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RESUMEN

El objetivo principal de esta investigacion es determinar el impacto y relacion de las
herramientas de gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el
area de Comunicacion de la I1.E. SVP School — Lima 2023. Este estudio sigue un disefio no
experimental - correlacional, con la intencidn de asociar las herramientas de gamificacion con
el rendimiento académico, asi como las dimensiones estrategia pedagdgica, gestor de
contenidos y evaluacion de contenidos. El instrumento de estudio es una encuesta realizada de
manera anonima, validada mediante expertos para asegurar su contenido y con una excelente
confiabilidad comprobada a través del Alfa de Cronbach. La muestra consistio en 44 de 120
estudiantes. Tras haber llevado a cabo el estudio con sus respectivas actividades de
investigacion, se encontré una relacién positiva y significativa considerable (R= 0,815,

Significancia 0,01) entre las variables examinadas.

Palabras Claves: herramientas de gamificacion, rendimiento académico, estrategia

pedagdgica, gestor de contenidos, evaluacion de contenidos.



ABSTRACT

The main objective of this research is to determine the impact and relationship of gamification
tools on the academic performance of cycle V students in the Communication area of the I.E.
SVP School — Lima 2023. This study follows a non-experimental - correlational design, with
the intention of associating gamification tools with academic performance, as well as the
pedagogical strategy, content manager and content evaluation dimensions. The study
instrument is a survey carried out anonymously, validated by experts to ensure its content and
with excellent reliability proven through Cronbach's Alpha. The sample consisted of 44 of 120
students. After carrying out the study with its respective research activities, a considerable
positive and significant relationship (R= 0.815, Significance 0.01) was found between the

variables examined.

Keywords: gamification tools, academic performance, pedagogical strategy, content

manager, content evaluation.



. INTRODUCCION

El uso de las herramientas de gamificacion ha sido de mucha utilidad e importancia
durante el tiempo de cuarentena, sin embargo, hoy en dia se hace uso de estas herramientas
para dinamizar las clases, tanto la parte tedrica como la parte practica. El uso de estas ha
facilitado la dindmica educativa. Por ello, todo agente educativo tiene la posibilidad de vivir
experiencias educativas motivadoras, y asi fomentar la participacion activa, la cual nos llevara
a tener una clase divertida y significativa. Para una mejor comprension he considerado lo

siguiente:

El primer capitulo se centra en la descripcién del problema, incluyendo la revision de
los antecedentes. Se plantean también los objetivos, tanto general como especificos, la

justificacion y la hipotesis.
El segundo capitulo se centra en el planteamiento de las bases tedricas.

El tercer capitulo presenta la metodologia de investigacion. Ademas, se definen y
describen las variables, se aborda sobre la muestra-poblacion para luego describir los
instrumentos que se plantearon. También se precisan los procedimientos, analisis y

consideraciones correspondientes.

Desde el cuarto al séptimo capitulo se exponen los resultados que se obtuvieron, asi

también como su discusidn, conclusiones y consiguientemente las recomendaciones.

El octavo y noveno capitulo presenta aquellas referencias bibliograficas que nos
sirvieron como fundamento para desarrollar de manera dptima el presente trabajo y los anexos

correspondientes al trabajo de investigacion, respectivamente.



1.1. Descripcion y formulacion del problema

Diagnostico. En la época presente, la realidad educativa en el Per( exige grandes
desafios debido a las diferentes realidades y dificultades en las que se tiene que desarrollar
diversas situaciones problematicas, entre las que destacan las formas de como aprender y cémo
evaluar mediante las TIC. En la institucién educativa en donde trabajo, tanto docentes como
estudiantes, demuestran no tener dominio de herramientas de gamificacion. Dado que estan en
proceso de adaptacion, donde no todos hacen uso adecuado de las tecnologias ni de las
competencias digitales necesarias para brindar una clase didactica, ludica y motivadora que

promueva un aprendizaje significativo.

Pronostico. De seguir aumentando la cantidad de docentes y estudiantes que no hacen
uso adecuado de las tecnologias, se pone en riesgo la calidad educativa la capacidad de cubrir
lo que necesitan los estudiantes durante la dindmica educativa. Por ende, no logran los
propdsitos de aprendizaje al hacer uso de las TIC y las herramientas de gamificacion en este

moderno contexto presencial-virtual.

Control del pronostico. Las consecuencias de no tener dominio de las destrezas digitales
suscitan determinar la influencia de las herramientas de gamificacion, y de existir, podamos
realizar la implementacion de un plan de reforzamiento de las competencias digitales en todas

sus dimensiones como estrategias pedagdgicas, para asi lograr una educacion de alto estandar.

Por ello, es trascendental comprender que, con el reforzamiento de las competencias
digitales, vamos a obtener un mejor resultado en la dindmica educativa. Tengamos en cuenta
que, la educacion estd tomando nuevos rumbos, centrandose poco a poco en el uso de

plataformas virtuales haciendo uso de diferentes herramientas de gamificacion. Esta novedad



educativa favorece de gran manera el proceso educativo. Por lo tanto, teniendo en cuenta todo
lo mencionado, se eligié una I.E. del distrito de SMP para ensefiar y evaluar a los estudiantes

haciendo uso de herramientas de gamificacion.

Por tal motivo, en esta investigacion se proponen herramientas de gamificacion para
generar contenidos, como también para evaluar contenidos. Estos, a su vez, sirven como
complementos que favorecen positivamente la educacion y la participacion activa del

estudiante. En este sentido, la presente investigacion plantea como problema lo siguiente:

1.1.1. Problema general

¢Como impactan y se relacionan las herramientas de gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E. SVP School —

Lima 2023?

1.1.2. Problemas especificos

¢Cudl es el impacto del uso de herramientas de gamificaciobn como estrategia
pedagogica en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de

Comunicacion de la I.E. SVP School — Lima 2023?

¢Como se relaciona el uso de herramientas de gamificacion como gestor de contenidos
con el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la

I.E. SVVP School — Lima 2023?



¢En qué medida se refleja el impacto de las herramientas de gamificacion como
evaluadoras de contenidos en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el

area de Comunicacién de la I.E. SVVP School — Lima 2023?

La respuesta a estas interrogantes serd de gran aporte para brindar un servicio educativo
de calidad, donde el docente innovador tendra la mision de fomentar y promover el desarrollo
de habilidades digitales de sus estudiantes a traves de herramientas de gamificacion. De esta

manera, el estudiante sera autdbnomo de su propio aprendizaje haciendo uso de las TIC.

1.2. Antecedentes

1.2.1. Antecedentes Nacionales

Montero (2023) realiz6 su investigacién teniendo como objetivo determinar la
influencia de la Gamificacion en el rendimiento académico. Llevé a cabo una metodologia
cuantitativa y explicativa donde manipul6 una de las variables. Su muestra estuvo comprendida
por 02 secciones de 10. En la administracion de su pretest el grupo control promedi6 12.44;
mientras que el experimental, 11.38. En el postest calculd la estadistica U, obteniendo un
606.000 y un p-valor de 0.0001. Sus resultados concluyeron que la gamificacion mejora

significativamente el rendimiento académico.

Lopez (2022) realizo su investigacion para determinar la relacion entre sus variables de
estudio. Aplicando su metodologia cuantitativa, correlacional, manipul6 las variables de
investigacion. Su muestra consistid en 25 estudiantes de 110. Sus resultados mostraron que las
herramientas de gamificacion potenciaron las destrezas de los estudiantes y concluyé que estan

altamente relacionadas con el rendimiento académico.



Vargas (2022) tuvo como objetivo investigar la relacion entre la gamificacion y el
aprendizaje virtual. Su metodologia aplic6 un disefio experimental, en la cual utilizé a la
totalidad de su poblacion como muestra (36 estudiantes). Sus resultados a través de S-W
calcularon un valor de p inferior al 5%. Llegd a la conclusién teniendo como aceptada su
hipbtesis general, evidenciando una correlacion positiva y moderada de 0.589 entre sus

variables.

Ramirez (2020) llevé a cabo su objetivo de evaluar el impacto positivo entre sus
variables de estudio. Con un enfoque cuantitativo, cuasiexperimental, su muestra consistié en
50 estudiantes, divididos en 25-25, grupo de control y experimental, respectivamente. Llegé a
la conclusion, mediante sus resultados, que la implementacion de herramientas de gamificacion

conduce a una mejora de habilidad ortogréfica.

Anicama (2020) realiz6 su estudio teniendo como objetivo conocer la influencia entre
sus variables. Manipul6 una de las variables mediante la metodologia cuasiexperimental. Su
muestra fue representada por 24-26 estudiantes, grupo de control y experimental,
respectivamente del total de su poblacion. Sus resultados sefialaron que existe una influencia
positiva entre sus variables. Llegé a la conclusidn que la gamificacion optimiza el rendimiento

académico.

1.2.2. Antecedentes Internacionales
Gamero (2022) realiz6 su estudio con el objetivo de mejorar la relacion entre sus
variables de estudio. Llevando a cabo la metodologia cualitativa, llega a evidenciar que la

mayoria de los estudiantes seleccionaron la respuesta correcta con la implementaciéon de



estrategias de gamificacion. Finalmente, llego a la conclusiéon de que hay una contribucion

significativa entre la gamificacion y la estrategia pedagogica.

Garcia (2022) tuvo como objetivo disefiar un sistema de gamificacion para integrarlo
en la dindmica educativa del espafiol. Tras su metodologia mixta, sus resultados fueron que
existen elementos de motivacién del espafiol como lengua extranjera, mediante la dinamica

educativa gamificada.

Ordofiez (2022) llevé como objetivo la implementacion de la gamificacion en las
matematicas. Utiliz6 una metodologia mixta cuasiexperimental, donde estudi6 sus variables
mediante fichas, abordandolo desde un enfoque cualitativo. De acuerdo con su encuesta, llego
al resultado de que existe incentivo entre la relacion de sus variables. Ademaés, concluyo que
el estudiante se convierte en protagonista de su propia dinamica educativa, guiado y respaldado

por el docente.

Correa (2020) trabajo como objetivo evaluar la relevancia entre la gamificacion y la
ensefianza de las ciencias naturales. Utiliz6 una metodologia mixta con 24 sujetos
involucrados. Llegé a la conclusion que los estudiantes necesitan promocion y dinamicas en la

asignatura por medio de la gamificacion para alcanzar mejores resultados.

Santana & Garcia (2018) se dedicé al objetivo de fomentar la innovacion docente
mediante la exploracion de metodologias alternativas en la ensefianza superior. El estudio fue
evaluado mediante rabricas, donde se incluyé la participacion de 109 discentes. Los resultados
indicaron que el 77% de los discentes experimentaron mejoria en su dinamica educativa debido

a la gamificacion.



1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General

Determinar el impacto y relacion de las herramientas de gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la 1.E. SVP School —

Lima 2023.

1.3.2. Objetivos Especificos
Conocer el impacto de las herramientas de gamificacion como estrategia pedagdgica en
el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E.

SVP School — Lima 2023.

Analizar la relacion entre el uso de las herramientas de gamificacion como gestor de
contenidos y el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de

Comunicacion de la I.LE. SVP School — Lima 2023.

Verificar el impacto las herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos
en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacién de la

I.E. SVP School — Lima 2023.

1.4. Justificacion

Desde la perspectiva tedrica, la presente tesis se aprovecha para determinar el impacto
y relacién de las herramientas de gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
del ciclo V en el area de Comunicacion de la 1.LE. SVP School, ademas de ser una base para

futuras investigaciones vinculadas al tema.



Desde la perspectiva metodoldgica, esta investigacion utilizara el método correlacional
ya que es de suma importancia conocer el impacto de las herramientas de gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E.
SVP School; pues, gracias a los resultados obtenidos, todo maestro sera aprovechador en su
toma de decisiones sobre la innovacion en su trabajo y asi contribuir con la optimizacién en la

educacion.

Desde la perspectiva practica-social, es necesario entender que las herramientas de
gamificacion motivaran e incentivaran la interaccion dinamica de los discentes durante su
formacion académica, por lo que el estudio permitira dirigir y encaminar mejor la dindmica
educativa. En otras palabras, esto ayudara a los docentes en el fortalecimiento de sus
competencias digitales y mejoria de su servicio educativo, brindando asi una educacion de

calidad.

1.5. Hipdtesis

1.5.1 Hipotesis general
Hi: Las herramientas de gamificacion impactan significativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E. SVP School —

Lima 2023.

Ho: Las herramientas de gamificacion no impactan significativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la 1.LE. SVP School -

Lima 2023.



1.5.2. Hipotesis especificas

Hei: Las herramientas de gamificacion como estrategia pedagogica impactan
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de

Comunicacion de la I.E. SVP School — Lima 2023.

He2: Las herramientas de gamificacion como gestor de contenidos impactan
significativamente en el rendimiento académico estudiantes del ciclo V en el &area de

Comunicacion de la I.E. SVP School — Lima 2023.

Hes: Las herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de

Comunicacion de la |.E. SVVP School — Lima 2023.
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Il. MARCO TEORICO

2.1. Bases teoricas sobre el tema de investigacion

2.1.1. Gamificacion

Segln Zichermann, G. y Cunningham, C. (2011), esta comprendido por “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y

resolver problemas” (pag. 11).

Kapp, K. (2012), la plantea como “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver

problemas” (pag. 9).

Para Marczewski, A. (2013), se argumenta en “la aplicacion de metaforas de los juegos
a tareas de la vida real para influir en el comportamiento, mejorar la motivacion y fomentar la

implicacion en dicha tarea” (pag. 4)

Estos autores sefialan que la finalidad y propdsito de todo juego es abrir la puerta a que

los discentes vean las actividades a realizar como un reto el cual desean superar.

2.1.1.1 Principios de Gamificacion. Chou, Y. (2021), creador de Octalysis y pionero
en el campo de la gamificacion, sefiala la existencia de 8 principios. Segun el uso y relacion
que tengan estos, pueden considerarse desafios que el estudiante podria disfrutar al
experimentar la gamificacion en su educacion. Es decir, que el estudiante podria mejorar su
conducta no solo educativa, sino también humana, siendo asi la gamificacion un estimulo para
el desarrollo integral del estudiante, como también para la cooperacién con sus demas

compafieros.
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Principio de significado y vocacién. Las personas creen que al aportar al mundo
benefician a que el mundo sea salvado, y esto los motiva a que sigan aportando de una u otra
manera. Sienten la necesidad, el deseo y la fuerza interior que los impulsa a querer mejorar el

mundo.

Principio de desarrollo y realizacion. Este nos dice cdmo nos sentimos al mejorar. Las
personas al recibir puntos y medallas sienten una sensacion de querer mas, hacen lo posible por
mejorar, avanzar y conseguir ser el mejor a través de los puntos obtenidos. Ellos sienten que al
sumar mas puntos estan progresando de manera positiva, y esto los motiva a seguir mejorando

cada vez mas.

Principio de potenciacion de la creatividad y la retroalimentacion. Das una cantidad de
ladrillos a los usuarios, y ellos tienen muchas maneras de utilizar cada uno de los ladrillos. Las
personas intentan distintas estrategias para lograr su proposito, y cuando lo logran, podran saber
como fue el proceso de inicio a final. De esta manera, ellos podran recibir su propio feedback,
es decir, se retroalimentaran asi mismos de acuerdo a su ritmo. A través de este principio, ellos

ajustan su desarrollo de acuerdo a la creatividad que desarrollan.

Principio de la propiedad y la posesion. Al tener en propiedad algo que tenemos, lo
cuidamos mas mientras mas es valioso para nosotros. Por ejemplo, cuando un nifio selecciona
0 se le es asignado un personaje o0 avatar, este lo cuida como si fuese lo mas importante para
él. Mientras que sienta que es de su propiedad, le da validez y tratara de que su personaje sea

mas y mas reconocido a través de su progreso.

Principio de la influencia social y afinidad. Te sientes bien al saber que lo que haces,

otras personas también lo hacen. Al sentirte dentro de un grupo social, sientes que eres parte
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de ellos, sientes una conexion, y esa relacién es muy importante para ti. Por ejemplo, cuando
juegas algun videojuego, y notas que la mayoria de los demas poseen algo que tu no tienes,
querras obtenerlo de alguna u otra manera para sentirte que estas dentro de ese grupo, ya sea
social o ludico. De esta manera, sentiras que tienes una conexion con ellos por el objeto que

los caracteriza dentro de ese grupo.

Principio de la escasez y la impaciencia. Nos dice que las personas queremos algo
cuando sentimos que no lo tenemos. Al sentir que no tenemos algo, queremos tenerlo; sin
embargo, cuando lo tenemos no le damos la debida importancia. Por ejemplo, cuando un nifio
se entera que hay juguetes que estdn de moda o son tendencia, este siente la necesidad de
adquirirlo y le da mucha importancia cuando ya esta es de su pertenencia; sin embargo, al pasar

unas semanas o meses, el nifio ya no le da la debida importancia y lo descuida.

Principio de la imprevisibilidad y la curiosidad. La curiosidad lleva al estudiante a
querer saber qué es lo que podria pasar a través de su participacion en algan juego. Por ejemplo,
cuando un nifio tiene la oportunidad de jugar algin juego que es de suerte o azar, siente la

curiosidad de querer saber qué podria pasar en su participacion.

Principio de la pérdida y evitacion. Indica que cuando sabemos que el resultado puede
tener un impacto negativo mas que positivo, es decir, podria perjudicarnos, evitamos el
accionar porque sabemos que el resultado no es el que queremos. Por ejemplo, cuando un nifio
jugaba en el tragamonedas, este jugaba y jugaba hasta que adquiera ganancias; no obstante,
cuando obtenia una buena ganancia, el jugador empezaba a pensar y a dudar si es que la
siguiente jugada podria perderla, y lo que hacia era retirarse si el impacto del resultado negativo

lo perjudicaba mas que el impacto del resultado positivo.
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Estos fueron los 8 principios de gamificacion que se pueden aplicar en la educacion.
Mientras que el nifio tenga alguno de estos principios, tendra la motivacion necesaria para

afrontar determinados casos.

2.1.1.2 Objetivo de las herramientas de gamificacion. Se enfoca en recrear un
ambiente parecido al de los juegos, en los cuales se posibilita disfrazar o disimular, de
determinada forma, la dindmica educativa, de esta manera, el estudiante podra obtener los

resultados esperados en las diferentes materias que el docente lo aplique.

2.1.1.3 Importancia de las herramientas de gamificacion. Esta posibilita el uso de
métodos de ensefianza por su caracter ltdico, favoreciendo una asimilacion mas cémoda del
conocimiento y generando nuevas experiencias de aprendizajes positivas. La gamificacion se

caracteriza por tener efectos psicoldgicos, educativos y conductuales.

Las herramientas de gamificacion animan a los estudiantes a pasar mas tiempo en el
juego, colaborar mas y, lo que es mas importante, aprender a través de la gamificacion. De esta
forma, los jugadores pueden absorber los conocimientos que les faltan, asi como aprender sobre
este tipo de juegos para que puedan ser utilizados con fines educativos o recreativos. En otras
palabras, el proceso educativo se enfocard no solo en la educacion sino también en el
entretenimiento y la creacion de un ambiente agradable para los estudiantes a través de la

gamificacion

2.1.1.4 Beneficios de las herramientas de gamificacion. Ebot (s.f) empresa de
robdtica y tecnologia, determina que cuando dialogamos sobre el concepto de gamificacion en

educacion, hacemos referencia a optimizar la dinamica educativa.
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Los beneficios de la gamificacidn radican en buscar contenidos para dinamizar las
clases, donde los discentes aportan ideas y conocimientos para potenciar sus propios procesos
o los de su equipo, y asi dejar lecciones aprendidas para sus compafieros, quienes puedan
realizar determinadas tareas. De esta manera, ellos tendran mas oportunidades de comprender
e integrar la informacion transmitida en el aula y lograr un aprendizaje significativo a través

del uso de las herramientas de gamificacion.

La gamificacion incentiva el aprendizaje. A todo nifio le entretiene mucho jugar, por
ello, cualquier actividad que le sea entretenida, lo tendrd motivado a seguir aprendiendo sin

dejar de lado el proceso educativo que esté llevando a cabo.

La complejidad incrementa. Los juegos se disefian con la intencién de superarlos.
Mientras mas va avanzando el estudiante, este afrontara preguntas de mayor nivel o dificultad.
Esta ley de crecimiento nos dice que, para adquirir todas las habilidades de cualquier tipo,
debemos pasar de lo simple a lo complejo. De tal manera que todos progresen en un orden
definido de movimientos y tareas, desde las mas simples hasta las mas elaboradas. Asi, el
estudiante se superara mientras vaya superando cada actividad a realizar, nivel a nivel, por lo

cual esto lo mantendra motivado a ser mejor cada vez mas.

Hace mas divertidas las asignaturas. Todos los profesores pasamos por un periodo en
el que sentimos que las clases no son tan divertidas como antes, o que de repente la conexion
con nuestros alumnos se va perdiendo cada vez mas. Los libros y cuadernos en algunos casos
pueden parecer aburridos para los estudiantes, sin embargo, si plasmamos el contenido a traves
de los juegos con imagenes y retos ludicos, esto incentivara y despertara su interés sin dejar de
lado el proposito educativo. Este proceso es importante al pensar en encontrar nuevas formas

de crear un ambiente activo y alegre que permita a cada nifio sentirse seguro y feliz con lo
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aprendido al salir del aula. La gamificacién puede aplicarse en las diversas areas, solo es

cuestion de adaptarlo de acuerdo a la necesidad e interés del estudiante.

Estimula la dindmica educativa. A través de la gamificacion, los estudiantes podran

interactuar y comunicarse con su docente y compafieros mediante el trabajo en equipo.

Potencia la focalizacion. EIl proceso esta concatenado: si los nifios y las nifias estan
incentivados, entonces serd un desafio entretenido para ellos, el cual les gustard. Pondran su
atencion y concentracion para seguir adelante con su esfuerzo, como también el de sus
compafieros de equipo. La gamificacion como herramienta en el aula mejora la propension de
los estudiantes a aprender y es menos propensa al rechazo que el aprendizaje tradicional. El
juego nos permite mantenernos motivados, permanecer enfocados y enfocados por un periodo
de tiempo mas largo de lo que lo hariamos de otra manera, y nos facilita practicar nuestras
habilidades en un entorno seguro, donde sabemos que el error no sera juzgado sino entendido,
y que los jugadores se daran cuenta que es normal equivocarse, y donde, de una forma u otra,
sentiran el coraje de participar dando lo mejor de si, porque los estudiantes simplemente estan

jugando y divirtiéndose.

Contribuye al éxito académico. La asimilacion de conceptos y su comprension real
permite a los estudiantes obtener una puntuacion mucho mas alta en las pruebas de rendimiento
que el aprendizaje basado en la memorizacion. La autonomia es un elemento importante en el
proceso de juego porque como parte de la estrategia, los estudiantes pueden tomar decisiones
sobre su propio aprendizaje, sobre decidir qué actividades quieren hacer para su equipo o para
su propio progreso, de esta manera, los estudiantes desarrollan un sentido de autonomia y

responsabilidad. En cuanto al sentimiento de competencia, como estimulo, es un factor
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determinante que puede motivar a los participantes a participar en el deseo de ganar o ser

mejores que los demas.

Estimula las relaciones interpersonales. Cuando se tenga que jugar en equipos, cada
estudiante deberd participar por turnos, el resultado individual de cada uno sera de suma

importancia para el equipo.

Facilita el acceso y uso de tecnologias modernas. El juego anima a los estudiantes a

empezar a utilizar las TIC.

Favorece el buen uso de los videojuegos. Los videojuegos nos desafian a hacer un mejor
uso de nuestras fortalezas y eliminar nuestro miedo al fracaso, aumentando asi nuestras

posibilidades de éxito.

Un detalle importante es que los videojuegos nos entretienen, nos abren la puerta a
participar, aprender, comunicarnos de manera diferente, resolver problemas e incluso crear
conciencia. Ya sea por un sentido de competencia o simplemente para compartir trofeos y
experiencias, algunos jugadores usan las capacidades de compartir para demostrar sus trofeos,
logros o desafiar a sus amigos. También favorecen el pensamiento critico, mejora la estrategia,
el liderazgo y la capacidad de respuesta, como también de andlisis de contenido de manera

integral.

Promueve el uso efectivo de la I6gica y la estrategia para la resolucion de problemas.
Mientras que el nifio va creciendo, este afrontara diversos desafios que se le presenten a lo
largo de su vida. A través de la gamificacion, el nifio no solamente jugara, sino también vera
las diferentes alternativas de solucion que tendran él y los demas participantes, por lo cual

realizaran diversas estrategias y optaran por la mas adecuada para cada situacion.
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2.1.1.5 Ventajas de las herramientas de gamificacion. Estas ventajas tuvieron mas
énfasis en el tiempo de la pandemia de la Covid-19. Estas permitieron desarrollar habilidades,
competencias y capacidades, a través de los juegos en entornos motivadores. Ademas, nos

brinda la oportunidad de una nueva construccion del aprendizaje basado en las TIC.

En la educacion presencial sigue siendo algo novedoso. Algunas instituciones
educativas pueden contar insumos esenciales para la gamificacion a través de las tecnologias;
sin embargo, hay zonas en las que las tecnologias no pueden ser aplicadas. Para este tipo de
casos, el docente puede plasmar el contenido de las herramientas de gamificacion en papelotes
a vista del estudiante, usando imagenes o dibujos hechos a mano y las preguntas con sus
alternativas con marcadores, simulando el proceso de gamificacion tecnologico en material
fisico. Por consiguiente, el estudiante de igual manera experimentara la diversion a traves de
la gamificacion en vivo y en directo sin uso de herramientas tecnologicas, dejando en claro las

mismas normas y reglas a la hora de jugar.

En la educacion virtual se vinculé de manera obligatoria en el periodo de cuarentena,
dando Optimos resultados para mejorar el sistema de ensefianza—aprendizaje. El estudiante
asimilaba que iba a jugar para aprender, y no solo para un fin de recreacion ludica. Por lo tanto,
esto motivé a muchos estudiantes a sembrar resiliencia, optimismo y la integracion de

aprendizajes frente a los nuevos desafios.

Post pandemia, muchas instituciones educativas tuvieron la necesidad de innovarse e
implementar las TIC, por ello hicieron uso de plataformas educativas que iban de la mano con
sus herramientas respectivas. Sin embargo, algunas instituciones no lograron innovarse, y
tuvieron que cerrar sus establecimientos. Por ello, muchos padres de familia solicitaban llevar

a cabo las nuevas tecnologias y asi implementar las herramientas de gamificacion.
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Por otro lado, ya que algunas plataformas no contenian elementos completos que una
institucién educativa requeria, tuvieron que abrir sus propias plataformas y crear sus propias
herramientas de gamificacién. Esto llevo a que cada institucion capacité a su ritmo y modo a

todo el clima escolar, es decir, estudiantes, docentes como también directivos.

2.1.1.6 Técnicas de gamificacion. Malvido A. (2019) sefiala que se busca estimular la
dinamica educativa en un entorno no ludico para asi obtener una educacién de alto estandar.
Su finalidad es integrar favorablemente ciertas ideas y conocimientos, incentivar a los
participantes, favorecer significativamente el desarrollo integral, optimizar determinadas
destrezas o premiar acciones especificas, no solo en el ambito educativo, sino también de

manera integral.

Gaitan V. (2018), determina que la gamificacion tiene la capacidad de llevar el juego al

campo educativo, como también al campo laboral, para alcanzar resultados 6ptimos.

Estos autores indican que este tipo de aprendizaje se expande cada vez mas en la
formacion metodoldgica debido que lleva la educacion a plantearse de forma divertida y
entretenida, facilitando la dinamica educativa. La gamificacion funciona mediante técnicas

mecanicas y dindmicas:

Técnica basada en mecéanica de juegos. Esta técnica se refiere a como recompensar a
los participantes segln las metas o logros alcanzados. A medida que el estudiante logre
satisfactoriamente determinada actividad, este serd recompensando de manera individual o

colectiva. La técnica mecanica se centra en:
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Acumulacion de puntos. A determinadas acciones se les asigna un valor y se acumulan
a medida que se realizan. Cada vez que el estudiante participe, ya sea en una pregunta o
actividad, se le recompensara con puntos de acuerdo al tiempo limite que lo haga. Mientras

mas rapido responda correctamente el estudiante, serd recompensando con mas puntos.

Progresion de niveles. Mientras que el estudiante va desarrollando y superando
determinadas actividades, este va escalando niveles, los cuales se van volviendo cada vez mas

complejos. Es decir, mientras mas escale el estudiante, mayor sera la dificultad de la actividad.

Obtencidn de premios o regalos. Se entregan al cumplir objetivos. Cuando el estudiante
logre desarrollar determinadas actividades o responda correctamente a las preguntas, este

recibira premios o regalos por cada actividad desarrollada satisfactoriamente.

Clasificaciones. Segun el numero de puntos conseguidos o la meta conseguida, suben
0 bajan de clasificacion. Los participantes subiran de clasificacion mientras estos tengan un
desempefio favorable ante los demads, es decir, vayan respondiendo de manera correcta o
realizando una determinada actividad de manera satisfactoria. Sin embargo, también podran
bajar de clasificacion de acuerdo a su desempefio y competicion de los demas jugadores, es
decir, si el estudiante no responde de manera correcta a alguna pregunta o actividad, sus puntos

estaran sin modificarse, a pesar de que responda de manera errénea.

Desafios. Se lleva a cabo competencias entre personas para ganar un premio. Cuando a
un participante le toque competir de manera directa contra otro, se le otorgara un premio al

ganador. También cabe la posibilidad de que un participante quiera desafiar otro.
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Misiones. El usuario resuelve o supera una mision, de manera individual o en equipo.
Se le asignard misiones de acuerdo a la actividad y modalidad que toque desarrollar, el cual

beneficiara al jugador.

Técnica dinamica. Esta técnica se refiere a la propia motivacion del estudiante a la hora
de jugar, ya sea que esté jugando de manera individual o en equipo. De esta manera pueden

influir los siguientes elementos:

Recompensa. El participante se motiva mas al obtener una recompensa. Cada vez que
el participante sea recompensando, este se sentird mas motivado, por ende, querra seguir

participando de manera frecuente para obtener mas y mas recompensas.

Estatus. El usuario se siente mas valorado socialmente al estar en un estatus alto.
Cuando el participante va desempefiandose de manera favorable, este va escalando y subiendo
de clasificacion. Mientras este va ganando, tendrd un estatus alto por su clasificacion y se

sentira valorado por los demas participantes.

Logro. Mientras que el usuario consiga mas y mas logros, este se sentira mas motivado
a seguir jugando y a conseguir cada logro que se proponga. Se adaptara a los nuevos desafios,
tendra iniciativa de superacion personal y se desenvolvera a traves de la resiliencia,
desarrollando sus habilidades sociales y transculturales. Es decir, mientras mas compleja se
vaya Vvolviendo la actividad, méas logros novedosos querra obtener, los cuales lo diferenciara

en avance y objetivos de los demas jugadores.
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Competicion. A medida que el usuario compite, siente la necesidad de ser mejor que
los demas, es decir, pone de su empefio por lograr aprender mucho mas y asi lograr competir

mejor, ya sea de manera individual o en equipo.

2.1.1.7 Herramientas de gamificacion como estrategia pedagdgica. Bellido, J. y
Janampa R. (2020) indican que, en la actualidad, es cada vez mas necesario plantear el uso de
diferentes recursos tecnoldgicos, puesto que muchos estudiantes de todas las edades se

caracterizan por ser digitalmente indigenas, es decir, personas nacidas en la era digital.

Galvez E. (2021) determina que, la gamificacion utiliza diversas mecanicas de juego en
la dindmica educativa, y que, para integrar esta dindmica en el aula, los profesores tienen a su

disposicién multitud de herramientas de gamificacion.

Acuia M. (2019) sefala que, la gamificacion no es solo para nifios, sino también para
jovenes, que incluso se puede llevar en la educacion universitaria. Ademas, con el pasar de los
afios, seguiran siendo unas de las mejores opciones, por las cuales los estudiantes puedan crear

y ser evaluados a través de contenido educativo digital.

Estos autores concluyen que la gamificacion optimiza la dinamica educativa, aumenta
el interés por aprender a través de los juegos. La gamificacion permite la combinacion de
diferentes herramientas, buscando alentar a los estudiantes a cumplir el rol de jugadores y asi
poder participar en multiples actividades durante la aplicacion de estas herramientas. A partir
de actividades del curso de Comunicacion, como cuentos, narraciones u otros textos, los
estudiantes podran sentirse parte del juego con los personajes, siguiendo reglas simples, con
confianza en si mismos. Cometer errores alienta a vivenciar el riesgo, lo que permite la

exploracidn, la investigacion y el acceso a este.
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El feedback de la gamificacion suele ser durante el juego o al final de este, los jugadores
serian premiados a medida que superen las actividades o retos, recibiendo monedas, poderes
ilimitados o insignias. Durante el proceso del feedback, el estudiante dara su opinién, en la
demostracion del juego. Esto es utilizado para llevar a cabo una evaluacion formativa, es decir,
evaluar de inicio a final. Ello servira de diagndstico que permitira identificar puntos positivos

y puntos negativos de los estudiantes durante su proceso de evaluacion.

Los jugadores que no estén teniendo un buen desarrollo, ya sea por problemas de
conectividad u otros motivos, podran participar proximamente. Y quienes presenten dificultad

porque necesitan mas preparacion, podran acceder al refuerzo a través del feedback del juego.

Existen diferentes herramientas las cuales nos facilitardn el proceso de generar
contenidos en el &mbito educativo, como también herramientas de gamificacion para evaluar
contenidos, que te permitiran brindar una evaluacion ludica. Estas tienen un sistema de puntaje
y clasificacion, los puntos se ganan de acuerdo a qué tan rdpido uno pueda responder
correctamente, y asi acumular mayor puntaje. Gracias a esto, el debate, la concentracion en
potenciar su capacidad de comprension de informacion, se refuerza mediante la dindmica

educativa gamificada.

2.1.1.8 Herramientas de gamificacion para generar contenidos. Las herramientas de
gamificacion para generar contenidos innovan las actividades tanto tedricas como précticas, se
crean textos virtuales dando uso a cada elemento de las herramientas aplicadas para aprender
del tema. Los estudiantes podrén reconocer de manera ludica e interactiva cada elemento de
los contenidos a través de estas herramientas de gamificacién, identificando personajes,
acciones, ideas e informacion de textos. Estos aspectos contribuyen a la optimizacién de la

dinamica educativa.
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Prezi es una herramienta digital que elabora presentaciones de manera dinamica y
didactica que permite expresar informacidn en manera escrita, visual y sonora, por medio de
iméagenes y videos. En el ambito educativo nos permite organizar presentaciones de manera
sencilla y clara, de esta manera, fortalecer el pensamiento creativo del estudiante. Con esta

herramienta se puede:

Elegir plantillas predisefiadas o personalizar el disefio de la presentacion y las fuentes.
Puedes usar plantillas de otros usuarios y editar el contenido.
Figura 1.

Representacion de seleccion de disefios o plantillas

STUDENT

Incluir textos, imagenes, gifs, stickers, iconos, animaciones, figuras, flechas, etc.
Puedes combinar el uso de estos elementos para darle mas dinamismo a tus presentaciones
Figura 2.

Representacidn de insercion de elementos audiovisuales
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Realizar presentaciones dinamicas creando una ruta entre los objetos presentados.
Figura 3.

Representacidn de creacién de ruta

EL VERBO

Compartir tu presentacion para que sea trabajada de manera colaborativa.

Figura 4.
Representacion de opcion de Compartir

& oo v s O ©
= PO = °
o
—* EL VERBO @
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Descargar la presentacion a la computadora o verla online.
Figura 5.

Representacion de opciones de presentacion

& oo

- =5 .
—|  EL VERBO @
5 PR
F‘ = =
= ore - (24%)



25

Canva innova con gran variedad de contenido para informar a tus estudiantes de una manera
didactica y creativa, del mismo modo es una herramienta Gtil para los estudiantes ya que

despierta su creatividad. Con esta herramienta puedes:

Elaborar plantillas. Podras crear disefios basicos o avanzados, de acuerdo a tu nivel de uso
y experiencia. Puedes seleccionar plantillas de infografia, fondo, collage de fotos, etc., ya
creadas por otros autores, predeterminadas o crear una propia.
Figura 6.

Representacién de seleccion de disefios o plantillas

Plantillas

Infogratias

Insertar elementos de la misma herramienta como también de otras paginas web para
dinamizar la presentacion.
Figura 7.

Representacion de insercion de elementos
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Insertar videos de la misma herramienta, de propiedad de su ordenador, como también
de otras paginas web.
Figura 8.

Representacién de insercion de videos

2 de abril - Dia Internacional del Libro Infantil y Juvenil

Seis rouzenes POV ea,s ou.cuees

nos prosentan fodo tipo de mundos y
dif s a la realidad que

pulsando a nuestra

2. TE DESCONECTA DEL MUNDO
Compartir tus trabajos a editar con otras personas para poder trabajarlo de manera

colaborativa u otra razon.

Figura 9.

Representacion carpetas o trabajos que puedes compartir.

- Crear una carpeta

Todlos tus disefios

Compartido contigo

Fawvoritos

2.1.1.9 Herramientas de gamificacion para evaluar contenidos. Las herramientas de
gamificacion para evaluar contenidos innovan las actividades de evaluacion, se crean juegos

dindmicos e interactivos, cuestionarios virtuales, pruebas ludicas, etc. Los estudiantes son
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participes de dinamicas ludicas, siendo ellos el eje central de su desarrollo y desempefio;
quedando asi en evidencia que estas herramientas no solo recrean, sino también optimizan su

rendimiento académico al momento de ser evaluados.

Nearpod innova con cuestionarios dindmicos para desarrollar de manera recreativa lo
que se evaluara de acuerdo al ritmo del estudiante, partiendo de sus necesidades e intereses.
Por ejemplo, Nearpod brinda la opcion de que el jugador pueda seleccionar entre los diferentes
animales, a su favorito. Y de esta manera, competir contra los deméas jugadores, es decir,

animales. Con esta herramienta puedes:

Jugar de manera sincronica, es decir, jugar la actividad en el momento en el cual se esta

evaluando de manera simultanea.

Jugar de manera asincronica para los estudiantes quienes no dispongan del tiempo en
el momento que se desarrolla de manera sincrénica
Figura 10.

Representacién de modo de juego (Sincrénico o Asincrénico).

Unete en join.nearpod.com o en la app

MNJW4.

® = HA Q I

OPCIONES

Lanzar Llamada Zoom
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Fijar un tema a recrear durante todo el juego completo para variar a los personajes a
seleccionar.
Figura 11.

Representacion de seleccion de tema a jugar

Select a Time to Climb Theme

Permitir al estudiante seleccionar a su personaje a su preferencia paras que participe en
el juego.
Figura 12.

Representacion de seleccion de personajes.
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Asignar un tiempo determinado para cada pregunta. Puedes configurar los minutos y
segundos.

Figura 13.

Representacion de temporizador de actividades

Temporizador de actividad

Sus estudiantes tendran esta cantidad de
tiempo para completar la actividad.

00 : |_ 15 _|

mmin

| Cancelar |
L J 45

Insertar imagenes.

Figura 14.

Representacion de insercion de imagenes a las preguntas y respuestas.
Pregunta 5 de 10

Yo tengo una camisa. Mi camisa es azul ;Cudl es el adjetivo posesivo?

&

Aqgregar imagen de
referencia

Tipo de respuesta

Consignar multiples alternativas para determinadas preguntas.
Figura 15.

Representacion de consignacion de alternativas y respuesta correcta.




30

Poner pausa al juego después de cada pregunta para retroalimentar a quienes no hayan
respondido correctamente a la hora de responder.
Figura 16.

Representacion de habilitar la opcion para brindar retroalimentacion

Note: Time to Climb is a speed-based game. Students earn additional points for correct
answers based on how quickly they answer them.

3¢ Randomize answers ﬁ

Il Pause game between questions for a
discussion

4i Play sound on all student devices ﬁ

Baamboozle es una herramienta web que consiste en un tablero formado por
determinadas casillas propuestas por el docente. Los estudiantes podran jugar en equipos, los
cuales podran elegir una casilla por turno. Detras de cada casilla puede haber una pregunta, un
reto o un poder. Cada vez que un equipo responda correctamente una pregunta, sumara ya sea,
10, 15, 20 o 25 puntos (dependera del puntaje asignado a la pregunta). Dichos puntos se suman

al marcador del equipo que responda correctamente. Con esta herramienta puedes:

Asignar preguntas con puntajes definidos de acuerdo a la complejidad de las preguntas
a evaluar.
Figura 17.

Representacion de edicion de preguntas, alternativas y asignacion de puntajes.
EDIT GAme

CONJUGACIONES DEL VERBO

Image options

PLESEETY | Seiecoionar archivo | N .




Asignar la cantidad de equipos.
Figura 18.
Representacion de asignacion de equipos.

© How toPlay

Make

Take turms choosé

Cuck [ 7 mhe team ks comect or [ I not

& Teams

1 2 3 &4

== Grid Size

8 16 24

-

Determinar la cantidad de casillas a jugar.
Figura 19.

Representacion de casillas a jugar.

Habilitar poderes en casillas al azar.

Figura 20.

Representacidn de seleccion de poderes a habilitar o deshabilitar.

nnnnnnnnnnnnnn

Reset all scores

DOEAD«40



Seleccionar el tema a representar en las casillas del juego

Figura 21.

Representacidn de seleccion temas para las casillas.

Transportation
Vocabulary

Alphabet Words
Vocabulary

The Zoo
Vocabulary

C X Emojis
Vocabulary

Fruit & Veg
Vocabulary

Cartoon Characters
Vocabulary

Superheroes
Vocabulary

Nombrar a los equipos
Figura 22.

Representacion de nombramiento de equipos.

Teams

Name Score
fream 1 0
Team 2 0
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Quizizz innova con cuestionarios ludicos; sin embargo, la seleccion de personajes no

es manual, sino automatica. Ademas, te proporciona puntos extra cuando acumulas una racha

de respuestas correctas. Con esta herramienta puedes:



Seleccionar un tema determinado de manera particular
Figura 23.

Representacién de seleccion de temas

@ Landon Lépez

Esperando a que el anfitrién

Configurar con un determinado tiempo cada pregunta
Figura 24.

Representacién de temporizador de actividades

CAMISETA es una palabra:

Bisilaba Cuatrisilaba
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Afiadirle una imagen a la pregunta. También puedes afiadir imagenes a las alternativas.

Figura 25.

Representacion de afiadir imagenes a preguntas

e Insertar una imagen
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Brindar Potenciadores y habilidades (poderes) a los estudiantes al responder
correctamente y refuerzos al no poder hacerlo.
Figura 26.

Representacién de habilitacion de potenciadores y preguntas rescate.

Configuracién de actividad

Potenciadores

o

tes obtienen puntos de bonificacién y otras habilidades
er mas

Tiempo

Temporizador
Los participantes ven una cuenta ¥ pred';(erminado -
puntos extra por cada pregunta. Ver cdi uncion

Mostrar tabla de lideres

Revolver las preguntas

Revolver las opciones de respuesta

Pregunta de rescate

JNLALN.

Permita gque los participantes vuelvan a intentar algunas preguntas
incorrectas

Insertar memes (imagenes o videos motivadores).
Figura 27.

Representacion de insercion de memes

Mostrar memes

Mostrar fotos divertidas después de cada pregunta

@) Random Fellow Kids The Vault [A

Asignar la dindmica para que se juegue de manera clasica (individual) o en equipos.
Figura 28.

Representacion de asignacion de modo de juego

Elige tu modo

¥ o ’
%
4

Equipo L. Examen
e Clasico
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2.1.2. Rendimiento académico

Segun Lamas, H. (2015), es un término complejo conocido con varios hombres, pero
aplicados indistintamente uno del otro. Es importante enfatizar que el rendimiento académico
se usa tipicamente para estudiantes de secundaria, mientras que el rendimiento escolar

generalmente se usa para grupos regulares y alternativos.

Para Quispe, J. y Poma, B. (2015), se entiende como una medida de capacidad que
indica una estimacién en la cual un agente ha interiorizado en la dindmica educativa. También
implica la aptitud de reaccionar a estimulos formativos, que facilmente pueden interpretarse

como metas u objetivos educativos predeterminados.

Sanchez, N. (2011) afirmé que corresponde al grado de cumplimiento de los objetivos
de formacion en diferentes departamentos y subdivisiones, que muchas veces se relaciona con

la perseverancia estudiantil para convertirse en excelentes estudiantes.

De manera similar, Caballero, C., Palacios, J. y Abello, R. (2007) afirmaron que implica
el logro de tareas especificas (medidas por calificaciones) en los cursos o materias que estudian
los estudiantes. Este ultimo se elabora como resultado de la evaluacion que determina si se ha

superado la asignatura.

Estos autores sefialan que se da de acuerdo con la medicion de las aptitudes

estudiantiles.

Para Sierra, H. (2013), contiene informacion que explica los diversos componentes que
inciden en la dindmica educativa. Entre otros, tenemos intrinsecos y extrinsecos, los cuales

encajan de la siguiente manera:
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2.1.2.1 Determinantes Personales. Los discentes con incentivo interno positivo
lograron superar las dificultades de aprendizaje, o que mostré una optimizacion en sus
puntajes. El incentivo interno positivo se entiende como el disfrute de la etapa formativa de los
discentes, la disposicion a invertir tiempo en los estudios, el desempefio de las tareas

académicas, la felicidad, etc. (Garbanzo, G. 2014).

Para Castejon, J. (2014), la personalidad se refiere a la distincion de una persona con
otra, que le permite reaccionar de determinada manera ante diferentes contextos. Su estudio se
realizo en base a la participacion de los discentes. Ademas, argumenta que el autoconcepto es
una variable de los estudiantes con un fuerte poder predictivo en el rendimiento. Son el dominio
y las habilidades personales del desempefio de una tarea los que influyen en la forma en que

abordamos una tarea y los resultados que queremos lograr.

2.1.2.2 Determinantes Sociales. Esta claro que las familias con mayores ingresos
econdmicos tienen mejores opciones y eligen escuelas con déptima armazoén, el cual proporciona

un ambiente de aprendizaje que favorece el desempefio de los discentes. (Chong, E. 2017).

2.1.2.3 Determinantes institucionales. Actualmente, la infraestructura educativa es
una consideracion para lograr un alto desempefio académico. Las instituciones, en general,
estan haciendo todo lo posible para crear entornos digitales con componentes modernos.

(Ocania, Y. 2011).

De manera similar, Prats M. y Ojando, E. (2015) realizaron una investigacion donde
encontraron que el uso de contenidos educativos digitales, de acuerdo con métodos y planes
predisefiados para los estudiantes y con una capacitacion docente adecuada, mejoraba

significativamente la dindmica educativa.
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Es esencial saber que existen tres niveles de alcance en relacion al desempefio
académico. En primer lugar, como estrategia pedagdgica, en donde se lleva a cabo el uso de
las herramientas de gamificacion para la dindmica educativa. En segundo lugar, como gestor
de contenidos, en donde se crea material educativo virtual. Y por ultimo, como evaluador de
contenidos, en donde se hace uso de las herramientas de gamificacion para crear evaluaciones
ludicas que promuevan la motivacion, autonomia y superacion personal, para que de esta
manera los estudiantes puedan fortalecer sus capacidades y competencias durante la dinamica

educativa.



11l. METODO

3.1. Tipo de investigacion
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De enfoque cuantitativo, donde se aplico una encuesta y posterior analisis estadistico.

Adicionalmente, se caracteriza por ser de nivel descriptivo-correlacional, debido a que

los resultados permitieron describir como impacta la V.I. en la V.D. Y de disefio no

experimental-transversal, puesto que las variables se han mantenido sin intervencion.

3.2. Ambito temporal y espacial

El estudio se llevo a cabo del mes de mayo hasta diciembre del 2023. Y en

cuanto al &ambito espacial, se desarrolld en San Martin de Porres, en SVP School — Lima,

2023.

3.3. Variable

Tabla 1.

Herramientas de gamificacion

Variable Definicion Definicion Dimensiones Items
Independiente  conceptual operacional
Marczewski A. La variable no Estrategia 1,2,3,4y5
(2013), la serad pedagdgica.
gamificacion es “la manipulada.
aplicacion de Presenta las
metaforas de los dimensiones:
juegos atareasde la Estrategia Gestién de 7y9
Herramientas de vida real para pedagogica. contenidos
Gamificacion influir  en el Gestion de
comportamiento, contenidos.
mejorar la Evaluacion de
motivacion y contenidos. Evaluacion de 11,14y 15
fomentar la contenidos

implicacion en
dicha tarea” (pag.
4).




Tabla 2.

Rendimiento académico

Variable
Dependiente

Definicion conceptual

Definicion
operacional

Dimensiones

Items

Rendimiento
Académico

Para Sierra, H. (2013),
el rendimiento
académico contiene
informacion que explica
los madltiples aspectos
que se desarrollan en la
dinamica educativa.
Entre otros, tenemos
componentes
intrinsecos y
extrinsecos para los
discentes, los cuales se
distribuyen  de la
siguiente manera:
determinantes
personales, sociales e
institucionales.

La variable no
sera
manipulada.
Ademas,
presenta  las
siguientes
dimensiones:
Determinantes
personales
Determinantes
sociales
Determinantes
institucionales

D. Personal

D. Social

D.
Institucional

6,8

12y 13

3.4. Poblacién y muestra
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Se constituye la poblacién con 120 estudiantes que cursan el ciclo V, de los cuales

fueron 44 la muestra en SVVP School.

Poblacion

Muestra

120 estudiantes del ciclo V de

SVP School

Total, de la muestra

School

44

44 estudiantes del ciclo V de
la Institucién Educativa SVP

Nota: Se reflejan de acuerdo con la nomina de SVP School.
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3.5. Instrumentos

Se realiz6 una encuesta teniendo en cuenta ambas variables.

3.6. Procedimientos

Se utilizo la estadistica en relacion a la descripcion e inferencias respectivas. Se aplico
latabla de frecuencias y el analisis de datos. Dado que se analizaron dos variables, es bivariado:
herramientas de gamificacion y rendimiento académico. Para la depuracion y codificacién de
los resultados, se trabajo con el SPSS v.29. teniendo en cuenta el coeficiente de correlacion de

Rho de Spearman.

3.7. Analisis de datos
Se hizo anélisis de resultados a los formularios trabajados, exportando los datos de

manera ordenada en hojas de célculo.

La validez se realizd a través de juicio de expertos por tres preceptores de la UNFV.

En cuanto a la fiabilidad, el instrumento obtuvo un alfa de Cronbach de 0,958, indicando

una valoracioén de fiabilidad excelente.

3.8. Consideraciones éticas
Se recolectaron datos de manera anonima. Adicionalmente se brindd una breve

explicacion por si era necesario.
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IV. RESULTADOS

Prueba de normalidad:

Se aplicd la prueba Shapiro-Wilk, ya que la muestra fue en base a 44 estudiantes
(inferior a 50). Los resultados se realizaron de acuerdo a los objetivos.
En relacion a Herramientas de gamificacion:

Nivel de significancia es de 5% o es 0,05.

Si el p. valor es mayor a 0.05, se acepta la hipétesis nula

Si el p. valor es menor a 0.05, se rechaza la hipétesis nula

En vista que el valor de p obtenido fue 0,001 < 0,05, se acepta la hipdtesis de la

investigacion.

Tabla 3.

Prueba de normalidad de herramientas de gamificacion

Shapiro-Willk
Estadistico gl Sig.

Herramientas de 723 44 =00
gamificacian

Figura 29.

Grdfico de prueba de normalidad de heyramientas de gamificacion

Grafice O-0 normal de Herramientas de gamificacion

Hormal esperado

Valor chservado



42

En relacion a Rendimiento académico:

Nivel de significancia es de 5% o es 0,05.
Si el p. valor es mayor a 0.05, se acepta la hipdtesis nula
Si el p. valor es menor a 0.05, se rechaza la hipotesis nula

En vista que valor obtenido de p fue 0,001 < 0,05, se acepta la hipotesis de la

investigacion.

Tabla 4.

Prueba de normalidad de Rendimiento académico

Shapiro-Wilk
Estadistico ql Sig.
Rendimiento académico GE6 44 = 001

Fuente: Prueba de normalidad SPSS v.29

Figura 30.

Grdfico de prueba de normalidad de Rendimiento académico

Grafice ©@-0Q normal de Rendimiento académico

Mormal esperada

‘Walor observado

Fuente: Prueba de normalidad SPSS v.29

Conforme a los resultados obtenidos y contrastacion de hipotesis, se aplicd Rho de

Spearman.
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Contrastacion de hipotesis
Se efectué mediante el siguiente cuadro:

Figura 31.

Rango de escala de correlacion

Los coeficientes pueden variar de -1.00 a 1.00, donde:

-1.00 = correlacion negativa perfecta. ("A mayor X, menor Y", de manera proporcional. Es decir,
cada vez que X aumenta una unidad, Y disminuye siempre una cantidad constante). Esto
tambien se aplica "a menor X, mayor Y".

-0.90 = Correlacion negativa muy fuerte.

—0.75 = Correlacion negativa considerable.

-0.50 = Correlacion negativa media.

—0.25 = Correlacion negativa debil.

-0.10 = Correlacion negativa muy débil.

0. 00 = No existe correlacion alguna entre las variables,

0. 10 = Correlacion positiva muy debil.

0. 25= Correlacion positiva debil.

0. 50=Correlacion positiva media,

0. 75= Correlacion positiva considerable.

0. 90 = Correlacion positiva muy fuerte.

1.00 = Correlacion positiva perfecta ("A mayor X, mayor Y* 0 "a menor X, menor Y*, de manera
proporcional. Cada vez que X aumenta, Y aumenta siempre una cantidad constante, igual
cuando X disminuye).

Fuente: Hernandez-Sampieri, R. y Mendoza, C. (2018). Metodologia de la investigacion. Las

rutas cuantitativa, cualitativa y mixta. McGraw-Hill Interamericana Editores.
Contrastacion de hipotesis general

Hi: Las herramientas de gamificacion impactan significativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E. SVVP School —

Lima 2023.

Ho: Las herramientas de gamificacion no impactan significativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.LE. SVP School -

Lima 2023.
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Tabla 5.

Resultados de prueba de correlacién Rho de Spearman

Herramientas de Rendimiento
gamificacion académico

Rho de Herramientas de Coeficiente de 1,000 8157
Spearman  gamificacion correlacion

Siq. (bilateral) <,001

N 44 44

Rendimiento Coeficiente de 815" 1,000
académico correlacion

Sig. (bilateral) <,001 .

N 44 44

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

Fuente: Prueba de correlacion entre herramientas de gamificacion y rendimiento académico.

Figura 32.

Graéfico de correlacién Rho de Spearman

18,00 e e

Rendimiento académico

18,00

14,00 © °

14,00 16,00 18,00 20,00 22,00 24,00

Herramientas de gamificacién

Fuente: Prueba de normalidad SPSS v.29

Interpretacion:

Basado en Rho de Spearman, se hall6 una correlacion positiva de magnitud
considerable de 0,815 entre herramientas de gamificacion y rendimiento académico, es decir,

si impactan significativamente.



Contrastacion de hipdtesis especifica 1

Basado en Rho de Spearman, se hallé una correlacion positiva de magnitud

considerable de 0,771 entre herramientas de gamificacion como estrategia pedagdgica y

rendimiento académico.

Tabla 6.

Resultados de prueba de correlacion entre herramientas de gamificacion como estrategia

pedagbgica
Herramientas
de
gamificacidn
como
esirategia Fendimiento
pedagdgica académico
Rho de Spearman  Herramientas de Coeficiente de correlacian 1,000 ,?‘?1“
gamificacidn como ) ) )
estrategia pedagagica Sig. (bilateral) . =001
[+l 14 44
Rendimiento académico Coeficients de correlacian ,??1“ 1.000
Sig. (bilateral) =001 .
[+l 14 44

** |acorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

En vista a lo obtenido, las herramientas de gamificacion como estrategia pedagogica si

impactan en el rendimiento académico.
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Contrastacion de hipdtesis especifica 2

Basado en Rho de Spearman, se hallé una correlacion positiva de magnitud media de

0,678 entre herramientas de gamificacién como gestor de contenidos y rendimiento académico.

Tabla 7.

Resultados de prueba de correlaciéon entre herramientas de gamificacion como gestor de

contenidos
Herramientas
de
gamificacian
como gestor Fendimiento
de contenidos académico
Rho de Spearman  Herramientas de Coeficiente de carrelacidn 1,000 678"
gamificacion como gestor . ; i
de contenidos Sig. (hilateral) . =001
[ 44 44
Rendimignto académico Coeficiente de correlacidn ,ETB“ 1,000
Sig. (hilateral) = 001 .
[ 44 44

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

Fuente: Prueba de correlacion entre herramientas de gamificacion como gestor de contenidos.

Interpretacion:

En vista a lo obtenido, las herramientas de gamificacién como gestor de contenidos si

impactan en el rendimiento académico.
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Contrastacion de hipdtesis especifica 3

Basado en Rho de Spearman, se hallé una correlacion positiva de magnitud
considerable de 0,753 entre herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos y

rendimiento académico.

Tabla 8.

Resultados de prueba de correlacion entre herramientas de gamificacion como evaluadoras

de contenidos

Herramientas

de
gamificacion
como
evaluadoras Rendimianto
de contenidos académico
Rho de Spearman  Herramientas de Coeficiente de correlacian 1,000 ,F’53m=
gamificacian como . . )
evaluadoras de contenidos LU : S
[\l 44 44
Rendimiento académico Coeficiente de correlacian ,.'r‘53“ 1,000
Sig. (bilateral) = 001 .
[\l 44 44

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

Fuente: Prueba de correlacion entre herramientas de gamificacion como evaluadoras de

contenidos.

Interpretacion:

En vista a lo obtenido, las herramientas de gamificacion como evaluadoras de

contenidos si impactan en el rendimiento académico.
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Validez y confiabilidad del instrumento de investigacion

Se ejecuto a través de juicio de expertos por tres preceptores de la UNFV. Todo fue
previa comunicacion, en la cual se les hizo entrega de fichas de validacion. Dias posteriores

me hicieron entrega de los resultados de las fichas de validacion de mi instrumento de estudio.

A fiabilidad, fue puesto mediante el programa SPSS v.29, donde obtuvo un alfa de

Cronbach de 0,958. Indicando asi una fiabilidad excelente.

Tabla 9.

Resultados de prueba estadistica de fiabilidad de instrumento de investigacion

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

,958 19

Fuente: Prueba estadistica de fiabilidad de instrumento de investigacion

Tabla 10.

Estadisticos de variables

Herramientas

de Fendimiento

gamificacian académico
Il wWalido 44 44
Ferdidos [u] o
Media 21,5682 19,3864
Mediana 23,0000 21,0000
Moda 24 .00 21,00
Desv. estandar 3,21622 251707
Warianza 10,344 6,336
Rango 9,00 7.00
Minimo 15,00 14,00
Maximo 24,00 21,00

Fuente: Estadisticos de variables SPSS v.29
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Analisis de datos descriptivos

Predominan los determinantes institucionales en el rendimiento académico de

estudiantes del ciclo V en el &rea de Comunicacioén de la I.E. SVP School — Lima 2023.

Tabla 11.

Resultados de las dimensiones

RENDIMIENTO ACADEMICO

—

%

D. Personal 3 7%
D. Social 10 23%
D. Institucional 31 70%
Total 44 100%

Figura 33.
Resultados en porcentajes de las dimensiones
%
80% 70%

60%

40%
23%

0,
0% |
D. Personal D. Social D. Institucional

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVP School.

Se visualiza que un 70% de los estudiantes indican que los determinantes institucionales
son la mayor parte relacionada a su rendimiento académico, mientras que al 23% de los
estudiantes lo relaciona con los determinantes sociales. Sin embargo, el 7% de los estudiantes
indican que los determinantes personales pueden afectar su rendimiento académico.
Evidenciando asi que, mayoria de estudiantes son afectados por los determinantes

institucionales en relacién a su rendimiento académico.
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Referente al primer objetivo especifico:

Tabla 12.

Resultados de dimension Estrategia pedagdgica.

D1 f %
Nunca 0 0%
A veces 10 23%
Siempre 34 77%

Total 44 100%

Figura 34.
Resultados en porcentajes de la dimension Estrategia pedagdgica.
%
100%

77%
80%

60%

0,
40% 23%

20%
« W
0%
Nunca A veces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVP School.

Se observa que, al 77% de estudiantes siempre les impactan las herramientas de
gamificacion como estrategia pedagogica, mientras que al 23% de los estudiantes a veces les
impactan las herramientas de gamificacion como estrategia pedagdgica. Lo cual evidencia que,
las herramientas de gamificacion como estrategia pedagdgica impactan, por mayoria, en el

rendimiento académico de los estudiantes.
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Referente al segundo objetivo especifico:

Tabla 13.

Resultados de dimension Gestidon de contenidos.

D2 f %
Nunca 4 9%
A veces 16 36%
Siempre 24 55%

Total 44 100%

Figura 35.

Resultados en porcentajes de la dimension Gestion de contenidos.

%
60% 55%
40% 36%
(J
N = l
0% I
Nunca A veces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVP School.

Se observa que, al 55% de estudiantes siempre les impactan las herramientas de
gamificacion como gestor de contenidos, mientras que al 36% a veces siempre les impactan las
herramientas de gamificacion como gestor de contenidos. Sin embargo, al 9% de los
estudiantes, nunca les impactan las herramientas de gamificacion como gestor de contenidos.
Lo cual evidencia que, hay algunos estudiantes que no se sienten comodos al gestionar

contenidos con herramientas de gamificacion.



Referente al tercer objetivo especifico:

Tabla 14.

Resultados de dimension Evaluacién de contenidos.
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D3 %
Nunca 0 0%
A veces 8 18%
Siempre 36 82%

Total 44 100%

Figura 36.

Resultados en porcentajes de la dimension Evaluacion de contenidos.

%

0,
100% 82%
80%

60%

40%
18%
20%

Nunca A veces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVP School.

Se observa que, al 82% de estudiantes siempre les impactan las herramientas de
gamificacion como evaluadoras de contenidos, mientras que al 18% de los estudiantes a veces
les impactan las herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos. Lo cual
evidencia que, las herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan,

por mayoria, en el rendimiento académico de los estudiantes.
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V. DISCUSION DE RESULTADOS

De acuerdo con los resultados obtenidos en la presente investigacion, con respecto al
rendimiento académico y sus dimensiones, se obtuvo que el 70% de estudiantes indican que
predominan los determinantes institucionales en su rendimiento académico, mientras que al
23% de los estudiantes lo relaciona con los determinantes sociales. Sin embargo, el 7% de los
estudiantes indican que los determinantes personales pueden afectar su rendimiento académico.
Evidencia asi que, mayoria de estudiantes son afectados por los determinantes institucionales

en relacion a su rendimiento académico.

Estos resultados se relacionan con Lopez, R. (2022) en su trabajo de investigacion,
quien llegdé al resultado de que el empleo de herramientas de gamificacion mejora el
rendimiento académico de los estudiantes. Destinando un 60,0% para el nivel alto; un 28% al

nivel medio y un 12% al nivel bajo.

Ademas, este resultado es semejante al trabajo de Montero, K. (2023), quien lleg6 a sus
resultados donde acata que hay una mejora en el rendimiento académico con respecto al pretest
y postest al hacer uso de herramientas de gamificacion, donde emple6 la U de Mann-Whitney

(606.000) con un p-valor de 0.001.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la presente investigacion, con respecto a las
herramientas de gamificacién como estrategia pedagogica, se obtuvo que al 77% de estudiantes
siempre les impactan las herramientas de gamificacién como estrategia pedagogica, mientras
que al 23% de los estudiantes a veces les impactan las herramientas de gamificacion como
estrategia pedagdgica. Lo cual evidencia que, las herramientas de gamificacion como estrategia

pedagdgica impactan, por mayoria en un 77%, en el rendimiento académico de los estudiantes
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del ciclo V en el &rea de Comunicacion de la I.E. SVP School — Lima 2023. Dado ello, se
destaca un 0,771 como correlacion positiva de magnitud considerable, eso quiere decir que, las
herramientas de gamificacion como estrategia pedagdgica si impactan en el rendimiento

académico.

Estos hallazgos coinciden con la investigacion de Vargas Y. (2022), quien también
identificd una correlacion positiva entre el uso de las herramientas de gamificacién y el
aprendizaje a distancia en estudiantes de secundaria, indicando un 0.589 como correlacion

positiva y moderada.

Ademas, en otros resultados, el estudio de Garcia A. (2022) confirma que el uso de
estrategias de gamificacion puede estimular a los estudiantes y mejorar su compromiso con el
aprendizaje. Ademas, observé que para cantidades superiores al 60% de los estudiantes, todos
los elementos del juego influyeron en su motivacion para participar en clase. Por tanto, los
sistemas de gamificacion incrementan la estimulacion, lo que incide positivamente en las
emociones de los discentes, lo que se refleja en el poder divertirse en la dinamica educativa e

involucrarse en ella, lo que los lleva a la segunda parte, que significa mejores resultados.

Los resultados mencionados respaldan la nocion de las estrategias pedagdgicas en
relacion con las herramientas de gamificacion, la cual es efectiva para optimizar el rendimiento

académico en entornos educativos similares, fortaleciendo aliin mas la validez de su estudio.

Con respecto a las herramientas de gamificacion como gestor de contenidos, se obtuvo
que al 55% de estudiantes siempre les impactan las herramientas de gamificacion como gestor

de contenidos, mientras que al 36% a veces siempre les impactan las herramientas de
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gamificacion como gestor de contenidos. Sin embargo, al 9% de los estudiantes, nunca les
impactan las herramientas de gamificacion como gestor de contenidos. Lo cual evidencia que,
hay algunos estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E. SVP School - Lima
2023, que no se sienten cdmodos al gestionar contenidos con herramientas de gamificacion.
Dado ello, se destaca un 0,678 como correlacién positiva de magnitud media, eso quiere decir
que, las herramientas de gamificacion como gestor de contenidos si impactan en el rendimiento

académico.

Esto es semejante al estudio de Anicama J. (2020), porgue su resultado e relacion al
grupo de control, fue un 7.17 en el pretest y un 8.86 para el grupo experimental. Lo que significa
que ambos grupos comenzaron en el mismo nivel. Por otro lado, observo que la media del
grupo control en el seguimiento fue de 10,88, lo que significa que equivalia al proceso de
aprendizaje, mientras que la media del grupo experimental fue de 16,97. Ademas, en la prueba

de salida concluy6 que habia una diferencia al comparar los grupos de control y experimentales.

Este hallazgo se alinea con el resultado del estudio de Ramirez L . (2020), quien también
demostroé que los recursos digitales complementan el aprendizaje, aunque es crucial atender la
diversidad de percepciones y reacciones de los estudiantes ante el empleo de herramientas de
gamificacion como gestor de contenidos, puesto que puede contribuir al desarrollo de

habilidades especificas a través de estrategias de ensefianza innovadoras.

Gracias a estos resultados, se profundiza la comprension sobre la variedad de

experiencias de los estudiantes en relacién a la comodidad con dichas herramientas.
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Con respecto a las herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos, se
obtuvo que al 82% de estudiantes siempre les impactan las herramientas de gamificacién como
evaluadoras de contenidos, mientras que al 18% de los estudiantes a veces les impactan las
herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos. Lo cual evidencia que, las
herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan, por mayoria, en el
rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E.
SVP School — Lima 2023. Dado ello, destaca un 0,753 como correlacion positiva de magnitud
considerable, sefialando asi que, las herramientas de gamificacion como evaluadoras de

contenidos si impactan en el rendimiento académico.

Ademas, el trabajo de Garcia A. (2022) sobre el uso de la gamificacion la dinamica
educativa en linea aporta evidencia sobre como las herramientas de gamificacion pueden
mejorar la motivacién de los estudiantes a través de la evaluacion gamificada. Indicd que el
81.8% de los estudiantes estaban més motivados al ser evaluados en la dindmica educativa a

través de herramientas virtuales.

Por otro lado, estos resultados se relacionan con el estudio de Santana, R., & Garcia, L.
(2018). Donde el 77% de los discentes afirmd que su incentivo para aprender la materia
aumentd con apoyo de la introduccién de la clase gamificada y la mejora de las relaciones

interpersonales entre comparieros.

Al vincular estos aportes mencionados, se fortalece la evidencia de que la gamificacion

potencia en gran manera la dinamica educativa.
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V1. CONCLUSIONES

6.1. La correlacion entre las variables es de 0,815 sefialando asi una magnitud considerable con
una significancia de 0,001; es decir, las herramientas de gamificacion si impactan en el
rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V en el area de Comunicacion de la I.E.

SVP School — Lima 2023.

6.2. Se sefiala 0,771 como una positiva correlacion de magnitud considerable entre
herramientas de gamificaciébn como estrategia pedagdgica y rendimiento académico. Y la
significancia bilateral es de 0,001 por debajo de 0,05. Indicando asi que, las herramientas de

gamificacion como estrategia pedagdgica si impactan en el rendimiento académico.

6.3. Se demuestra 0,678 como una positiva correlacion de magnitud media entre herramientas
de gamificacion como gestor de contenidos y rendimiento académico. Y la significancia
bilateral es de 0,001 por debajo de 0,05. Demostrando asi que, las herramientas de gamificacion

como gestor de contenidos si impactan en el rendimiento académico.

6.4. La correlacion obtenida de 0,753 es positiva de magnitud considerable entre herramientas
de gamificacion como evaluadoras de contenidos y rendimiento académico. Y la significancia
bilateral es de 0,001 por debajo de 0,05. Sefialando asi, las herramientas de gamificacion como

evaluadoras de contenidos si impactan en el rendimiento académico.
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VII. RECOMENDACIONES

7.1. Se recomienda a autoridades de espacios educativos publicos y privados de primaria a
incentivar la actualizacion continua a los preceptores en teoria y practica elaborada por

herramientas de gamificacion.

7.2. Ejecutar programas de entrenamiento educativo orientados al uso efectivo de herramientas
de gamificacion como estrategia pedagogica, con la finalidad de pulir la dinamica educativa,
estimulando asi la creatividad, la innovacion, la participacion, la tolerancia, la investigacion,
la colaboracién, el compromiso y la socializacidon de conocimientos, capacidades, destrezas y

habilidades de los estudiantes.

7.3. Integrar herramientas de gamificacién como gestor de contenidos de manera mas profunda
en el disefio curricular, brindadndoles apoyo técnico y recursos para su implementacion efectiva,
para que, de esta manera, puedan dinamizar el contenido que elaboren, ya sea en sus clases o

exposiciones.

7.4. Explorar métodos innovadores de evaluacion basados en la gamificacién, que puedan
valorar el avance académico de los discentes de manera eficaz y dindmica a través de la

motivacion y multiples beneficios que estas brindan.
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IX. ANEXOS
Anexo A

Matriz de consistencia

Herramientas de gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V de 1a LE. SVP School, Lima 2023
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PROBLENMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema Principal Objetivo General Hipdtesis General Variable Tipo de Investigacion
¢ Como impactan v se relacionan las | Deternunar el impacto v relacion de las | Las  herramientas de gamuficacion | Independiente El tipo de investigacion serd de enfoque
herramientas de gamificacion en el | herramientas de gamificacion en el | impactan sigmificativamente en el | Herramientas de cuantitativo.
rendimiento  académico de los | rendimiento académico de los estudiantes | rendimiento  académice de  los | gamificacién
estudiantes del ciclo V en el drea de | del ciclo V en el drea de Comunicacion de | estudiantes del ciclo V en el drea de Nivel de investigacién
Comunicacién de la IE  SVP | lalE. SVP School — Lima 2023. Comunicacién de la IE. VP School — El nivel sera descriptivo-correlacional
School — Lima 20237 Lima 2023, Dimensiones

Problemas Especificos

1. ;Cual es el impacto del uso de
herramientas de gamificacion como
estrategia  pedagdégica en el
rendimiento  académico de los
estudiantes del ciclo V en el &rea de
Comumicacion de la LE. SVP
School — Lima 20237

2. ;Como se relaciona el uso de
herramientas de gamificacién como
gestor de contenidos con el
rendimiento  académico de los
estudiantes del ciclo V en el area de
Comunicacion de la ILE. SVP
School — Lima 20237

3. ;En qué medida se refleja el
mmpacte de las herramentas de
gamificacién como evaluadoras de
contemidos en el rendimiento
académico de los estudiantes del
ciclo WV en el area de Comunicacion
delalE. SVP School —Lima 20237

Objetivos Especificos

1. Conocer el impacte de
herramientas de gamificacion
estrategia pedagégica en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo WV
en el area de Comumicacion de lalE. SVP
School — Lima 2023

las

COmo

2. Analizar la relacion entre el uso de las
herramientas de gamificacion como
gestor de contenidos y el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo WV
en el area de Comunicacion de lalE. SVP
School — Lima 2023

3. Verificar el impacto las herramientas
de gamificacion como evaluadoras de
contenidos en el rendimiento académico
de los estudiantes del ciclo WV en el area de
Comunicacién de la LE. SVP School —
Lima 2023

Hipdtesis especificas

Hea: Las herramientas de gamuficacion
como estrategia pedagogica umpactan
significativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo V
en el area de Comunicacion de la IE.
SWP School —Lima 2023,

He:: Las herramientas de gamificacion
como gestor de contenidos impactan
significativamente en el rendimiento
académico estudiantes del ciclo V en el
area de Comunicacion de la LE SVP
School — Lima 2023.

Hea: Las herramientas de gamuficacion

como evaluadoras de contenidos
impactan significativamente en el
rendimiento  académico de los

estudiantes del ciclo V en el area de
Comunicacién de la LE. SVP School —
Lima 2023,

-Estrategia pedagogica

-Gestion de contenidos
-Evaluacidon de
contenidos

Variable Dependiente
Rendimiento
académico

Dimensiones

- D. Personal

- D. Social

- D. Institucional

Disefio de investigacion
El disefic serda no expenmental
transversal.

Poblacion
120 estudiantes del ciclo V de laLE. SVP
School

Muestra
44 estudiantes del ciclo V de la LE. SVP
School

Técnica de recoleccion
Encuesta

Técnicas estadisticas de analisis v
procesamiento de datos

Los datos seran analizados de manera
descriptiva e inferencial con la prueba
estadistica de Rho de Spearman, con el
apovo del SPSS V.29,




Anexo B

Matriz operacional
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ESCALA DE
VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS -
VALORACION
Se entretiene en | ¢ 1€ diviertes mas al aprender con herramientas de gamificacion?
clase ¢ Prestas mucha mas atencion al aprender con herramientas de gamificacion?
Estrategia ] ¢ Te agrada que tus docentes usen herramientas de gamificacion en las clases?
Pedagdgica Siente un
ambiente , . . e
¢ Prefieres aprender con herramientas de gamificacién?
agradable en
clase ¢Las herramientas de gamificacion mejoran el proceso de ensefianza y
aprendizaje?
HERRAMIENTAS La gestion de ¢Con qué frecuencia haces uso de herramientas de gamificacion? Nunca 1
.. contenidos
DE ) Gestion de Di icion d A veces 2
GAMIFICACION contenidos ISPOSICION O€ ), 1y;000nes de un buen lugar para realizar tus tareas con las herramientas de Siempre 3

las herramientas
de gamificacion

gamificacion?

Evaluacioén de
contenidos

La evaluacioén de
contenidos

¢ Te agrada ser evaluado con herramientas de gamificacion?

Impacto de las
herramientas de
gamificacion en

el rendimiento

académico

¢ Te sientes satisfecho por los resultados obtenidos a través de herramientas de
gamificacién?

¢Las evaluaciones con herramientas de gamificacion influyen positivamente en
tus notas académicas?
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ESCALA DE
VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS VALORACION
. ¢Consideras que tu docente gestiona contenidos adecuadamente
La motivacion . SR
con las herramientas de gamificacion?
D. Personal
La ¢ Te son Utiles las herramientas de gamificacion al gestionar
autoconsciencia | contenidos?

Nunca 1
RENDIMIENTO D. Social La familia ¢ Te sientes comodo al gestionar contenidos con las herramientas A veces 2
ACADEMICO ' de gamificacion? Siempre 3

D. Institucional

La infraestructura

¢Con qué frecuencia eres evaluado con herramientas de
gamificacion?

¢ Te sientes mas motivado al ser evaluado con herramientas de
gamificacion?




Anexo C

Instrumento de investigacion

ENCUESTA

INSTRUCCIONES
Estimado(a) estudiante, la presente encuesta es andénima; por lo cual pedimos que leas cada uno de los
enunciados que se te plantea y con la mayor sinceridad marques la alternativa de valoracién que consideres.
1 indica Nunca; 2, A veces y 3, Siempre.
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Escala de valoracion

Nunca A veces Siempre
1 2 3
DATOS
Sexo: Grado:
N© ITEMS ALTERNATIVAS
2 3
1 | ¢Tediviertes méas al aprender con herramientas de gamificacion?
2 ¢Prestas mucha méas atencion al aprender con herramientas de
gamificacion?
3 ¢ Te agrada que tus docentes usen herramientas de gamificacién en
las clases?
4 | ;Prefieres aprender con herramientas de gamificacion?
5 ¢Las herramientas de gamificacion mejoran el proceso de
ensefianza y aprendizaje?
5 ¢Consideras que tu docente gestiona contenidos adecuadamente
con herramientas de gamificacion?
7 | ¢Con qué frecuencia haces uso de herramientas de gamificacién?
8 ¢Te son (tiles las herramientas de gamificacion al gestionar
contenidos?
9 ¢Dispones de un buen lugar para realizar tus tareas con las
herramientas de gamificacién?
10 AL §ifante_s comodo al gestionar contenidos con las herramientas de
gamificaciéon?
11 | ;Te agrada ser evaluado con herramientas de gamificaciéon?
12 (;Cor_1_ qu_é frecuencia eres evaluado con herramientas de
gamificacién?
13 iTe _sientg§ mas motivado al ser evaluado con herramientas de
gamificacion?
14 ;Te sie_ntes satisfechq por los resultados obtenidos a través de
herramientas de gamificacién?
15 ¢Las evaluaciones con herramientas de gamificacion influyen

positivamente en tus notas académicas?
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Anexo D

Datos descriptivos

Basados en la encuesta, pregunta 1, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 15.

Resultados de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 1

1. iTe diviertes mas al aprender con herramientas de
gamificacion?

Forcentaje Faorcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 4 205 205 2045
Siempre 35 785 785 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 37.

Resultados en porcentajes de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 1

1. i Te diviertes mas al aprender con herramientas de gamificacidn?

<0

9 20,5 %)

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. S\VVP School.

Se observa que, el 79,5% de estudiantes siempre se divierte mas al aprender con
herramientas de gamificacion, mientras que el 20,5% de los estudiantes a veces se divierte mas
al aprender con herramientas de gamificacion. Lo cual evidencia que, las herramientas de

gamificacion como estrategia pedagdgica impactan, por mayoria, en el rendimiento académico.
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Basados en la encuesta, pregunta 2, obtenemos los siguientes resultados:

Tabla 16.

Resultados de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 2

2. ;i Prestas mucha mas atencion al aprender con herramientas
de gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Walido Awveces 2] 20,5 20,58 20,5
Siempre 35 795 785 100,0
Total 44 1000 100,0

Figura 38.

Resultados en porcentajes de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 2
2. ;Preslas mucha mas atencion al aprender con herramientas de gamificacion?

40

35 (19,5 %)

0

(20,5 %)
00 %}

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. S\VVP School.

Se observa que, el 79,5% de estudiantes siempre presta mucha mas atencién al aprender
con herramientas de gamificacion, mientras que el 20,5% de los estudiantes a veces presta
mucha mas atencion al aprender con herramientas de gamificacién. Lo cual evidencia que, las
herramientas de gamificacidbn como estrategia pedagdgica impactan, por mayoria, en el

rendimiento académico.
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Basados en la encuesta, pregunta 3, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 17.

Resultados de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 3

3. ;Te agrada que tus docentes usen herramientas de
gamificacion en las clases?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valida acumulado
Valido Aveces ] 2056 205 20,5
Siempre 35 795 795 100,0
Total 44 1000 100,0

Figura 39.

Resultados en porcentajes de la dimension Estrategia pedagogica. Pregunta 3

3. :iTe agrada que tus decentes usen herramientas de gamificacidn en las clases?

4

35 (70,5 %)

a0 %)
|

Nunca Aveces Siempre
FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la |I.E. SVVP School.

Se observa que, al 79,5% de estudiantes siempre le agrada que sus docentes usen
herramientas de gamificacion en las clases, mientras que al 20,5% de los estudiantes a veces le
agrada que sus docentes usen herramientas de gamificacion en las clases. Lo cual evidencia
que, las herramientas de gamificacién como estrategia pedagogica impactan, por mayoria, en

el rendimiento académico.
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Basados en la encuesta, pregunta 4, obtenemos los siguientes resultados:

Tabla 18.

Resultados de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 4

4. ; Prefieres aprender con herramientas de gamificacion?

Parcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 10 227 227 227
Siempre 34 773 77,3 100,0
Taotal 44 1000 100,0

Figura 40.

Resultados en porcentajes de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 4

4, ;Prefieres aprender con herramientas de gamificacién®

4

I:Ilfl.'-i"‘kl

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la |I.E. SVVP School.

Se observa que, el 77,3% de estudiantes siempre prefiere aprender con herramientas de
gamificacion, mientras que el 22,7% de los estudiantes a veces prefiere aprender con
herramientas de gamificacion. Lo cual evidencia que, las herramientas de gamificacion como

estrategia pedagogica impactan, por mayoria, en el rendimiento académico.



Basados en la encuesta, pregunta 5, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 19.

Resultados de la dimension Estrategia pedagdgica. Pregunta 5

5. ;Las herramientas de gamificacion mejoran el proceso de
ensefianza y aprendizaje?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Walido Aveces 12 273 273 27,3
Siempre 32 727 727 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 41.

Resultados en porcentajes de la dimension Estrategia pedagogica. Pregunta 5

5. iLas herramientas de gamificacién mejoran ¢l proceso de ensefanza y aprendizaje?

4

i) 32 (T %)

0
0D %)
[1] _—

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVVP School.

73

Se observa que, el 72,7% de estudiantes indican que las herramientas de gamificacion

siempre mejoran la dindmica educativa, mientras que el 27,3% indica que las herramientas de

gamificacion a veces mejoran la dindmica educativa. Lo cual evidencia que, las herramientas

de gamificacion como estrategia pedagdgica impactan, por mayoria, en el rendimiento

académico.



74

Basados en la encuesta, pregunta 6, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 20.

Resultados de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 6

6. ;Consideras que tu docente gestiona contenidos
adecuadamente con herramientas de gamificaciéon?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 8 182 18,2 18,2
Siempre 36 81,8 81,8 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 42.

Resultados en porcentajes de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 6

6. ;Conslderas que W docente gestiona contenides adecuadamente con herramientas de
gamiflicacidn?

40

a0 %

Nunca Aveces Siempre
FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la |I.E. SVVP School.

Se visualiza en los estudiantes que, el 81,8% considera que su docente siempre gestiona
contenidos adecuadamente con herramientas de gamificacion, mientras que el 18,2% de los
estudiantes considera que su docente a veces gestiona contenidos adecuadamente con
herramientas de gamificacion Lo cual evidencia que, las herramientas de gamificacion como

gestor de contenidos impactan, por mayoria, en el rendimiento académico.
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Basados en la encuesta, pregunta 7, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 21.

Resultados de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 7

7. éCon qué frecuencia haces uso de herramientas de
gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Walido Munca 4 91 9.1 9,1
AVECES 16 36,4 36,4 45 5
Siempre 24 545 54,5 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 43.

Resultados en porcentajes de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 7

7. iCon qué frecuencia haces uso de herramientas de gamificacidn?

o

20
L]
o KGN &2~ I |

Nunca Aveces Siempre
FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la |I.E. SVVP School.

Se observa que, el 54,5% de estudiantes siempre frecuenta la ejecucion de herramientas
de gamificacion, mientras que el 36,4% a veces frecuenta la ejecucion de herramientas de
gamificacion. Sin embargo, el 9,1% indica que nunca frecuenta la ejecucion de herramientas
de gamificacién. Lo cual evidencia que, aun puede haber estudiantes que se les complica la

ejecucion de herramientas de gamificacion como gestor de contenidos.
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Basados en la encuesta, pregunta 8, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 22.

Resultados de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 8

8. iTe son Utiles las herramientas de gamificacion al gestionar
contenidos?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Walido Aveces 12 273 273 27,3
Siempre 32 727 727 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 44.

Resultados en porcentajes de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 8

&, iTe son dtles las herramientas de gamificacian al gestionar contenidas?

ad

fie)

lillfl.'-i'b\hl

Nunca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVVP School.

Se visualiza que, de los estudiantes, el 72,7% siempre fijan como Utiles las herramientas
de gamificacion al gestionar contenidos, mientras que el 27,3% de los estudiantes a veces
consideran Utiles las herramientas de gamificacion al gestionar contenidos. Lo cual evidencia
que, las herramientas de gamificacién como gestor de contenidos impactan, por mayoria, en el

rendimiento académico.



Basados en la encuesta, pregunta 9, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 23.

Resultados de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 9

9. ;Dispones de un buen lugar para realizar tus tareas con las
herramientas de gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido Munca 5 11,4 11,4 11,4
Aveces 16 364 364 47 7
Siempre 23 523 523 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 45.

Resultados en porcentajes de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 9

9, ¢Dispones de un buen lugar para realizar tus tareas con las herramientas de gamificacian?

5(11.4 %)

Munca
FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. S\VVP School.

Aveces

23 (52,3 %)

Siempre
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Se observa que, el 52,3% de estudiantes siempre disponen de un buen lugar para realizar

tareas con las herramientas de gamificacion, mientras que el 36,4% a veces disponen de un

buen lugar para realizar tareas con las herramientas de gamificacion. Sin embargo, el 11,4%

indica que nunca disponen de un buen lugar para realizar tareas con las herramientas de

gamificacion. Lo cual evidencia que, hay estudiantes que no disponen de un buen lugar para

hacer empleo de herramientas de gamificacion como gestor de contenidos.



Basados en la encuesta, pregunta 10, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 24.
Resultados de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 10

10. ;i Te sientes comodo al gestionar contenidos con las
herramientas de gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Munca 4 9.1 9.1 9.1
Aveces 11 250 25,0 341
Siempre 29 659 659 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 46.

Resultados en porcentajes de la dimension Gestion de contenidos. Pregunta 10

10, i Te sientes cémodo al gestionar contenidos con las herramientas de gamificacidn?

i

20 (85,0 %)

o]

MNunca Aveces Siempre

&

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la |I.E. SVVP School.
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Se observa que, el 65,9% de estudiantes siempre se sienten cémodos al gestionar

contenidos con herramientas de gamificacion, mientras que el 25,0% a veces se sienten

coémodos al gestionar contenidos con herramientas de gamificacion. Sin embargo, el 9,1%

indica que nunca se sienten comodos al gestionar contenidos con herramientas de gamificacion.

Lo cual evidencia que, aun hay estudiantes que no se sienten comodos al gestionar contenidos

con herramientas de gamificacion.
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Basados en la encuesta, pregunta 11, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 25.

Resultados de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 11

11. ;i Te agrada ser evaluado con herramientas de
gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 8 182 18,2 18,2
Siempre 36 81,8 81,8 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 47.

Resultados en porcentajes de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 11

11. i Te agrada ser evaluado con herramientas de gamificacion?

Al

18,
ﬂifi%r B (18,2 %)

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVVP School.

Se observa que, al 81,8% de estudiantes siempre le agrada ser evaluado con
herramientas de gamificacion, mientras que al 18,2% de los estudiantes a veces le agrada ser
evaluado con herramientas de gamificacion. Lo cual evidencia que, las herramientas de
gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan, por mayoria, en el rendimiento

académico.
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Basados en la encuesta, pregunta 12, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 26.

Resultados de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 12

12. iCon queé frecuencia eres evaluado con herramientas de
gamificacion?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 8 18,2 18,2 18,2
Siempre 36 81,8 81,8 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 48.

Resultados en porcentajes de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 12

12, iCon qué frecuencia eres evaluado con herramientas de gamificacion?

a0

35 (81,8 %)

o ':';i - B (18,2 %)

MNunca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la |I.E. S\VVP School.

Se observa que, el 81,8% de estudiantes siempre frecuenta ser evaluado con
herramientas de gamificacion, mientras que el 18,2% de los estudiantes a veces frecuenta ser
evaluado con herramientas de gamificacion. Lo cual evidencia que, las herramientas de
gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan, por mayoria, en el rendimiento

académico.



Basados en la encuesta, pregunta 13, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 27.

Resultados de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 13

13. ;Te sientes mas motivado al ser evaluado con
herramientas de gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 8 182 18,2 18,2
Siempre 36 81,8 81,8 100,0
Total 44 100,0 100,0
Figura 49.

Resultados en porcentajes de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 13

13, £ Te slentes mas motivade al ser evaluado con herramientas de gamificacidn?

4

Iillfl.'-i e

Nunca

B (182 %)

Aveces

35 (81,6 %)

Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVVP School.
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Se observa que, el 81,8% de estudiantes siempre se siente mas motivado al ser evaluado

con herramientas de gamificacion, mientras que el 18,2% de los estudiantes a veces se siente

motivado al ser evaluado con herramientas de gamificacion. Lo cual evidencia que, las

herramientas de gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan, por mayoria, en el

rendimiento académico.



82

Basados en la encuesta, pregunta 14, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 28.

Resultados de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 14

14. ;i Te sientes satisfecho por los resultados obtenidos a
través de herramientas de gamificacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 8 182 18,2 18,2
Siempre 36 81,8 81,8 100,0
Total 44 100,0 100,0

Figura 50.

Resultados en porcentajes de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 14

14, i Te sientes satisfecho por los resultadoes obtenidos a través de herramientas de gamificacidn?

a0

38 (B1,8 %)

il

B (18,2 %)

I;Ilfl.'-i%:

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVVP School.

Se observa que, el 81,8% de estudiantes siempre se siente satisfecho por los resultados
obtenidos a través de herramientas de gamificacion, mientras que el 18,2% de los estudiantes
a veces se siente satisfecho por los resultados obtenidos a través de herramientas de
gamificacion. Lo cual evidencia que, las herramientas de gamificacion como evaluadoras de

contenidos impactan, por mayoria, en el rendimiento académico.
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Basados en la encuesta, pregunta 15, obtenemos los siguientes resultados.

Tabla 29.

Resultados de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 15

15. i Las evaluaciones con herramientas de gamificacion
influyen positivamente en tus notas académicas?

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Aveces 8 18,2 18,2 18,2
Siempre 36 81,8 81,8 100,0
Taotal 44 100,0 100,0

Figura 51.

Resultados en porcentajes de la dimension Evaluacion de contenidos. Pregunta 15

15. ¢ Las evaluaciones con herramientas de gamificacidn influyen positivamenta en tus notas
académicas?

a0

30 (518 %)

"-“FI ) B{10,2 %)

Munca Aveces Siempre

FUENTE: Encuesta realizada los estudiantes del ciclo V de la I.E. S\VVP School.

Se observa que, el 81,8% de estudiantes indican que las evaluaciones con herramientas
de gamificacién siempre influyen positivamente en sus notas académicas, mientras que el
18,2% de los estudiantes indican que las evaluaciones con herramientas de gamificacion a
veces influyen positivamente en sus notas académicas. Lo cual evidencia que, las herramientas
de gamificacion como evaluadoras de contenidos impactan, por mayoria, en el rendimiento

académico de los estudiantes.
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L DATOS INFORMATIVOS
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Apellido ¥ nombre

del informante

Especialidad
evaluador(a)

del

Cargo o institucion donde

Labora

Nombre
instrumento

Evaluacion

del

Autor{es) del

de | instrumento

Quiroz  Florenti

Gabriel

Metodologia

Jefe del Laboratorio de

Computo

Encuesta

Jerson Barzola

Norefia

Titulo: HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES

I ASPECTOS DE VALIDACION
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena Muy buena | Excelente
0- 20% 21-40% | 41- 60 % 61-80% §1- 100%
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje X
apropiado.
2.0BJETIVIDAD Esti expresado en conductas X
observables.
3 ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia x
v la tecnologia.
4.0RGANIZACION Los items del instrumento X
reflejan organizacion logica.
5.SUFICIENCIA Comprende los aspectos en x
cantidad y calidad.
6. INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar aspectos X
de las estrategias.
7.CONSISTENCIA Basado en aspectos fedrico- X
cientificos.
8.COHERENCIA Basado en aspectos tedricos vy X
cientificos
9.METODOLOGIA Adecuado para resolver el X
problema
10.PERTINENCIA El instrumento es funcional para x
el proposito de la investigacion.
L OPINION DE VALIDACION
Aplicable [x ] Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ ]
Iv. PROMEDIO DE VALIDACION: ( 88 )
Lugar y fecha DNI Firma del Experto Teléfono
Lima, 18/11/2023 08111580 AT 006961791




L DATOS INFORMATIVOS

85

Apellidoe ¥ nombre

del informante

Especialidad

del

Cargo o institucion donde

Nombre

evaluador(a)

Labora

instrumento

Evaluacion

del
de

Autor{es) del

instrumento

Espejo Davila,

Roberta Francisca

Educacién: Biologia v

Quimica

Universidad Nacional

Federico Villarreal

Encuesta

Jerson Barzola

Norefia

Titulo: HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES

I ASPECTOS DE VALIDACION
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena Muy buena | Excelente
0-20% 21-40% | 41- 60 % 61-80%% §1- 10024
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguae x
apropiado.
2.0BJETIVIDAD Esti expresado en conductas x
observables.
3 ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia x
y la techologia.
4.0RGANIZACION Los items del instrumento x
reflejan organizacidn logica.
5.SUFICIENCIA Comprende los aspectos en x
cantidad v calidad.
6.INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar aspectos x
de las estrategias.
7.CONSISTENCIA Basado en aspectos tedrico- X
cientificos.
8.COHERENCIA Basado en aspectoz tedricos v X
cientificos
9.METODOLOGIA Adecuado para  resolver el X
problema
10.PERTINENCIA El instrumento es funcional para X
el propésito de la investigacion.
L OPINION DE VALIDACION
Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Iv. PROMEDIO DE VALIDACION: ( 95 )
Lugar y fecha DNI Firma del Experto Teléfono
Lima, 22/11/2023 08130294 e 986007234
AL G
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Apellide y nombre | Especialidad del | Cargo o institucion donde | Nombre del | Autor(es) del

del informante evaluador(a) Labora instrumento de | instrumento
Evaluacion

DELGADO Educacién Fizica Universidad Nacional | Encuesta Jerzon Barzola

WENDY ELIANA Federico Villarreal Norefia

Titulo: HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTES

IL ASPECTOS DE VALIDACION

INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Buena Muy buena | Excelente
0-20% 21- 400 | 41-60 % 61-8004 81- 100%%
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje X
apropiado.
2.0BJETIVIDAD Esta expresado en conductas X
observables.
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia b
v la tecnologia.
4.0RGANIZACION Los fitems del instrumento x
reflejan organizacion l6gica.
5.SUFICIENCIA Comprende los aspectos en X
cantidad y calidad.
6.INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar aspectos X
de las estrategias.
7T.CONSISTENCIA Basado en aspectos tedrico- X
cientificos.
8.COHERENCIA Basado en aspectos tedricos y X
cientificos
9.METODOLOGIA Adecuado para resolver el X
problema
10.PERTINENCIA El instrumento es funcional para X
el proposito de la nvestigacion.
L OPINION DE VALIDACION
Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
V. PROMEDIO DE VALIDACTON: ( 95 )
Lugar y fecha DNI Firma del Experto Teléfono
Lima, 23/11/2023 07599487 932077116




