaje

Dinamicas 243 99 .000
Mecénicas .209 99 .000
Componentes 137 99 .000

Nota. gl. = grados de libertad, p = significancia.

Se pudo observar los resultados adquiridos en la prueba de normalidad tanto de
variables como las dimensiones, con el propoésito de identificar si los datos tienen o
no tienen una distribucién normal. Para ello, se aplico la prueba de Kolmogorov-
Smirnov ya que la muestra es de mas de cincuenta individuos, con una confianza
de 95% y significancia de 5%. En donde todos los resultados demuestran que son
menores a p<0.050, rechazando asi, la hipétesis nula y aceptando la hipétesis
alterna, es decir los datos no tienen una reparticion uniforme por lo consiguiente

aplicaremos una prueba estadistica no paramétrica.
Contraste de hipotesis general

Hipdtesis alterna (Hi): La percepcion de la Gamificacion incide favorablemente en
el Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

de Nueva Cajamarca, 2021.
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Hipotesis nula (Ho): La percepcion de la Gamificacion no incide favorablemente
en el Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca, 2021.

Tabla 12

Correlacion Spearman entre percepcion de la gamificacion y logro de aprendizaje

Variables Jo; p N
Percepcion de la
Gamificacion

722%* .006 99
Logro de
aprendizaje

Nota. p = coeficiente de correlacion, p = significancia y N = muestra.

Para llevar a cabo la correlacién entre las variables se emple6 la prueba no
paramétrica de Spearman motivo a que los datos no tienen una distribucion normal,
en donde se pudo observar que p=0.006 y por lo tanto es menor a p<0.050 y segun
la regla de decisidbn aceptamos la hipétesis alterna y rechazamos la nula. De
manera admitimos, que si existe una alta relacion significativa entre percepcion de
la gamificacion y logros de aprendizajes p= 0.722, esta relacion es directa, es decir,
a mayor percepcion de la gamificacion, mayor logro de aprendizaje.

Contraste de hipotesis especifica 1

Hipotesis alterna (H4): La percepcion de dinamicas incide favorablemente en el
Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.

Hipotesis nula (Hg): La percepcion de dinamicas no incide favorablemente en el
Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.
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Tabla 13

Correlacién entre percepcion de dindmicas y logros de aprendizaje

Dimension-Variable p p N
Dinamicas -
Logros de .611** .027 99

aprendizaje

Nota. p = coeficiente de correlacion, p = significancia y N = muestra.

Asimismo, para la correlacion de la dimension dindmicas y la variable los logros de
aprendizaje, se manejo la prueba no paramétrica de Spearman ya que los datos no
tienen una reparticion uniforme, en donde se pudo observar que p=0.027 de modo
gue es menor a p<0.050 y segun la regla de decision aceptamos la hipotesis alterna
y rechazamos la nula. Por ello, si existe una muy alta relacion significativa entre
dindmicas y logro de aprendizaje p= 0.611, esta relacion es directa, es decir, a

mayor dinamica, mayor logro de aprendizaje.
Contraste de hipotesis especifica 2

Hipotesis alterna (Hi): La percepcion de mecanicas incide favorablemente en el
Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucién educativa de

Nueva Cajamarca, 2021.

Hipotesis nula (Ho): La percepcion de mecéanicas no incide favorablemente en el
Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.

Tabla 14

Correlacién entre percepcion de mecanicas y logros de aprendizaje

Dimension-Variable p p N
Percepcion de
mecanicas -

.632** .019 99
Logros de

aprendizaje

Nota. p = coeficiente de correlacion, p = significancia y N = muestra.
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Para determinar la correlacion entre la dimension percepcion de mecanicas y la
variable logros de aprendizaje, se utilizé la prueba no paramétrica de Spearman
debido a que los datos no tienen una distribucion normal, en donde se pudo
observar que p=0.019 y por lo tanto es menor a p<0.050 y segun la regla de decision
aceptamos la hipétesis alterna y rechazamos la nula. Por lo tanto, si existe una alta
relacion significativa entre percepcion de mecanicas y logros de aprendizaje
0=0.632, esta relacion es directa, es decir, a mayor mecanica, mayor logro de

aprendizaje.
Contraste de hipotesis especifica 3

Hipdtesis alterna (H1): La percepcion de componentes incide favorablemente en
el Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

de Nueva Cajamarca, 2021.

Hipotesis nula (Ho): La percepcion de componentes no incide favorablemente en
el Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Nueva Cajamarca, 2021.

Tabla 15

Correlacion entre percepcion de componentes y logros de aprendizaje

Dimensién-Variable p p N
Percepcion de
componentes -

.801** .003 99
Logros de

aprendizaje

Nota. p = coeficiente de correlacion, p = significancia y N = muestra.

Para determinar la correlacion de la dimensién percepcion de componentes y la
variable logros de aprendizaje, se utilizé la prueba no paramétrica de Spearman
debido a que los datos no tienen una distribucidon normal, en donde se pudo
observar que p=0.021 y por lo tanto es menor a p<0.050 y segun la regla de decision
aceptamos la hipétesis alterna y rechazamos totalmente la hipétesis nula. Por lo
tanto, si existe una alta relacion significativa entre percepcion de componentes y
logros de aprendizaje p= 0.801, esta relacién es directa, es decir, a mayores

componentes, mayor logro de aprendizaje.
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V. DISCUSION

En esta investigacion se evaluo el nivel de incidencia para la variable de percepcion
de la gamificacién y logros de aprendizaje en los alumnos del tercer afio de la
institucion educativa hidalguina, obteniendo la siguiente discusion con los autores

expuestos en los antecedentes.

Con respecto al objetivo especifico 1: Identificar la relacion de la dimension
1 con los logros de aprendizaje de los estudiantes de la institucion mencionada
lineas arriba, los referentes tedricos sefialan sefiala que las dinamicas es un
elemento importante en la gamificacién para motivar y atrapar al participante y la
define como aspectos generales en los que el sistema gamificado debe orientarse.
Herranz (2013)

En la Tabla 14 se observa que el valor de correlacién es de 0.611 indicando
gue existe relacién significativa alta, lo cual demuestra que a mayor dindmica mayor
logro de aprendizaje y esto se debe principalmente a una buena motivacion que
permite que todos los alumnos, sea el actor principal de la clase. Otro aspecto
importante respecto a la percepciéon de la dinamicas adoptados por la institucién
educativa Manuel Fidencio Hidalgo Flores y que contribuye en los logros de
aprendizaje de sus educandos con la clase gamificada impartida, ha sido la eleccion
de Nearpod, pues es una plataforma sencilla e intuitiva y muy practica para
explicaciones en clase, haciendo facil su manejo, tanto para maestros como para
los educandos, es més; presenta un gran variedad de actividades muy utiles para
desarrollar las clases. Garcia (2020), afirma en ese aspecto, que el éxito de la
percepcion de la gamificacion se debe al uso de plataformas educativas que tiene
herramientas que hacen interactuar al estudiante para que se sienta motivado en

el proceso de ensefianza.

Por otra parte, el creciente numero de plataformas educativas tienen un rol
importante al momento de logro de lograr los objetivos de aprendizaje, ya que estos
estan alcance de los estudiantes y profesores, la cual nos permite utilizar las
herramientas motivadoras haciendo que la clase sea dinamica y satisfactoria para
los actores de la ensefianza aprendizaje, tal como lo afirma Herranz (2013). En ese

sentido los recursos educativos que utiliza el docente tales como video,
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presentaciones, lecturas y otros, deben ser elaborados con la mayor diligencia y

esmero para certificar una buena calidad de materiales.

Ademas, con estos resultados que hay coincidencia con los resultados
obtenidos por Garcia (2020), quien, en su estudio de la Gamificacion y
competencias mateméaticas en los estudiantes de 6to grado, concluyd que existe
una correlacién de 0.565 considerandose una correlacion positiva moderada entre

la dinAmica de gamificacién y los logros de aprendizaje de los alumnos.

De lo anterior, se deduce que en la institucion educativa Manuel Fidencio
Hidalgo Flores hay un buen uso de dinamicas de la gamificacion, que favorece en
la mejora de su aprendizaje en estudiantes, y que esto se debe a una planificacion,
seleccion de herramientas que se adaptan a la realidad del estudiante ademas de

la permanente actualizacion en el uso de herramientas virtuales.

Con respecto al objetivo especifico 2: Establecer la relacion de la dimension
percepcion de las mecanicas con los logros de educando de la Institucion
Hidalguina, la revision tedrica sefiala a la dimension mecanica como un conjunto
de reglas, que plantean retos y desafios, lo cual permite que los alumnos disfrutar

del método de ensefianza, tal como describe (Cortizo,2011).

En la Tabla 15 se aprecia que el valor de correlacion es de 0.632 indicando
gue existe alta relacion significativa, en donde los estudiantes demuestran un mayor
logro de aprendizaje respecto a la percepcion de las mecanicas, debido a una
buena performance de los maestros, que se refleja en una apropiada orientacion
durante el desarrollo de las clases a distancia y al dominio de plataforma Nearpod
gue cuenta con elementos que mantengan concentrados para resolver los desafios

y permita una competicion sana entre sus compafieros.

Dichos resultados coinciden con lo expresado por Avedon y Sutton (2015),
sefiala que las mecéanicas de juego estan intimamente ligadas con las reglas, por
tanto, las mecanicas describen lo que el jugador debe hacer en el marco de las
reglas ya que lo condiciona de manera determinante. En relacién a lo mencionado
anteriormente se debe establecer pautas y criterios que gobiernen toda la
estructura de la sesion gamificada, ya que la gamificacién inserta un conjunto de

reglas que dirigen el modo de juego segun lo sostiene (Mittelmark, 2012).
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Los elementos mas valorados, por los educandos resultan ser la competicion
con sus comparfieros y los premios o recompensas que lo motivan y le permiten
participar de manera activa. En ese sentido, juega un papel muy importante la
puntuacion y los premios ya que generan en el estudiante un desafio y compromiso

para culminar la actividad gamificada, dentro de las reglas de juego.

Cabe mencionar que los docentes de la comunidad hidalguina participan
constantemente de cursos talleres organizados por la misma instituciéon para
fomentar el uso herramientas educativas en su labor educativa. Asimismo, los
estudiantes se han beneficiado con el uso de aplicaciones que permiten interactuar

con sus docentes como es el caso de Mentimeter y otras herramientas educativas.

Asi mismo, los resultados concuerdan con los de Pineda (2017) en su
hipétesis especifica con un resultado que significa las mecénicas incide en un 67%
en el aprendizaje grupal en los estudiantes universitarios de Lima y el otro 33%
puede ser por la influencia de otras variables, concluyendo que la correlacional es

alta y tiene relacion con las variables.

En ese sentido, se deduce que las mecanicas que utilizan los maestros
hidalguinos de Nueva Cajamarca a sus alumnos, es un aspecto que favorable para
el beneficio de su aprendizaje, que ellos perciben respecto de las clases
gamificadas y que en la medida que esto se vaya generalizando de forma

estratégica, se lograra un mayor aprendizaje en los estudiantes.

Con respecto, tercer al objetivo: conocer la correlacién de la dimensién
componentes con los logros de aprendizaje en los alumnos del Manuel Fidencio,
los autores mencionados en el marco teorico sostienen que los componentes son
los recursos y las herramientas que estan asociadas a las dindmicas y mecanicas
para disefiar una actividad gamificada (Alejaldre y Garcia 2015). En ese sentido
hace que los recursos generen un ambiente amigable y motivador donde pueda

disfrutar de la actividad gamificada.

En la Tabla 16, se aprecia que la correlacion es de 0.801, por lo tanto, si
existe una alta relacion significancia entre percepcién de componentes y logros de

aprendizaje. Es menester destacar que el afio 2020 la educacion virtual ha sido un
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experimento para muchos docentes, sin embargo, la emergencia ha exigido a los
actores de la educacion a insertar herramientas gamificadas para generar un

ambiente de aprendizaje amigable.

Se ratifica lo dicho por Alejaldre y Garcia (2015) con respecto a que la calidad
de gamificacion en la educacion a distancia dependerd en mayor medida a los
componentes que presentan las aplicaciones o plataformas educativas para

disfrutar de un entorno amigable y motivador al estudiante.

En ese sentido una de las plataformas que permiti6 a los docentes
desarrollar sus actividades en el aula virtual fue el Google Classroom porque tiene
los componentes necesarios para desarrollar de forma sincrénica o
asincronicamente la ensefianza. Es preciso mencionar que la ensefianza virtual y
la ensefianza presencia no son iguales, porgue existen algunas competencias que

no son faciles de lograr en la virtualidad.

Es por ello Alejaldre y Garcia (2015), el éxito de una clase gamificada
dependera de la insercién de nuevas formas de ensefianza ya que la gamificacion
cuenta los elementos para lograrlo. Al respecto existe similitud con los resultados
del estudio de investigacion de Valdez (2018), que obtuvo una correlacion de 0.834
para la dimension competencias, demostrando que existe una correlacion alta en

su investigacién que del afio 2017.

Con respecto a nuestro objetivo general para determinar la correlacion de la
percepcion de la gamificacién con los aprendizajes en los alumnos de la Institucion
Educativa Manuel Fidencio Hidalgo Flores, los referentes tedricos mencionan que
la finalidad de la gamificacién es utilizar los elementos del juego para modificar o
dirigir el comportamiento hacia diversos objetivos con la finalidad no solo de generar

compromiso, sino potenciar el alcanzar los objetivos

En la tabla 13 se aprecia que la correlacion es de 0.722, lo cual es
significativamente alta. Los resultados concuerdan con Mamani (2021), quien
considera que el uso de la gamificacion tiene influencia de forma significativa en el
desarrollo de la capacidad del razonamiento cuantitativo en los estudiantes del

curso de matematica. En ese sentido la gamificacion es positiva cuando presenta
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los 3 elementos de gamificacion como son las dinamicas, mecanicas y

componentes fortaleciendo la ensefianza y reflejado en sus logros de aprendizaje.

Los resultados obtenidos demuestran una correlacion positiva alta entre la
percepcion de la gamificacion con los logros de aprendizaje en la institucion
mencionada lineas arriba, lo cual coincide con Pineda (2017) en su investigacion,
donde ratifica que la percepcion de las actividades de gamificacion incide en un
58.00 % sobre el aprendizaje colaborativo en los alumnos de la carrera de

Ingenieria.

En ese sentido, los resultados corroboran que la gamificacibn se mantiene
como una alternativa innovadora en la ensefianza los educandos, sabiendo que el
conocimiento actualmente esta avanzando mismo nivel de la tecnologia, y que si

son bien usadas se podran lograr los resultados deseados en el proceso educativo.
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VI. CONCLUSIONES

A continuacion, se presenta las conclusiones en base a los objetivos planteados en

la presente investigacion:

1.

En base a los resultados hallados para dar respuesta al objetivo general
indican que la percepcion de la gamificacion se relaciona con los logros de
aprendizaje de los estudiantes de la Institucion Educativa Manuel Fidencio
Hidalgo Flores de Nueva Cajamarca, segun Tabla 12 existe una alta
relacion significativa y, en base a ello se predice que, a mejor percepcion
de la gamificacion, se incrementan los logros de aprendizaje.

Con respecto a la dimension dindmica los resultados indican que tienen
relacion con los logros de aprendizaje en los alumnos, segun Tabla 13, lo
cual indica que existe muy alta correlacion. Por lo dicho, se percibe que a
mayor percepcion de las dinAmicas mayor incremento de los logros de
aprendizaje del estudiante.

De igual manera en se concluye que la dimensién mecanica se relaciona
significativamente con los logros de aprendizaje de los alumnos, segun
Tabla 14. Por lo tanto, existe una relacion significativa alta entre percepcion
de mecénicas y la variable 2. En base a ello, se predice que, a mayor
percepcion de las mecanicas, se incrementa los logros de aprendizaje del
estudiante.

También en los resultados se ha encontrado que la dimension
componentes también tiene relacién con los logros de aprendizaje de los
alumnos. Por lo tanto, entre percepcion de componentes y la segunda
variable hay una alta relacion significativa. En base a ello, se predice que,
a mayor percepcion de los componentes, se incrementa los logros de
aprendizaje del estudiante.

Respecto a la percepcion que han tenido los estudiantes a la gamificacion
por intermedio del instrumento respectivo, se ha notado que un mayor
porcentaje de ellos esta ubicado desde el nivel medio y alto. Esto indica
gue los estudiantes perciben las clases gamificadas de la mejor manera y

esto les motiva en incentiva para alcanzar los logros de aprendizaje.
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VII.

RECOMENDACIONES

1.

En base a los resultados de esta investigacion se sugiere a la UGEL Rioja,
la elaboracion de un plan de capacitacion a los docentes del aula de
innovacion tecnoldgica sobre el uso de herramientas de gamificacion en el
aula, para que a su vez hagan la réplica en sus respectivas instituciones
educativas.

Se recomienda al director del glorioso “Manuel Fidencio”, aproveche los
recursos tecnoldgicos que cuenta la institucibn, como son las
computadoras y docentes del area de tecnologia para orientar a los
maestros en el uso y el conocimiento de las herramientas de gamificacion
para emplearlos con sus estudiantes.

También se sugiere a los docentes que puedan disefiar sesiones
gamificadas, ya que se ha demostrado que las herramientas de
gamificacion dinamizan las clases y mantienen motivado al estudiante en
el logro de su aprendizaje y de esa manera para mantener el nivel de
incidencia entre las dimensiones de gamificacion y logros de aprendizaje.
Se recomienda al publico en general el uso de la gamificacibn como una
herramienta novedosa y motivadora como una alternativa frente a las
metodologias tradicionales de ensefianza, ya que los hallazgos de la
investigacion muestran que los elementos de juego en la educacion facilitan
y benefician el aprendizaje.

Finalmente, se recomienda el uso de la plataforma educativa Nearpod,
debido a que posee una interfaz sencilla e intuitiva para crear actividades
gamificadas que aumenta el logro de aprendizaje, ademas por ser una
plataforma gratuita.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Percepcién de la Gamificacion en el Logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa, Nueva Cajamarca, 2021

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES e INDICADORES

Problema General

;Cual es la Influencia de la
percepcién de la Gamificacion en
el Logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 20217

Problemas Especificos

¢Cual es la Influencia de la
percepcién de dinamicas en el
logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una instituciébn educativa de
Nueva Cajamarca, 2021

¢Cudl es la Influencia de la
percepcién de mecanicas en el
logro  de  aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de
Nueva Cajamarca, 20217

¢Cudl es la Influencia de la
percepcién de componentes en
el logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de
Nueva Cajamarca, 2021

Objetivo General

Determinar la Influencia de la
percepcioén de la Gamificacion en
el Logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.

Objetivos Especificos

Determinar la Influencia de la
percepcién de dinamicas en el
Logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.

Determinar la Influencia de la
percepcién de mecanicas en el
Logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una institucion educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.

Determinar la Influencia de la
percepcién de componentes en
el Logro de aprendizaje en
estudiantes de secundaria de
una instituciéon educativa de
Nueva Cajamarca, 2021.

Hipotesis General

La percepcion de la Gamificacién
incide favorablemente en el Logro
de aprendizaje en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca,
2021.

Hipotesis Especificas

La percepcién de dinamicas incide
favorablemente en el Logro de
aprendizaje en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca,
2021.

La percepcion de mecanicas incide
favorablemente en el Logro de
aprendizaje en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca,
2021.

La percepciébn de componentes
incide favorablemente en el Logro
de aprendizaje en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa de Nueva Cajamarca,
2021.

VARIABLE 1: La gamificacion

Dimensio- Indicadores item

nes

Escalade
medicién

Nivel/rango

Dindmicas e Te agrado las dinamicas de los 1,2,3,4,5,6
juegos

e Te gusto ser el personaje
principal de la clase

e Te agradd competir con tus

compafieros

Te sentiste bien cuando te

asignaban puntos

Te sentiste a gusto en superar

los retos

Tuviste paciencia al esperar ta

turno

Nunca (1)
Casi Nunca (2)
A veces (3)
Siempre (4)

20-24
13-19
6-12

Mecéanicas

Crees que los juegos te permiten 7,8,9,10,11,
captar td atencién 12

La clase gamificada te motiva
aprender

Los retos te motivaron a seguir
aprendiendo

Te motivaste aprender al trabajar
con tus compafieros

Competir con tus compafieros te
estimulé a participar en la clase
Los puntajes asignados te
motivaron

Nunca (1)
Casi Nunca (2)
A veces (3)
Siempre (4)

20-24
13-19
6-12

13,14,15,16
,17,18

Componen- Demostraste actitudes positivas
tes en la clase gamificada
Obtuviste los mejores puntajes
Te mostraste interesado en
participar en la clase.
Obtuviste el aprendizaje que
deseabas

Lograste superar los retos
establecidos

Te esforzaste para superar los
niveles de dificultad.

Nunca (1)
Casi Nunca (2)
A veces (3)
Siempre (4)

20-24
13-19
6-12




VARIABLE 2: Logro de aprendizaje

Dimensiones Indicadores Escala de Nivel/rango
medicion
Logro Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo AD 20-18
Destacado esperado respecto de la competencia. Eso quiere
decir que demuestra aprendizajes que van mas alla
del nivel esperado
Logro Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado A 17-14
Esperado respecto a la competencia, demostrando manejo
satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el
tiempo programado
En Proceso Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel B 13-11
esperado respecto a la competencia, para lo cual
requiere acompafamiento durante un tiempo
razonable para lograrlo
En Inicio Cuando el estudiante muestra un progreso minimo Cc 0-10

en una competencia de acuerdo al nivel esperado:
Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo
de las tareas por lo que necesita mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencién del docente.

Nota: Elaboracién propia.




Anexo 2: Matriz de Operacionalizacion

Obtuviste los mejores puntajes
Te mostraste interesado en
participar en la clase.
Obtuviste el aprendizaje que
deseabas

Lograste superar los retos
establecidos

o Te esforzaste para superar los
niveles de dificultad.

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALA DE INSTRUMENTO/ ESCALA DE
OPERACIONAL MEDICION MEDICION
GAMIFICACION Gamificacion es la aplicacion | La gamificacion como | * Te agrado las dinamicas de los Escala de Gamificacis
de los elementos de un juego | herramienta se medira | Dindmicas juegos , 1,2,3.4,5,6 scaa ge Lamiicacion
como son componentes. | a  través  de un e Te gusto ser el personaje (Centurién, 2021)
L - ,p . ’ principal de la clase
mecanicas Yy gllnamlcas a Encue§ta que _consta o Te agradé competir con tus N = Nunca (1)
contextos no ladicos o no | de 18 items y mide tres comparieros CN= Casi Nunca (2)
recreativos (Garcia y Hijon | dimensiones: * Te sentiste bien cuando te AV= A veces (3)
Neira, 2017) con el objetivo de | Dinamicas, mecanicas asignaban puntos S= Siempre (4)
t. ter a |OS com onentes Estas e Te sentiste a gusto en superar
motivar y comprome y np ) oS retos
participantes de estos | estaran demostradas « Tuviste paciencia al esperar ti
contextos en el logro de un | mediante escalas de turno
determinado  propdsito  u | siempre  (4), casi _ » Crees que los juegos te permiten 7,8,9,10,11,12
objetivo (Zatarain, 2018). siempre (3), algunas | Mecanicas captar tu atencion .
> 1 ¢ La clase gamificada te motiva
veces (2) y nunca (1). aprender
e Los retos te motivaron a seguir
aprendiendo
o Te motivaste aprender al trabajar
con tus compaﬁeros
e Competir con tus comparieros te
estimulé a participar en la clase
e Los puntajes asignados te
motivaron
e Demostraste actitudes positivas 13,14,15,16,17,18
Componentes en la clase gamificada




VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALA DE INSTRUMENTO/ ESCALA DE
OPERACIONAL MEDICION MEDICION
LOGRO DE El Ministerio de Educacién | Para valorar el nivel de | Logro Cuando el estudiante L
APRENDIZAJE (2014) sostiene que se puede | los . quros de | Destacado evidencia un nivel superior FI\?FI\?EDdL? (;gﬂ;mamon
entend_er que los logros de | aprendizaje a lo esperado respecto de '
aprendlzajes.v_lenen hacer un alcanzados en el la competencia. Eso quiere AD
nivel de dominio o desempefio | proceso del desarrollo .
que se puede evidenciar en las | de las competencias, decir qge Qemuestra i
tareas que el educando esta | hasta el momento se aprendizajes que van mas
preparado para desarrollary se | usaran en toda la alla del nivel esperado
les considera buenos | educacion basica, la | Logro Cuando el estudiante
in@icadores de la efectividad de | escala cualitativa AD | Esperado evidencia el nivel esperado
métodos u procedimientos | (18-20), A (17-14), B respecto a la competencia,
generales cuyo resultado es | (13-11), y C (10-0) en )
evaluado dentro de un | todo el nivel demostran_do manejo A
determinado contexto. secundaria, tal como lo satisfactorio en todas las
establece el MINEDU tareas propuestas y en el
(2016). tiempo programado
En Proceso | Cuando el estudiante esté
préximo o cerca al nivel
esperado respecto a la
competencia, para lo cual B
requiere acompafiamiento
durante un tiempo
razonable para lograrlo
En Inicio Cuando el estudiante
muestra  un progreso
minimo en una competencia
de acuerdo al nivel
esperado: Evidencia con
frecuencia dificultades en el c

desarrollo de las tareas por
lo que necesita mayor
tiempo de acompafiamiento
e intervencion del docente.

Nota: Elaboracion propia




Anexo 3: Instrumentos

ENCUESTA: PERCEPCION DE LA GAMIFICACION

Estimado (a) Estudiante:

Mi nombre es Freddy Centurion Benites, estudiante del Programa de Maestria en Psicologia Educativa
en la modalidad virtual de la Universidad César Vallejo. La presente encuesta forma parte de un trabajo
de investigacion con fines académicos y se mantendra en absoluta reserva. Agradecemos su gentil
colaboracion por las respuestas brindadas.

En ese sentido, se te pide responder con seriedad, seleccionando la alternativa que consideres adecuada
de acuerdo a tu percepcion.

Link: https://[forms.gle/2vNzZWMQ2HKzyJC2h8

S=Siempre CS=Casi Siempre | AV=Algunas Veces N=Nunca
4 3 2 1

Ne° Dimensiones

Dinamicas:

Te agrado las dinamicas de los juegos

Te gust6 ser el personaje principal de la clase

Te agradd competir con tus comparieros

Te sentiste bien cuando te asignaban puntos

Te sentiste a gusto en superar los retos

Tuviste paciencia al esperar td turno

Mecanicas:

Crees gque los juegos te permiten captar tl atencion
La clase gamificada te motiva aprender

9 | Los retos te motivaron a seguir aprendiendo

10 | Te motivaste aprender al trabajar con tus compafieros
11 | Competir con tus compafieros te estimul6 a participar en la clase
12 | Los puntajes asignados te motivaron

Componentes:

13 | Demostraste actitudes positivas en la clase gamificada
14 | Obtuviste los mejores puntajes

15 | Te mostraste interesado en participar en la clase.

16 | Obtuviste el aprendizaje que deseabas

17 | Lograste superar los retos establecidos

18 | Te esforzaste para superar los niveles de dificultad.

OO WIN|F

\‘

(0]



https://forms.gle/2vNzWMQ2HKzyJC2h8

Anexo 4 Base de datos aplicado prueba piloto

@ @ WhatsApp X CONSTANCIA« X | » YouTube A Mi unidad - G Encuesta gam' X [EJ -
& CcC 0 @ docs.google.com/spreadsheets/d/1enGWQika8uOvcWLpxHFJa5wPZdKHDVPORvxO5ZKBenA/edit?resourcekey#gid= 57540950 QA B e ® @ :
it Aplicaciones [ Clementina &) Correo temporal - E... Scopus- @B YouTube % Google Académico $& MiBoleta|Consult.. ® RPP & traductor » Lista de lectura
E Encuesta gamificacion (respuestas) ¥ B & =l
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda Ultima modificacion hace 29 minutos
@ P 00% v € % O 00 123 Predtermi. v 10 - B I & A & H SEvlv|bvy MyY-~=- A~ B
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Anexo 5: Certificado de validez de contenido del instrumento por jueces

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO A

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE PERCEPCION DE LA GAMIFICACION

CRITERIOS DE EVALUACION
DIMEN | pjo i PERTINENCIA | RELEVANCIA CALIDAD SUEGERENCIAS Y/O PUNTAJE | PRO
sion | N TEMS RECOMENDACIONES e
1/12(314/5(1|/2(3| 4 |5 (1(2({3|4 |5
1 | Te agradoé las dmémneas de los juegos / 7 7 15 -3
2 | Tegustéserelp je principal de la clase 3 T 7 X w2
3 | Te agrad6 competir con tus comparieros P v 7 e b
4 | Te sentiste bien cuando te asis puntos v >4 7 75 g
5 | Te sentiste a gusio en superar los retos 7 7 2L [
6 | Tuviste paciencia al esperar ti turno of 2 2. 7/ e
7 | Crees que los juegos te iten captar ta 7 P Vi 1% | ¢
8 [ La clase gami te motiva ap 7. o / 45 -
9 | Los retos te motivaron a seguir api o o o’ 2 el
: 10 Te motivaste aprender al trabajar con tus i * 74 el 45 =5
con tus te estimulé a p par en la A
3l dau /] s 7z Jle
12| Los p te moti ¥, > 7 13 as
13| D positivas en la clase P o e gE |
14 Obtuviste los mejores puntaj & e P 75
15| Te en ipar en la clase. 7/ s 15 | 5
16| Obtuviste el je que 7 T F 12 | 4
17 | Lograste superar los retos establecidos o Sd o S | 5
18| Te para superar los niveles de dificultad. v 7 s s |s
LEYENDA: 1 = Inaceptable 2 = Deficiente 3 = Regular 4= Bueno 5 = Excelente
Observaci
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [v] Aplicable dsspués de corregir [ ] No Aplicable [ ]

Apellidos y N del Juez Validador. Mg. P Comay Mooz
EascialRe e Vil ._J_{)_(Z,_,_gmafaao&z de lo fetancipy

P

Nueva Cajamarca, 10 de noviembre del 2021

El ftem nl pie Mdoo
El item es i de la variable.
Claridad: Se entiende sin dliultad .lwn- el -mmclldo del item, es conciso, exacto y directo.

Firma del Juez

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE PERCEPCION DE LA GAMIFICACION

~ CRITERIOS DE EVALUACGION
DIWEN | o iTEMS PERTINENCIA | RELEVANGIA CALIDAD SUEGERENCIAS Y/O I B
SION RECOMENDACIONES oI o
112{3(4|85(1/2/3| 4|5 [1/2|/3/4]|5
1 | Te agradé las icas de los juegos X P& ¥ A4 12 | 4
2 | Te gusté ser el p aje principal de la clase e v ¥ 72 'Y
3 | Te agradé competir con tus comp X X Ty 42, 15
E 4 | Te sentiste bien cuando te asig: puntos X ¥ Y 1219
5 | Te sentiste a gusto en superar los retos X Y X 12 Y
6 | Tuviste paciencia al esperar ti tumo { X v 12 | &4
7 | Crees que los juegos te captar tu atenci ¥ X X 12 14
8 | La clase te motiva X Y " 12 Y.
9 | Los retos te motivaron a seguir aprendiend % X v 42| 4
10 Tomotavme-pmdnrian-roonmwmm 3 M y 12| H
C i imulé a
1 dl”, ir con tus te enla X ? 5 12_ ‘{
12| Los j te moti X Y ¥ 13 4.3
13| D positivas en la clase 3 O T 4 Y X AR &
14 oommmma}om 1 X ¥ Y £Z Ll
15| Te en participar en la clase. % v v 712 1 4
16| Ob el que (=Rl £ NI M 5 = 43 .| 43
17| Lograste suponrlosmos X X v 12 | H
18| Te para superar los niveles de dificultad, X N * y 2.1 4
LEYENDA: 1 = Inaceptable 2 = Deficiente 3 = Regular i 4= Bueno 5 = Excelente
ot aIoRos: As}gncw(t o J-iaynozlﬂ fm(trru;?a(io;, @ cado [dem .
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No Aplicable [ ]
Apeliidos y N del Juez Validador. Mg. ... Meg. Damel Valder Rewtlla oo DNIN® . HQIZYTZE ..
- {alidad del Validador: Z{{utaClDH Drimearia

Sp

Nueva Cajamarca, 10 de noviembre del 2021

Pertinencia: EI llem cwmponde al concqpto Mdeo formulado
de la variable
Claridad: Se amiendesln dllwmd aim el mundado del item, es conuso exacto y directo




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE PERCEPCION DE LA GAMIFICACION

CRITERIOS DE EVALUACION
DIMEN | no iTEMS RELEVANCIA CALIDAD SUEGERENCIAS Y/O PUNTAJE | PRO
BION RECOMENDACIONES Tesak |
4 4 | 5 3145
1 | Te agradd las dinamicas de los juegos v & W 42 &
@« 2 | Te gusté ser el personaje principal de la clase i 12 &
g 3 | Te agradd competir con tus g /| Y pa 172 17
s 4 | Te sentiste bien cuando te asignaban puntos / ¥ 12, 4y
a8 5 | Te sentiste a gusto en superar los retos / o - 47 Yy
6 | Tuviste paciencia al esperar ti tumo / '3 17, 1_'/
7 | Crees que los juegos te permiten captar t atencién /| 7 12 g
% 8 | La clase gamificada te motiva aprender o 12 L]
3 9 | Los retos te motivaron a seguir aprendiend V4 v /7 12 L
X 10| Te motivaste aprender al trabajar con tus comparieros 7 / A 12, o
2 Competir con tus comparieros te estimulé a participar en la
Bl sepe / / o {7z |
12 | Los puntajes asi te motivaron W P /2 17}
) 13| D itudes positivas en la clase g: B 4 bz ]
I 14 | Obtuviste los mejores puntajes / /2 [7]
B 15[ Te i en participar en la clase. i / ol 2 P
§ 16| Obtuviste el aprendizaje que ¥ o > /12 9
H 17 | Lograste superar los retos establecidos P2 5. e | v #
3 18 | Te esforzaste para superar los niveles de dificultad. / A S /2 L[
* LEVENDA: 1= Inaceptable 2= Deficiente 3 = Regular 3ueno Excelente
Obser
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [+] No Aplicable [ ]

.

Apellidos y Nombres del Juez Validador. Mg. .

Aplicable después de corregir

onine, 12815240

Nueva Cajamarca, 10 de noviembre del 2021

El llem d al leénco

El item pi i de la variable.

Claridad: Se ennende sln diﬁcultad nlguna el enunomdo del item, es conciso, exacto y directo.

A\

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Flrma del Juez

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE PERCEPCION DE LA GAMIFICACION

CRITERIOS DE EVALUACION
DIMEN | pio iTEMS RELEVANCIA CALIDAD SUEGERENCIAS Y/O PUNTAJE | PRO
SION RECOMENDACIONES JTOPAE [ SO
4 2(3| 4 2|3/ 4|5
1 | Te agradé las dinédmicas de los juegos -~ 7 412 Y
[ 2 | Te gusto ser el personaje principal de la clase o Ed VB Z/
g 3 | Te agradé competir con tus comparieros 4l > - iy 4
< 4 | Te sentiste bien cuando te asignaban puntos - o o L &
C} 5 | Te sentiste a gusto en superar los retos - > - T
6 | Tuviste paciencia al esperar tu turno — 7 s Vi Y
7 | Crees que los juegos te permiten captar ti atencion o > Vi B
n 8 | Laclase ifi te motiva aprender P o 74 Z 4
5 9 | Los retos te motivaron a seguir aprendiendo el i P Vi % o
z 10| Te motivaste aprender al trabajar con tus compafieros /| Ve 7 lz. 14
) G v A tmul ici
o petir con tus p te a participar en la
L 7~ D = iz | 4
12| Los puntajes asi te moti ] e 7% = 12 Y
= 13| D itudes positivas en la clase gamifica ~ - ~ le | 4
& 14 | Obtuviste los mejores puntajes - ~ 75
§ 15| Te i en participar en la clase. e o S )
§ [ 16] Obtuviste el aprendizaje que Pz 2 s fZul o
" 2 17 | Lograste superar los retos bl 7 & 7 {1z 4
2 18| Te esforzaste para superar los niveles de dificultad. = L v Vi SR
LEYENDA: 1 = Inaceptable 2 = Deficiente 3 = Regular = Excelente

Observaciones: .
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [y]
Apellidos y Nombres del Juez Validador. Mg. . “’a vl ’( &Qana +aM V “// £2 %&4’/[4
. Cenaas.. Meturales....o

E ialidad del V

Aplicable después de corregir [ ]

P

El tem P al pto tebrico

El item es para aladi i de la variable.
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

No Aplicable [ ]

DNIN®..O0lo5434Y

Nueva Cajamarca, 10 de noviembre del 2021




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

\

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE PERCEPCION DE LA GAMIFICACION

CRITERIOS DE EVALUACION
DIMEN | o iTEMS PERTINENCIA | RELEVANCIA CALIDAD SUEGERENCIAS Y/O PoNTAE | PRO
SION RECOMENDACIONES ol o
1/2{3(4(5(1(2|/3|{ 4|5 (1/2|/3/ 4|5
1 | Te agradé las dinamicas de los juegos gt - rd 42 | 4
2 2 | Te gusto ser el personaje principal de la clase e - 7 12 | 4
g 3 | Te agrado competir con tus comparieros o 7 12 | ¢f
E] 4 | Te sentiste bien cuando te asignaban puntos - - i 12 | 4
a 5 | Te sentiste a gusto en superar los retos < P e 12 | 4
6 | Tuviste paciencia al esperar ti tumo 7 v - 12 &
7 | Crees que los juegos te permiten captar td atencién P B - 42| 4
o 8 | La clase gamificada te motiva aprender - e 7 12 | &
S 9 | Los retos te motivaron a seguir aprendiendo < 75 7 12 | ¢
E 10| Te motivaste aprender al trabajar con tus comparieros - 7 2 12 4/’
2 Competir con tus fi te esti a participar en la
= & clase ) T - 4 (4 ('/
12| Los puntajes dos te motivaron - 7 P 12 o
» 13| Dx itudes positivas en la clase gamificada - s o 4T | 4
& 14 | Obtuviste los mejores puntajes - 4 W 72 | Y
£ 15| Te mostraste interesado en participar en la clase. 2 P i 47 'Y
§ 16 | Obtuviste el aprendizaje que deseabas X L P ’:I‘L Y
z 17 | Lograste superar los retos establecidos i / s 42 1 &
P 18 | Te esforzaste para superar los niveles de dificultad. # V4 7 172 | 9
LEYENDA: 1 = Inaceptable 2 = Deficiente 3 = Regular 4= Bueno 5 = Excelente %
e I L R S SRR
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [v] Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y Nombres del Juez Validador. M. ..... 2. 0sel.... Mncnends. . Jamm Mo ..o

AN ol VAIORIOES (v B ... T

P

Nueva Cajamarca, 10 de noviembre del 2021

Pertil ia: El item ponde al pto tedrico f lado.
R ia: El item es apropiado para rep: aladi i de la variable.
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.




Anexo 6: Carta de presentacion y permiso de la sede de estudio

~\| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del Bicentenario del Pert: 200 afios de Independencia”

Nueva Cajamarca, 27 de Octubre del 2021 LE Mannal Fidearis (0

Mgtr. i
David Hernandez Tarrillo [
Director

Instituciéon Educativa “Manuel Fidencio Hidalgo Flores”

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, yo Freddy William Centurién Benites;
identificado con DNI N° 40799924 y con cédigo de matricula N° 7002547422, estudiante
del programa de MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA quien, en el marco de mi
tesis conducente a la obtencién del grado de MAESTRO, me encuentro desarroliando
el trabajo de investigacion titulado:

Percepcion de la gamificacion en el logro de aprendizaje en estudiantes
de secundaria de una institucion educativa de Nueva Cajamarca, 2021.

Con fines de investigacion académica, solicito a su digna persona
otorgarme el permiso correspondiente, con el fin de que pueda obtener.informacién de
la Institucion que usted representa, que me permitira desarrollar mi trabajo de
investigacion. Asumiendo el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de

este estudio, luego de haber finalizado el mismo con la asesoria de mis docentes.

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

A

Atentamente,

Bach. Freddy W. Centurién Benites
PROFESOR



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales

Nombre de la Organizacion: RUC: 20531374747

Institucion Educativa
Manuvel Fidencio Hidalgo Flores
Nombre del Titular o Representante legal:

Nombres y Apellidos DNI:
David Herndndez Tarrillo 40740156
Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal ‘" del Cédigo de Etica en
Investigacion de la Universidad César Vallejo ), autorizo [ x ], no autorizo[ ] publicar LA
IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacién:
Nombre del Trabajo de Investigacion

Percepcion de la gamificacion en el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Nueva Cajamarca, 2021

Nombre del Programa Académico:

Maestria en Psicologia Educativa

Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Freddy William Centurion Benites 40799924

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: 29 de octubre del 2022

Firma:
(THular o Representante legal de la Institucion)

(*) Cédigo de Etica en én de la Uni dad César Vallejo-Articulo 79, literal “ f * Para difundir o publicar los resultados de un

trabajo de investi; es i bajo el nombre de la institucién donde se llevé a cabo el estudio, salvo el caso
que haya ur SHSTD0 TOITNa: CO hE e O OWector o Organizacio para que difunda gentigadc o tl Cio -m*r
tanto en los proy de i g como en los infe o tesis, no se deberd incluir la d inacién de la perosiserd




Anexo 7: Consentimiento Informado Virtual:

stuc X » lamarcadeCe 1 X & Miunidad - Google X E Consentimiento Int X T Encuesta gamificac’ X

yrms/d/1yj3gupNeE9iHjFKdzNEthY6_fsGgUKVKLNBRRVGDmok/edit Q

mporal - E... Scopus - (@ YouTube 4 Google Académico ﬁ? Mi Boleta | Consult... ®ee RPP & traductor

Consentimiento Informado

Mi nombre es Freddy Centurién Benites, estudiante del Programa de Maestria en Psicologia Educativa en la
modalidad virtual de la Universidad César Vallejo. Actualmente estoy desarrollando mi proyecto de investigacion
titulado: Percepcién de las actividades de gamificacién en el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria
de una institucion educativa de Nueva Cajamarca, 2021, cuyo finalidad es determinar la relacion entre la
percepcion de gamificacion en el logro de aprendizaje. El proceso de investigacion consta de una encuesta
dirigido a los estudiantes. La informacidn recopilada serd totalmente confidencial y andnima.

Consentimiento

Acepto

@
2
T
™
(I3

No Acepto

Apellido y Nombre del Apoderado *

Texto de respuesta corta

© WhatsApp X | @ Porotrolad X TESIS-SEG-T X 2007-7467 X A Miunidad X Encuestag: X Curso:5-0 X | bai Buscarnom X | + (-] — X
& C (@ @& docs.google.com/spreadsheets/d/1enGWQika8u0veWLpxHFJa5wPZdKHDVPORvXO5ZKBenA/edit#gid =962332239 Q H * » @
ii% Aplicaciones Clementina (&) Correo temporal - E... Scopus- @ YouTube @ Google Académico $& MiBoleta | Consult.. ®e RPP G traductor » Lista de lectura
Encuesta gamificacion (respuestas) % @B & ' g - @
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda Ultima modificacion hace 2 minutos
& P 100% v € % 0 00 123-  Aral - 10 - B ISA &H S iRy o @B M Y~ ~ B
ce - ACEPTO
& 3 ® D E F ® i Buscar en hoja DS L

1 MARCA TEMPORAL CONSENTIMIENTO  DNI PADRE DE FAMILIA

2 11/11/2021 8:00:00 AM ACEPTO 46158710 RAMIREZ CARRASCO MARIA ELISA

3 11/11/2021 8:00:01 AM ACEPTO 41105674 AGIP MERA BEDER @
4 11/11/2021 8:00:02 AM ACEPTO 1027579 AGREDA CAMPOS SERGIO

5 11/11/2021 8:00:02 AM ACEPTO 43980798 OBLITAS ALARCON GRACIELA

6 11/11/2021 8:00:03 AM ACEPTO 45893853 VASQUEZ ROJAS MIRIAM

7 11/11/2021 8:00:03 AM ACEPTO 43983174 TICLLA COLLANTES,LUZ NERY +
8 11/11/2021 8:00:03 AM ACEPTO . 44811835 FERNANDEZ GOICOCHEA JANNET

9 11/11/2021 8:00:03 AM ACEPTO 1055455 FERNANDEZ HERNANDEZ BERZABETH

10 11/11/2021 8:00:03 AM ACEPTO 47669728 AREVALO MALUQUIS LEYDI

1 11/11/2021 8:00:03 AM ACEPTO 48571144 RENGIFO INSAPILLO EVELIN

12 11/11/2021 8:00:05 AM ACEPTO 46293110 JULCA AGUINANGA LIDIA

13 11/11/2021 8:00:05 AM ACEPTO 33962632 BACALLA MIIXAN HONORATO

14 11/11/2021 8:00:056 AM ACEPTO 74401557 BALLONA GAONA LISBETH YADIRA

15 11/11/2021 8:00:05 AM ACEPTO 45257270 VALENZUELA CUBAS MELVA

16 11/11/2021 8:00:05 AM ACEPTO 41737967 QUISPE CIEZA MARIBEL

+ = Respuestas de formulario 2 ~ Hoja2 ~ Respuestas de formulario 1 ~ Explorar
% Autorizacion del c...jpg ~ ®| INDICE automatic...mp4 ~ ~ Mostrar todo X

ESP =]

18/11/2021




© WhatsApp X | @ Porotrolad X TESIS-SEG-| X 2007-7467- X | 4\ Miunidad - X Encuestag: X Curso:5-1 X | bmi Buscarnom X | =+ o -

&« C (@ @& docs.google.com/spreadsheets/d/1enGWQika8uOvcWLpxHFJa5wPZdKHDVPORvxO5ZKBenA/edit#gid=962332239 Q H * » @
% Aplicaciones [@ Clementina & Correo temporal - E.. Scopus- @ YouTube 4 Google Académico $& MiBoleta | Consult.. ®e RPP G traductor » Lista de lectura

Encuesta gamificacion (respuestas) ¥ B & =] ™=- @

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda Ultima modificacién hace 2 minutos

o~ @& T 100% v € % 0 .00 123w Aral ~ 10 ~ B I S A & H Evivip-Yy oc@B W Y~ ~ B
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17 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 1151082 BARBOZA BUSTAMANTE ELADIO
18 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 1151373 BARRERA SARMIENTO JOSE ELEISER
19 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 80536542 DIAZ VASQUEZ TEODOLINDA VIOLETA @
20 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 80536542 DIAZ VASQUEZ TEODOLINDA VIOLETA
21 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 44987438 TORRES DELGADO MODESTA
22 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 41835980 QUISPE CHAMAYA ELIZABETH
23 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 27745545 MONTALVAN CHIQUINTA JUAN +
24 11/11/2021 8:01:00 AM ACEPTO 1052987 PENA CRUZ SIXTO
25 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 47225934 CHAVEZ BUSTAMANTE LUZ DELINA
26 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 43683392 MOZOMBITE ALEGRIA IBETH
27 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 44079091 VILLOSLADA MONSEFU RUTH
28 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 47858881 QUISPE CIEZA DAMARIS ESTHER
29 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 27731352 DELGADO CASTRO PEDRO PABLO
30 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 45635944 CRUZADO VASQUEZ MARILU
3 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 43855056 DIAZ PEREZ ROSALIA
32 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 40299794 LLAMO TAPIA LEONILDA
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31 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 43855056 DIAZ PEREZ ROSALIA
32 11/11/2021 8:02:00 AM AGEPTO 40299794 LLAMO TAPIA LEONILDA
33 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 44500874 LOPEZ HUAYAMA ROSA ELITA @
34 11/11/2021 8:02:00 AM ACEPTO 17628952 DIAZ SANCHEZ FERMIN
35 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 45296981 VILLALOBOS MONTALVAN RUTH
36 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 41105683 HUAMAN ARAQUEDA ANA JUSTINA
& 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 45480276 MENDO PADILLA BETSABE +
38 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 45016372 FRNANDEZ CENTURION YANET MARIBEL
39 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 42708381 SAAVEDRA TERRONES EDUARDO
iy 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 43733302 GARCIA CASTILLO ELITA
4 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 48430447 HUANCAS VASQUEZ MARLENY
42 11/11/2021 8:03:00 AM ACEPTO 44193282 MACEDO BARRERA LIS MAGALI
.8 11/11/2021 8:04:00 AM ACEPTO 27258839 GUEVARA TANTALEAN BERCELIA
4“ 11/11/2021 8:04:00 AM ACEPTO 46334096 ORTIZ ALTAMIRANO MARI RELI
45 11/11/2021 8:04:00 AM ACEPTO 43601594 NUNEZ GUEVARA RUDY
40 11/11/2021 8:04:00 AM ACEPTO 40858291 PARIACURI CORONEL ANA MARIA
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

/ ; j . :
Yo... ’(,a/ua o /Q ................... rSue - enie madre/padre de

A, /&ww/uj .......................... , identificado(a)

.................. R ol0\e S einAN A NN Cine isia e T e AT

con DNI N°.. 46 1578 9&5)NVENGO y AUTORIZO a mi menor hijo(a) a ser
participe de la encuesta titulada: “Percepcién de la gamificacion en el logro de
aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva
Cajamarca, 2021” que el investigador Freddy Centurion Benites ests llevando a
cabo.

g%

Firma

CONSENTIMIENTO INFORMADO

YO 6“9 ...... M C{Z'A' ...... BEOE(L ...................... madre/padre de

el ® D TE. . e . identificado(a)
con DNI N°..f’f./../.‘.’.5."..:.f'.‘7.’. CONVENGO y AUTORIZO a mi menor hijo(a) a ser
participe de la encuesta titulada: “Percepcion de la gamificacion en el logro de
aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucién educativa de Nueva
Cajamarca, 2021” que el investigadér Freddy Centurién Benites esta llevando a
cabo.

—Fop

Firma




Anexo 8: Formulario en Google Form

Secci(’)n 1de4

ENCUESTA: Percepcion de la Gamificacion ~+

Estimado (a) Estudiante:

La presente encuesta forma parte de un trabajo de investigacién con fines académicos y se mantendra en
absoluta reserva. Agradecemos su gentil colaboracion por las respuestas brindadas.

En ese sentido, se te pide responder con seriedad, seleccionando la alternativa que consideres adecuada de
acuerdo a tu percepcion.

La gamificacion es una técnica que nos permite emplear herramientas tecnolégicas educativas que ayudaran a
los docentes a motivar a los alumnos, personalizar las actividades y contenidos en funcién de las necesidades
de cada estudiante, favorecer la adquisicion de conocimientos y mejorar la atencién. La gamificacion es aplicar
dinamicas, mecéanicas y elementos de juego a otros ambitos”

Después de la seccion 1 Ir a la siguiente seccion -

Seccion 2 de 4

Dinamicas

» 4
EE

Las mecanicas son el inicio de establecer las reglas del juego, que ayudaran a incentivar a los estudiantes al
aprendizaje,

Te agrad¢ las dinamicas de los juegos ©

Nunca
Algunas veces
Casi siempre

Siempre

e e

NEBEF®e



Anexo 9: Participacion via zoom

e

Ao

-,
¥ N

E Lia A \
RODRIGUEZ DARLE... Sanchi Jhanexy Davila ¥ Hans Peralta

- y '
% Damaris Burga Villanueva Y y ! £ mirella A Kiara jimenez %

[ ! Merly mufioz NATALY HEREDIA

¥

¥ MARVY BACALLA ¥ Edson Ochoa ¥ Merly mufioz ¥ NATALY HEREDIA

Anderson Jhunior fiorela peralta 3°D Kenert Joseph P... Sharik Villalobo...

% Anderson Jhunior ¥ fiorela peralta 3°D & Kenert Joseph Perez Gaona

katherin tatiana...

% katherin tatiana hernandez de,

3 PcmHa Amias

P

AS
¥ NIETO SAMAME NATALY 3F

Frank harley cha...

% Frank harley chavez villoslada...

Luis Jhordan Vil...

¥ Luis Jhordan Villoslada Gueva..,






