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Resumen 

El presente trabajo ha considerado como objetivo demostrar la eficacia de la 

aplicación de la gamificación en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de 

tercero de secundaria del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José 

Antonio Encinas Franco en el año 2024. Es un estudio bajo el enfoque cuantitativo y 

de tipo aplicado, ejecutado bajo el diseño experimental, modalidad preexperimental 

sobre una población de 90 estudiantes y una muestra no probabilística, es decir 

intencional, constituido por 15 estudiantes.  Para la recolección de información se 

aplicaron dos encuestas (una de pre y otra de postes), para conocer el nivel de 

aprendizaje colaborativo de los estudiantes de la muestra. Al finalizar la actividad 

(experimento) se comprobó que, en el grupo de estudio, la aplicación de la estrategia 

de la gamificación es eficaz para el aprendizaje colaborativo. 

Palabras clave: Gamificación, aprendizaje colaborativo, mecánica de 

recompensas y motivación, responsabilidad y técnicas interpersonales. 
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Abstract 

This study aimed to demonstrate the effectiveness of gamification in the 

collaborative learning of third-year secondary school students in the social sciences 

area at the José Antonio Encinas Franco Educational Institution in 2024. It is a 

quantitative, applied study, conducted using a pre-experimental design with a 

population of 90 students and a non-probabilistic, purposive sample of 15 students. 

Two surveys (one pre- and one post-) were used to collect data and determine the level 

of collaborative learning among the students in the sample. At the end of the study 

(experiment), it was found that the gamification strategy was effective for collaborative 

learning in the study group. 

 

Keywords: Gamification, collaborative learning, reward and motivation 

mechanics, accountability, and interpersonal skills. 

  



 

 

Introducción  

El avance de la tecnología y la constante evolución de las estrategias de 

enseñanza-aprendizaje en el ámbito educativo van de la mano con los objetivos que 

plantea el Ministerio de Educación para garantizar que los estudiantes e Instituciones 

Educativas logren aprendizajes pertinentes y de calidad. Por ello, toda reforma que 

busque ajustar la calidad de las estrategias de enseñanza y aprendizaje, hace posible la 

aplicación de técnicas que buscan aumentar la motivación y la relación entre los 

estudiantes, en este caso, en entornos de “no juego” o “no lúdicos” lo que se conoce 

como “gamificación”. Esta estrategia que consiste en hacer uso de técnicas de juegos 

en entornos que no suelen ser lúdicos tiene como objetivo generar conocimientos, 

mejorar habilidades y recompensar a los estudiantes. 

Así mismo, la gamificación ofrece soluciones a un problema que se está 

volviendo cotidiano en las aulas, el comportamiento individualista. A través del uso de 

las estrategias, modelos, dinámicas y elementos que son propios de la gamificación, se 

busca mejorar el aprendizaje colaborativo en cada salón de clases, ya que una de sus 

cualidades permite crear retos que pueden ser solucionados de manera individual como 

grupal; además de ser efectivo para generar cambios positivos en los estudiantes ya sea 

en su comportamiento como en sus actitudes frente al aprendizaje.  

De acuerdo con lo explicado y cumpliendo con lo establecido en el Reglamento 

de Grados y Títulos de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, en la 

modalidad sustentación de tesis para obtener el Título de Licenciado en Educación, en 

la especialidad Ciencias Sociales y Promoción Socio – Cultural se presenta el trabajo 

:        

especialidad en .           
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de investigación: “La gamificación en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de 

la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco, Tacna, en el año 2024”; la 

presente investigación busca demostrar la eficacia de la aplicación de la gamificación 

– y sus elementos- en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de 

secundaria del área de ciencias sociales en la mencionada Institución Educativa. Por lo 

que, el presente trabajo de investigación se encuentra estructurado en los siguientes 

capítulos: 

El capítulo I. Presenta el Planteamiento del Problema que incluye la descripción 

del problema; la formulación del problema donde se encuentra el problema general y 

específicos; los objetivos de la investigación; y la justificación de la investigación e 

importancia de la investigación. 

El capítulo II. Considera el Marco Teórico, que involucra antecedentes del 

estudio, las bases teóricas, el marco conceptual y la definición de términos en base a 

las variables de estudio. 

El capítulo III. Se refiere a la Marco Metodológico de la investigación, que 

incluye el tipo y diseño de la investigación. Además de la población y muestra de 

estudio lo que permitirá corroborar las hipótesis formuladas mediante las técnicas para 

tratar la información obtenida.  

El capítulo IV. Corresponde al marco operacional, en donde se presenta la 

descripción del trabajo de campo y los resultados de la investigación (pre y postest) 
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De igual manera se realiza la contrastación y validación de hipótesis, así como 

la discusión de resultados, además se presentan las conclusiones y recomendaciones, 

para finalizar con las referencias bibliográficas y los anexos.



 

 

 

 

 

Capítulo I 

Planteamiento del Problema 

1.1. Planteamiento del Problema 

El uso de los elementos del juego en contextos serios como la educación, es 

parte de las estrategias didácticas de muchos docentes, debido a que el juego como tal 

es sinónimo de aprendizaje, optimismo y confianza. Así mismo, el trabajo en equipo 

es un aspecto que se beneficia puesto que, se fortalece la comunicación y coordinación 

mientras se juega con otros individuos de la misma edad.  

A nivel internacional. Todos los docentes tienen el reto de mantenerse 

actualizados con las nuevas estrategias didácticas en vista de que en “un contexto en el 

que se informa y se emociona al estudiante, usando juegos de roles interactivos y 

elementos competitivos hace que el estudiante se sienta parte del aprendizaje en una 

dimensión nunca antes experimentada por él de forma colectiva” (Briceño Núñez, 

2022, pág. 12). Por lo cual, según el autor se entiende que la gamificación es una 

herramienta útil para efectivizar las actividades.  

En Perú, en específico Tacna, hasta antes del 2020, la gamificación no era tan 

conocida por los docentes o en su defecto no era puesto en práctica hasta que, en el mes 

de marzo las autoridades nacionales creyeron conveniente (por la situación que se
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estaba viviendo) apostar por una educación no presencial para todos los niveles 

educativos: inicial, primaria, secundaria y superior, según lo dispuesto en el Diario 

Oficial El Peruano (2020), en el Expediente N° 0060034-2020. La mayoría de los 

docentes y estudiantes no estaban preparados para asumir tal reto, sin embargo, fueron 

adaptándose progresivamente.  

En este caso, mediante la observación se ha detectado que antes y después del 

retorno a clases presenciales por la cuarentena, en la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco, del distrito Gregorio Albarracín Lanchipa, Provincia de Tacna, del 

departamento de Tacna, la mayoría de docentes del nivel secundario no utiliza la 

“gamificación” como estrategia didáctica a la hora de desarrollar el contenido propio 

de su área, a pesar de contar con dispositivos tecnológicos para cada estudiante. Si bien 

es cierto, cuando la educación aún se mantenía en la modalidad no presencial, se hacía 

uso de herramientas de internet para el desarrollo de clases, como la plataforma meet, 

WhatsApp o incluso video llamadas, después del retorno a la modalidad presencial para 

todos los niveles, se observó que los docentes aún permanecen en su zona de confort 

utilizando herramientas que no despiertan curiosidad, interés o emoción en los 

estudiantes, ya sea por una débil capacitación en estrategias didácticas con elementos 

innovadores que puedan generar un modelo de enseñanza interesante; o, por considerar 

que los métodos de enseñanza relacionados con las TIC’s sirven únicamente para 

“jugar”, desvalorizando su importancia en el proceso de enseñanza y aprendizaje. En 

este punto, para las asignaturas de Desarrollo Personal Ciudadana y Cívica, y Ciencias 

Sociales, los docentes siguen apoyándose en materiales físicos que difícilmente pueden 
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incentivar la imaginación del alumno. Por lo que, se está desaprovechando las 

oportunidades que trae consigo el uso de las estrategias, modelos, dinámicas y 

elementos que son propios de la gamificación, respecto Porcar (2018) afirma que: “la 

gamificación es una posibilidad interesante que tienen los docentes en sus manos para 

solucionar problemas de motivación o falta de participación” (p. 31). Todos los 

elementos que permiten obtener resultados óptimos deberían ser aplicados en la 

mayoría de los momentos de una sesión de aprendizaje. 

Por otro lado, se ha podido observar que existe una falta de habilidad 

colaborativa en los estudiantes de secundaria en cuanto al desarrollo de sus actividades. 

Teniendo en cuenta la conceptualización que realiza la Universidad EIA (2020) 

respecto al trabajo colaborativo, “ es un proceso colectivo donde cada estudiante asume 

la responsabilidad por su propio aprendizaje y por el de sus compañeros de grupo”, 

cabe aclarar que el aprendizaje mediante el trabajo colaborativo no es el mismo que el 

trabajo en grupo y otras modalidades de organización grupal, ya que, los trabajos que 

desarrollan la habilidad colaborativa de los alumnos, se encuentran basados en una 

relación de interdependencia entre los diferentes miembros del grupo , existe una 

responsabilidad individual en cada integrante, su formación es heterogénea, la 

responsabilidad para la ejecución de acciones es compartida y finalmente, favorece a 

que el alumno desarrolle habilidades comunicativas, y el deseo de compartir la 

resolución de tareas. En la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco, los 

docentes muy pocas veces motivan el trabajo colaborativo para conseguir un objetivo 

en común, la mayoría de los estudiantes prefiere realizar las actividades de manera 
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individual sin la ayuda de sus compañeros, no existe ese intercambio de ideas y/o 

conocimiento, no se establecen vínculos que permitan trabajar de manera positiva, 

productiva y respetuosa, por lo que, al culminar las clases, y posiblemente cuando 

egresen de la Institución Educativa desarrollen comportamientos individualistas con 

sus pares, dejando de lado el compromiso con el aprendizaje de los demás. 

Ante esta circunstancia, es necesario optimizar la calidad del proceso de 

enseñanza y aprendizaje en los estudiantes de la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco, aplicando la gamificación como recurso para mejorar el aprendizaje 

colaborativo, lo que permitirá al estudiante interactuar, mantener una motivación 

constante y obtener mejores logros en la asignatura de Ciencias Sociales. Así mismo, 

los docentes tendrán conocimiento de cómo se puede adaptar la gamificación como una 

estrategia para enriquecer la participación tanto individual como grupal de los 

estudiantes.   

1.2. Formulación del Problema 

1.2.1. Problema General: 

¿Cuál será la eficacia de la aplicación de la gamificación en el aprendizaje 

colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del área de ciencias sociales 

de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024?  

1.2.2. Problemas Específicos: 

¿Cuál es la eficacia de la mecánica de la competición de la estrategia de la 

gamificación en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria 
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del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco 

en el año 2024?  

¿Cuál es la eficacia de la mecánica de la recompensa de la estrategia de la 

gamificación en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria 

del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco 

en el año 2024? 

1.3. Objetivos de la Investigación 

1.3.1. Objetivo General 

Demostrar la eficacia de la aplicación de la gamificación en el aprendizaje 

colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del área de ciencias sociales 

de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024. 

1.3.2. Objetivos Específicos 

Determinar la eficacia de la mecánica de la competición de la estrategia de la 

gamificación en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria 

del área de ciencias sociales en la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco 

en el año 2024. 

Determinar la eficacia de la mecánica de la recompensa en el aprendizaje 

colaborativo de la estrategia de la gamificación de los estudiantes de tercero de 

secundaria del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco en el año 2024. 
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1.4. Justificación e Importancia de la Investigación  

1.4.1. Justificación Teórica  

El objetivo de esta investigación fue proporcionar al conocimiento existente 

algunos resultados, en cuanto a las estrategias didácticas con mecánicas de juego los 

resultados se sintetizan en una propuesta para su futura incorporación como 

conocimiento en el campo de la didáctica de la enseñanza, ya que da a conocer que el 

aprendizaje mediante juegos mejoró el nivel de satisfacción en los estudiantes, así 

mismo aportó valores y habilidades en ellos. En relación con el aspecto teórico se 

reconoció en mayor medida el valor de una de las estrategias de la didáctica actual 

según el análisis conceptual de las variables y la relación entre ambas, permitiendo así 

aportar para las futuras investigaciones algunas variables de investigación.  

1.4.2. Justificación Metodológica  

Para tener éxito con los objetos de estudio, se ha elaborado un proceso 

metodológico ordenado y sistematizado, con un diseño de estudio pre- experimental 

que está orientado al análisis y síntesis de la influencia de la aplicación de la estrategia 

de enseñanza mediante juegos, gamificación, en el desarrollo del aprendizaje 

colaborativo de los estudiantes del nivel secundario en el área de ciencias sociales, 

determinando la eficacia de la aplicación. Además, los instrumentos de la investigación 

permiten darle fiabilidad y validez a las hipótesis planteadas.  
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1.4.3. Justificación Práctica  

El presente trabajo de investigación tiene como principal interés generar aportes 

en el método de enseñanza de los docentes de la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco, debido a que se estará introduciendo nuevos conceptos y prácticas que 

permitieron solucionar los problemas que se han detectado en la didáctica de la 

enseñanza y el desarrollo de habilidades colaborativas de los estudiantes. Así mismo, 

la Institución Educativa como tal se verá beneficiada con los aportes del estudio que 

buscan aumentar el atractivo de los procesos de aprendizaje de sus alumnos, la 

innovación y adquisición de habilidades. Además, este estudio es útil en el campo de 

la educación porque plantea una nueva forma de enseñanza que el docente podrá tomar 

como referente para el desarrollo del contenido de sus clases mediante la introducción 

de mecánicas de juego en el aprendizaje, lo que a su vez potenciará excelentes valores 

y habilidades en sus estudiantes, en especial, la habilidad colaborativa, que los hará 

mucho más eficaces y productivos, mejorará la comunicación interpersonal, facilitará 

la resolución de problemas significativos, aumentará su motivación y mejorará su 

ambiente de estudio.  



  

 

 

 

 

Capítulo II 

Marco Teórico 

2.1. Antecedentes de la Investigación  

2.1.1. Antecedentes Internacionales 

Huaca (2021), plantea como objetivo determinar la influencia de la 

gamificación en el aprendizaje significativo. El tipo de investigación que utilizó fue 

aplicativo, con un diseño correlacional causal de corte transversal no experimental, con 

un enfoque cuantitativo. La técnica aplicada para la recolección de datos fue una 

encuesta que utilizó cuestionarios aplicados a muestras específicas para obtener alguna 

información para el posterior análisis durante la investigación. La población estuvo 

conformada por 125 estudiantes, y una muestra de 80 estudiantes obtenida por 

muestreo no probabilístico aleatorio simple, a quienes se les aplicó la una encuesta en 

modo virtual, lo que permitió concluir que, la gamificación influye en el aprendizaje 

significativo con un 53.5% y 51.7% en la dinámica de la competición y solidaridad 

respectivamente. 

Valencia y Martínez (2020), determinan como objetivo desarrollar en los 

estudiantes las habilidades para la vida mediante el diseño de la actividad gamificada. 

Respecto a su tipo de investigación, emplearon una metodología cualitativa con un



12 

  

 

diseño experimental que busca establecer el posible efecto de la gamificación en los 

estudiantes, teniendo como muestra a un total de 18 participantes. La entrevista 

semiestructurada con el apoyo de un profesional en psicología fue la clave para recoger 

la información, además de hacer uso de la observación de los participantes para la 

recolección de datos. Como resultado se concluyó que la gamificación es 

completamente innovadora en cuanto se refiere al aprendizaje significativo, siendo 

viable y eficaz para garantizar las estrategias organizativas, la motivación y los 

intereses de los participantes. 

López (2021), plantea como objetivo principal proponer una estrategia 

pedagógica basada en la gamificación para el mejoramiento de los procesos de 

aprendizaje significativo, para lo cual la metodología de investigación se realizó bajo 

el enfoque cualitativo, con un tipo de investigación proyectivo con un muestreo no 

probabilístico. Además, se utilizaron tres técnicas de recolección de datos: la revisión 

documental, la entrevista semiestructurada (dirigida a expertos) y el grupo focal 

(dirigido a estudiantes), por medio del instrumento del cuestionario. La población 

estuvo conformada por grupos de 40, 39 y 37 estudiantes de Medicina Deportiva, para 

definir el número de participantes se hizo bajo un muestreo por conveniencia. El 

investigador llegó a la conclusión de que, para el grupo focal, en su mayoría los 

alumnos consideran indispensable la aplicación de herramientas digitales que adopten 

juegos de competencia, además de utilizar otras estrategias para obtener puntos como 

motivación para una calificación final; en cuanto a la entrevista estructurada se hizo 

hincapié en la inclusión de juegos con herramientas para fomentar el aprendizaje 
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significativo  desde un punto de vista  didáctico y vivencial, para motivar y generar 

interés por el estudio.  

Castillo y Tinitana (2021)sostienen como objetivo principal de su investigación 

poner en práctica una guía didáctica que esté orientada en la enseñanza de la historia 

de Ecuador mediante la metodología del aprendizaje colaborativo. La investigación se 

desarrolló bajo un tipo de investigación histórico lógico, inductivo-deductivo, 

descriptivo, epistemológico y estadístico; así mismo, el diseño de investigación es 

cuasiexperimental, con una población de 746 estudiantes dentro del cual la muestra 

estuvo conformada por 34 estudiantes del quinto año paralelo “A”. La técnica de 

recolección de datos estuvo compuesta por la sistematización bibliográfica, la técnica 

de la encuesta, observación ordinaria y la entrevista; por lo que fue necesario hacer uso 

de instrumentos como el cuestionario, la guía de observación, la entrevista y la 

encuesta. El trabajo de investigación concluye que el trabajo colaborativo mejora 

notablemente la obtención de conocimientos de los estudiantes respecto a la 

comprensión de la historia debido a que promueve actitudes como: el compañerismo, 

la reflexión, la motivación, el compromiso, etc. 

López (2022) en su investigación tiene como objetivo principal determinar la 

influencia del aprendizaje colaborativo a través una herramienta comunicativa, en el 

rendimiento académico de los alumnos de la Unidad Educativa “Ciudad de Alausí”. En 

cuanto a la metodología utilizada cuenta con enfoque cuantitativo con un tipo de 

investigación de campo y bibliográfico, formulado con un diseño cuasi experimental, 

de nivel descriptivo, explicativo y aplicativo. La población se conformó por 95 



14 

 

estudiantes de octavo año divididos como grupo de control los paralelos “C” y “D” y 

como grupo experimental los paralelos “A” y “B”, por lo que la muestra realizada 

mediante un muestreo no probabilístico fue de 30 alumnos. La técnica empleada fue la 

encuesta con el fin de diferenciar e identificar los grupos de experimentación, por ello 

se aplicó el instrumento del cuestionario; todo lo mencionado hizo posible llegar a la 

conclusión que el uso de una guía metodológica referida al aprendizaje colaborativo a 

través de una herramienta comunicativa online influye de manera positiva en los 

alumnos y su rendimiento académico.  

2.1.2. Antecedentes Nacionales 

Mendoza (2019), en su investigación, plantea como objetivo general conocer 

en qué medida el aprendizaje colaborativo influye en la expresión oral en inglés en 

estudiantes de secundaria. Para ello, tiene un tipo de investigación cuantitativo con un 

diseño pre-experimental, con un grupo experimental de prueba de entrada y de salida. 

La población de estudio estuvo constituida por un total de 55 estudiantes del 2° A, B y 

C, la selección de la muestra fue de manera intencional debido a la disponibilidad de 

horarios, por ello se escogió la sección “B” conformada por 16 estudiantes. Para la 

investigación, se empleó la observación directa e indirecta, con instrumentos de pre-

test y post-test. Finalmente, la investigación concluye afirmando que el aprendizaje 

colaborativo tiene una influencia significativa en cuanto a las dimensiones 

pertenecientes a la expresión oral.  

Ñaupas (2021), presenta como objetivo de su investigación determinar la 

relación que existe entre el aprendizaje colaborativo y la enseñanza virtual en 
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estudiantes de una universidad pública. Empleando un enfoque cuantitativo, de diseño 

no experimental, de tipo básica, nivel correlacional; trabajó con una población de 80 

participantes seleccionados mediante un muestreo no probabilístico – por 

conveniencia. La técnica de la encuesta y el cuestionario como instrumento fueron 

clave para la recolección de datos, lo que permitió llegar a la conclusión de que sí existe 

una relación significativa entre las variables de estudio. 

Quenaya (2022), en su estudio, señala como objetivo determinar la relación 

entre el aprendizaje colaborativo y competencias tecnológicas en una Institución 

Educativa Superior. La metodología que se utilizó tiene un enfoque cuantitativo de tipo 

básico con un nivel de investigación explicativo correlacional bajo un diseño no 

experimental. La encuesta como técnica y el cuestionario como instrumento fue 

aplicado a una muestra constituida por 87 docentes seleccionados mediante el 

probabilístico aleatorio, en vista de que la población estaba constituida por 110 

maestros, lo que permitió concluir que las competencias digitales se relacionan 

directamente con el aprendizaje colaborativo.  

Pineda (2022), el objetivo de su investigación es determinar el impacto de la 

gamificación en la comprensión lectora del idioma inglés. El estudio es de tipo básica 

con un nivel descriptivo correlacional, de diseño no experimental, ya que habrá 

manipulación intencionada en las variables. Teniendo en cuenta el enfoque 

cuantitativo, esta investigación empleó un método de tipo hipotético-deductivo. La 

población utilizada para la investigación fue tomada de manera censal, siento un total 

de 70 estudiantes. La técnica e instrumento de recolección de datos manejó por 
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separado cada variable, para la variable independiente se utilizó la técnica de la 

encuesta mediante el cuestionario como instrumento, y para la variable dependiente se 

ejecutó la técnica de la encuesta con la ayuda del instrumento conocido como 

evaluación o test de comprensión lectora Todo lo mencionado permitió corroborar que 

la gamificación influye en forma positiva media en la comprensión lectora en inglés, 

por lo tanto, se interpreta que a mayor gamificación, la comprensión lectora en inglés 

tendrá un mejor nivel de logro.  

Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), mediante su trabajo de investigación 

planteó como objetivo general realizar un análisis de la importancia de la gamificación 

en los métodos de enseñanza y aprendizaje por lo que el diseño metodológico se enfocó 

en un paradigma cualitativo, el tipo de investigación se realizó mediante el método de 

documental haciendo uso de técnicas de análisis documental, sumado a esto el 

instrumento destinado para el estudio fue la ficha de análisis.  Como resultado se tiene 

que, la gamificación es relevante para mejorar el proceso de enseñanza en los 

estudiantes en vista de que logra que la motivación sea una excelente alternativa para 

enriquecer su aprendizaje.  

2.1.3. Antecedentes Locales  

Wong y Quispe (2022), el objetivo de la investigación fue determinar la 

relación entre las variables gamificación y la conciencia ambiental en una Institución 

Educativa, por lo que la metodología que se usó en la investigación es de tipo 

descriptivo con un nivel mixto (cualitativo, cuantitativo, aplicativo, correlacional), de 

diseño descriptivo y cuasiexperimental. Se contó con la participación de 78 estudiantes 
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de secundaria, a quienes se les aplicó la técnica de la encuesta por medio de 

instrumentos como cuestionarios, concluyendo que existe una relación altamente 

significativa entre la gamificación y la conciencia ambiental en la Institución Educativa 

Miguel Pro de Tacna. 

Gómez (2022), indica que su investigación tuvo como objetivo principal 

demostrar la diferencia significativa tras la aplicación de un programa de gamificación 

para mejorar la motivación académica en estudiantes de una universidad pública de 

Tacna, para lo cual aplicó una metodología que considera un tipo de investigación 

aplicada de nivel explicativo con un enfoque cuantitativo, diseño cuasi experimental 

de corte longitudinal. En el desarrollo de su investigación cuenta con una población de 

28 estudiantes del IV ciclo de la escuela profesional de odontología, que a su vez fueron 

muestreados de manera censal. La técnica empleada fue la encuesta a través de la escala 

de motivación situacional académica que fue utilizada como instrumento para la 

recolección de datos, aplicada en pre y post experimento en el grupo control y 

experimental. Por lo tanto, se concluye que, respecto a la percepción de los estudiantes 

se obtuvieron resultados satisfactorios en cuanto a la intervención de un programa 

gamificado en la motivación.  

Zapana (2023), el objetivo principal de su investigación fue determinar el nivel 

de una de las competencias de la asignatura de inglés (“Lee diversos tipos de texto 

escrito en inglés como lengua extranjera”) al aplicar la gamificación en un grupo de 

estudiantes de secundaria, por lo que el tipo de investigación fue aplicada, con un 

diseño preexperimental, con una población de 102 estudiantes de 4to grado y una 



18 

 

muestra de 25 estudiantes de la sección “A”. Las técnicas aplicadas fueron la guía 

práctica y el examen; así mismo, se desarrollaron gracias a los instrumentos como la 

guía manual y la prueba escrita, lo que permitió llegar a la conclusión de que al aplicar 

la gamificación en el grupo experimental, la competencia lee diversos tipos de textos 

escritos en inglés como lengua extranjera mejoró satisfactoriamente ya que alcanzó el 

nivel de logro destacado.  

Quevedo (2023), planteó como objetivo general de su tesis determinar cómo 

influye la intervención de la gamificación en la adaptación del uso de herramientas 

tecnológicas en la Competencia de listening del área de inglés, por ello corresponde al 

tipo de investigación aplicada; el diseño utilizado fue experimental de investigación 

pre-experimental con un diseño de pre-test y post-test. La población se conformó por 

50 alumnos del nivel primario, que bajo la técnica del muestreo no probabilístico la 

estuvo conformada por 32 estudiantes de tercero, cuarto, quinto y sexto, a quienes se 

les aplicó la técnica de la observación y el instrumento de la lista de cotejo. La 

conclusión final del trabajo de investigación fue favorable, ya que, en el promedio de 

notas existe una diferencia significativa antes y después de la intervención de la 

gamificación. 

2.2. Bases Teóricas  

2.2.1. Gamificación  

En el contexto en que se encuentra la sociedad del siglo XXI, a menudo se 

menciona el término “gamificar” para relacionarlo con la tecnología y la generación de 

nativos digitales, sin embargo, este término no es nuevo, ya que su origen se remonta 
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hace más de dos décadas. Rodríguez y Santiago (2015), afirman que “el término 

gamificación fue acuñado por Nick Pelling en el año 2002, pero hasta 2010 empezó a 

ganar popularidad, al orientarse claramente hacia aspectos relacionados con la 

incorporación de técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos digitales” 

(p. 9).  Por otra parte, autores destacados como Werbach y Hunter (2012), sostienen 

que la gamificación consiste en encontrar diversión en las cosas que tenemos que hacer, 

es decir hacer uso de los elementos y técnicas de diseño de juegos en contextos o 

situaciones ajenas al juego. De esta manera descartan que con la gamificación se trate 

de crear un juego completo, ya que lo que se pretende es usar los elementos del juego 

para que la experiencia sea mucho más atractiva o sencilla a la hora de alcanzar 

objetivos. Además, cuenta con más razones convincentes para su uso como: el 

compromiso que motiva a las personas, la experimentación de algún fracaso para 

empezar de nuevo, y los resultados positivos que se logran en el preciso momento de 

resolver problemas.  

Así mismo, siguiendo la misma línea de conceptualización Contreras y Eguia 

(2017) proponen que gamificar: 

Es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus 

mecánicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las 

personas son satisfechas a través de la oferta de recompensas y/o estímulos por 

tareas desarrolladas de un modo u otro en ámbitos no relacionados 

necesariamente con juegos. (p. 23)  
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Desde la posición de Kapp (2012), argumenta que la gamificación “consiste en 

utilizar mecánicas, estéticas y pensamientos basados en juegos para involucrar a las 

personas, motivar la acción, promover el aprendizaje y resolver problemas” (pág. 10), 

donde los usuarios o jugadores deberán invertir tiempo, cerebro y energía en resolver 

desafíos que sean definidos por reglas, y su vez la interactividad permita una 

retroalimentación. De la misma forma, la mecánica de juegos como el sistema de 

puntuaciones y las limitaciones del tiempo son componentes cruciales durante el 

proceso de gamificación. Aunque el término ya cuenta con varios años y ya ha sido 

aplicado en diferentes áreas, no existe definición univoca o universalmente aceptada 

debido a que son varios los autores que desde su aparición crean una propia 

conceptualización; no obstante, a pesar de la situación, la mayoría de autores coinciden 

en que los elementos de la gamificación no son del todo nuevos, pues, desde las 

simulaciones de guerra, como la Chaturanga, que servían para capacitar a los militares 

o al personal para futuros enfrentamientos, hasta la incorporación de desafíos, la 

definición de objetivos y la retroalimentación de los educadores sobre el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, se han convertido en un entorno seguro para mejorar las 

habilidades de los educandos, lo que hace útil el uso de los elementos de la 

gamificación en la actualidad para que los profesores puedan ser parte del mundo de 

los alumnos que por su edad están acostumbrados a jugar todo el tiempo.  

Este estudio se adhiere a la conceptualización que realizan los autores Contreras 

y Eguia debido a que realizan una síntesis de lo que se entiende por gamificación en un 

contexto como la educación.  
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2.2.2. Gamificación en el Ámbito Educativo. 

Guevara (2018), explica que la gamificación en la educación permite que los 

docentes sean capaces de adoptar nuevas competencias digitales para crear 

herramientas que despierten el interés y la curiosidad en los estudiantes, además de 

permitirles sentirse capaz de involucrarse en un entorno social donde tendrán que 

asumir nuevos retos, y tomar decisiones mientras alcanzan los objetivos que son 

propios de su proceso de aprendizaje. Así mismo, otra de sus ventajas es que puede ser 

aplicado en las distintas áreas de estudio que conforma el sistema educativo. No 

obstante, para evitar que la gamificación fracase en su aplicación, Contreras y Eguía 

(2016) proponen que, en una institución educativa, se requiere de un compromiso desde 

la dirección del centro educativo para que la gamificación no pase a ser solamente una 

iniciativa que con el tiempo llegaría a diluirse o que sea implementada solamente 

dentro de cuatro paredes. Por lo tanto, va de la mano con la idea de que un profesor 

pase a ser un súper-profesor capaz de aventurarse a un mundo desconocido para 

implementar nuevas técnicas, estrategias o dinámicas que innoven y dinamicen su 

clase, esto no solamente tendrá un impacto en los alumnos sino también en toda la 

comunidad educativa. 

Por otro lado, de acuerdo con Caponetto et al. (2014), la gamificación en un 

contexto educativo se manifiesta como una estrategia que permite adquirir actitudes y 

habilidades como la cooperación y la creatividad, que hacen posible crear un buen 

ambiente de trabajo. Para lograr la optimización del clima en el aula entre el docente y 

estudiante, Rodríguez y Santiago (2015), mencionan la importancia de la gamificación 
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en la educación, ya que, ésta tiene como objetivo conducir la motivación rumbo al 

proceso de enseñanza-aprendizaje, por medio de la unión de los elementos y técnicas 

propias del juego. Además de lo mencionado por los anteriores autores, se suma 

propuesta que realiza Gómez (2020) respecto a los aportes que significa gamificar en 

el proceso de enseñanza y aprendizaje: 

‐ Fomenta la participación de los alumnos. 

‐ Mejora la interiorización y aplicación de conocimientos. 

‐ Proporciona herramientas a los docentes para motivar y dirigir a los 

estudiantes. 

‐ A través de la relajación y motivación se incrementa el rendimiento de los 

alumnos. 

‐ Promueve la colaboración, la interactividad entre pares y el aprendizaje 

activo. 

‐ Genera el compromiso de los estudiantes permitiéndoles entregarse por 

completo al aprendizaje. 

‐ Transforma la actitud del estudiante frente a la adquisición de 

conocimientos. 

‐ Transforma la concepción del aprendizaje tradicional en experiencias 

alegres, divertidas y atractivas.  

En suma, los planteamientos que realizan los autores refiriéndose a la 

gamificación en un contexto educativo, coinciden en que esta estrategia (confundida 

muchas veces con el término “juego”) no consiste únicamente en aplicar los elementos 
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del juego sin tener conocimiento de la intención que implica gamificar. La 

gamificación no le otorga una recompensa al ganador sino al esfuerzo que realiza el 

individuo al cumplir con los retos que se le plantea (incluso cuando no se completan 

los objetivos), de esta manera, en el ámbito educativo la gamificación motiva al 

alumnado a involucrarse en el proceso de aprendizaje para que se le evalúe en 

consecuencia, sin importar si tuvo éxito en su actividad o no.  

2.2.2.1. Gamificación Dentro de las Aulas.  

Un error que suele suceder es, confundir la conceptualización de la 

gamificación con los videojuegos, debido a que su cercanía es similar a la del amor y 

el odio. Partiendo de la premisa que comparten Contreras y Eguía (2016) al hacer una 

clara separación entre el “juego y el videojuego en la sala de las aulas” y la 

“gamificación”, en este sentido cada objeto tiene un determinado lugar para 

establecerse, en el caso los videojuegos se desenvuelven en entornos de tipo 

Edutainment que son espacios diseñados para conocer los resultados. No obstante, eso 

no evita que la gamificación haga uso de mecánicas asociadas al videojuego, para que 

el alumno mediante el cumplimiento de una serie de retos obtenga una recompensa a 

corto plazo dimensionada a la complejidad del mismo. Por ello, no está demás aclarar 

que no se requiere que los videojuegos u otro tipo de tecnología estén involucrados 

para que la estrategia funcione correctamente. Utilizar la gamificación dentro de las 

aulas es ampliamente beneficioso siempre y cuando se busque animar al estudiante a ir 

progresando mediante los contenidos que se les designa, los cuales, ubicados dentro de 

un contexto en específico, influirán en su comportamiento para generar la motivación.  
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La tarea de un súper-profesor que mencionan Contreras y Eguía coincide con 

lo que propone Kapp (2012) y su intención de crear niveles de juego diferentes que 

permitan desarrollar un nivel fácil, intermedio y difícil en los usuarios, en este caso, 

los niveles deben ser creados por el profesional de la educación para los estudiantes 

con la intención de alentarlos a volver a jugar el juego. Esto surge bajo la concepción 

de que jugar un juego no debe ser demasiado difícil porque no será divertido, ni 

tampoco puede ser demasiado fácil porque tampoco será divertido para la audiencia. 

El docente al crear un nivel fácil generará curiosidad en los jugadores y a su 

entendimiento de cómo es que funciona el juego; el nivel intermedio aumentará su 

dificultad desafiando al alumno contra sí mismo para analizar cómo le irá en 

situaciones más complejas como lo es el nivel difícil. A medida que un jugador avanza 

los niveles ganará más experiencia por lo que debe ser recompensado por su 

compromiso con el juego y por su progreso.  

Tal como sostiene, Oliva (2016) la puesta en marcha de la gamificación sirve 

de ayuda no solo para los estudiantes sino también para los docentes debido a que 

permite conocer manera objetiva el nivel de progreso del individuo. Para la mayoría de 

los docentes, la implementación de esta estrategia estimula el trabajo en equipo y el 

aprendizaje colectivo, dosifica el aprendizaje, y motiva al estudiante a seguir 

esforzándose más por sus resultados académicos. No obstante, cabe aclarar que 

gamificar no significa únicamente limitar la clase a la obtención de puntos o 

recompensas, sino convertirla en un hecho divertido en el que se tiende a explorar las 
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motivaciones e inquietudes del alumnado, de esta manera se puede conocerlos mejor 

al no restringir su protagonismo.  

2.2.2.2. Gamificación en el Proceso de Enseñanza Aprendizaje 

La gamificación significa que el docente debe asumir grandes retos en vista de 

que debe de modificar la didáctica que emplea para poder adaptarse a los estudiantes y 

dejar a un costado las líneas tradicionales donde el estudiante se limitaba a lo que el 

profesor plantease. En cuanto se refiere al nivel de exigencia que se debe tener en 

cuenta ante una generación de nativos digitales, es sumamente importante, se debe 

buscar que su aplicación sea desafiante pero no frustrante,  tal como lo plantean  

Castellon y Jaramillo (2012) “una de las características básicas de los nativos digitales 

es su bajo nivel de tolerancia a la frustración, lo que significa que si un juego es muy 

difícil, se deja de lado después de uso cuantos intentos fracasados. Por otro lado, si es 

muy fácil, también se abandona, por la razón de que la regulación del nivel de dificultad 

es tan importante para lograr la inmersión” (pp. 276-277). 

Teniendo conocimiento de las dificultades que los docentes atraviesan en 

cuanto a la realización de actividades divertidas y/o gamificadas que cumplan con las 

competencias de su área curricular, autores como: Werbach y Hunter (2012) proponen 

seis pasos para gamificar en un ambiente de aprendizaje como lo es el salón de clases:  

- Definir los objetivos de la asignatura, para evitar los fracasos.  

- Delimitar las conductas de los factores humanos como docentes y estudiantes, 

para promover los objetivos.  
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- Diseñar a los jugadores para definir comportamientos y actitudes. 

- Diseñar los ciclos de actividad para que los jugadores se exijan por si mismos 

para sentirse orgullosos de pasar al siguiente nivel.  

- Generar diversión  

- Implementar herramientas apropiadas.  

Según sostiene Lynn Alvez, Marcelle Silva y Marcelo Diniz (como se cita en 

(Quevedo Porras, 2023), existen pasos que el docente debe seguir para poner en 

práctica la gamificación: 

- Experimentar e interactuar con los juegos. 

- Tener información respecto a su público (edad, gustos, hábitos). 

- Definir el tema. 

- Comprender el contexto. 

- Tener claro cuál será el objetivo de la sesión, la tareas y mecánicas.  

- Definir donde se desarrollará el juego. 

- Definir los sistemas de puntuación y reglas. 

Los pasos a los que Kirkyakova et al. (2014), se refiere como necesarios en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje son: 

- Conocer las características de los estudiantes (analizar el perfil de los 

estudiantes). 

- Determinar los objetivos de aprendizaje, deben ser claros y específicos. 

- Crear un ambiente interactivo, rico y atractivo (cada actividad debe simbolizar 

un nuevo reto en el educando). 
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- Incluir los elementos de juego, los estudiantes podrán obtener puntos y/o 

medallas. 

Para llevar a cabo el desarrollo pedagógico de una exitosa sesión de clases 

gamificada, en la presente investigación se tomó en cuenta los pasos que hacen alusión 

cada uno de los mencionados autores; teniendo en cuenta las consideraciones 

planteadas líneas atrás, la mayoría de las actividades pueden ser integradas en el aula.  

2.2.3. Elementos de la gamificación  

La gamificación presenta una importante división de conceptos, esto según el 

modelo DMC (dinámica, mecánica y componentes) que defienden Werbach y Hunter 

(2012), los cuales creen conveniente clasificarlos en una pirámide de elementos que 

son necesarios incrementar el esfuerzo, motivación y rendimiento en los estudiantes.  

2.2.3.1.  Dinámicas  

Las dinámicas según Guevara (2018) son consideradas como el motor que hace 

posible el funcionamiento de la estrategia, para lo cual se relaciona con el desempeño 

que muestra el participante ante el ambiente gamificado que ofrece el docente mediante 

las dinámicas para lograr experiencias que promuevan la autonomía, interacción y 

trabajo en equipo entre todos los que son partícipes.  

Werbach y Hunter (2012) en sus escritos sostienen que en el nivel más alto de 

la pirámide se encuentran las dinámicas, entendidas como los aspectos generales que 

determinan el comportamiento de los estudiantes un sistema gamificado. Éstas se 

componen por:  
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- Restricciones: se refiere a las reglas del juego y las limitaciones que evitan que 

se convierta en un ambiente desastroso o caótico.  

- Emociones: ante los desafíos que se le plantean al alumno, en su mayoría se 

presentan emociones como la curiosidad y la competitividad, la felicidad o la 

frustración, el sentimiento de pertenencia, etc.  

- Narrativa: entendida como el guion que el jugador deberá seguir para 

desenvolverse de una manera eficaz durante el juego.  

- Progresión: es la evolución y desarrollo del usuario del juego. El jugador debe 

sentir que está avanzando en el juego. 

- Relaciones: entendida como las interacciones sociales, altruismo, status, 

compañerismo entre jugadores.  

Las dinámicas mantienen una estrecha relación con las mecánicas, ésta última 

depende de la primera, debido a que, sin ella el juego pasa a ser rutinario y aburrido, 

logrando como consecuencia la pérdida del interés del alumnado.  

2.2.3.2. Mecánicas  

Las mecánicas según Cortizo et al. (2011) son aquellas reglas básicas del juego 

que generan un compromiso por parte de los jugadores al mostrarles la dirección del 

camino que deben de seguir, es decir, determinan la manera en cómo se desarrollará el 

juego, por lo tanto debe ser aceptadas y respetadas por el usuario. Por esa misma razón, 

para Cortizo, las principales mecánicas son: 

- Recolección: es la disposición o colección de elementos que determinan el 

status del jugador. 
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- Recompensa: entendida como el reconocimiento por haber alcanzado un 

objetivo, sirve como impulso para aumentar la motivación entre jugadores.   

- Competencia: fomenta la inmediata participación de los usuarios mediante la 

comparación de resultados.  

- Feedback: son las notificaciones que ayudan al usuario a aprender, es decir, son 

aquellos refuerzos positivos para las acciones que están llevando cumpliendo. 

Indica el hecho de obtener recompensas por acciones bien realizadas.  

Para Contreras y Eguia (2017) las mecánicas son entendidas como aquellas 

reglas y recompensas que permiten a los juegos convertiste en desafíos que van a 

provocar gran cantidad de emociones en los participantes. Algunas de las principales 

mecánicas que se proponen son: 

- Retos, motivan al participante a competir por un objetivo en específico, 

fomentando el desarrollo de habilidades y el progreso en su aprendizaje.  

- Puntos, permite la retroalimentación en los estudiantes o participantes, con el 

fin de mejorar sus habilidades y mantener su motivación.  

- Clasificaciones, permite identificar a los estudiantes con desempeños poco 

favorables para su próxima retroalimentación.  

- Niveles, representa la progresión jerárquica de los participantes, al superar cada 

nivel se generan percepciones positivas de avance y despierta el interés por 

descubrir nuevos contenidos. 

- Premios, son obtenidos al superar los objetivos que propone el sistema 

gamificado. 
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- Feedback, impulsa la motivación al jugador durante el proceso de gamificación.  

- Ofrendas, son aquellos obsequios que otorga el sistema para aumentar la 

motivación y compromiso. 

Este elemento impulsa la acción y participación del jugador, por lo que 

Werbach y Hunter (2012) identifican algunas mecánicas importantes:  

- Desafíos: son aquellas tareas que suponen un reto para el jugador. 

- Suerte: en su mayoría el azar o aleatoriedad influye. 

- Competición: debe de existir un jugador o equipo ganador y otro perdedor. 

- Cooperación: entendida también como colaboración, se refiere a la necesidad 

de los jugadores para trabajar juntos para lograr un objetivo compartido.  

- Comentarios: son aquellas críticas sobré el avance del jugador, entendida 

también como retroalimentación. 

- Recompensas: son los beneficios obtenidos por cumplir con una acción. 

- Turnos: es la participación secuencial de los jugadores.  

Para la presente investigación se tomó en cuenta dos de las principales 

mecánicas que sostienen los autores mencionados, la competición y la recompensa.  

2.2.3.3. Componentes 

Los componentes del juego para Werbach y Hunter (2012) son las maneras que 

pueden adoptar las mecánicas o dinámicas, entendidas como aquellos recursos con los 

que se cuenta y las herramientas que necesitamos para diseñar una tarea en la 

gamificación, es decir, es todo aquello que va a percibir el usuario para que pueda 

interesarse en el juego o por el contrario, perder su interés en el. Éstos pueden ser:   
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- Avatar: es la representación visual del personaje que adquiere el jugador.  

- Logros: son todos aquellos objetivos alcanzados. 

- Combate: conocida también como batallas de corta duración. 

- Colecciones: conjunto de artículos o premios que pueden acumularse. 

- Equipos: jugadores que tienen un objetivo en común. 

- Regalos: es la oportunidad que se tiene para compartir los recursos con otros 

usuarios. 

- Desbloqueo de contenido: son aquellos niveles o contenidos que son 

desbloqueados únicamente cuando el jugador cumple con los requerimientos u 

objetivos. 

- Insignias: son las representaciones visuales de los logros alcanzados. 

- Límites de tiempo: lucha contra el tiempo establecido. 

- Misiones: desafíos predeterminados que incluyen recompensas. 

- Niveles: etapas que van de acuerdo a la progresión del jugador y complejidad 

de la actividad. 

- Puntos: recompensas obtenidas por el cumplimiento de las actividades. 

- Tabla de clasificación: permite la visualización del progreso del alumno y los 

logros que va obteniendo mientras cumple con las misiones encomendadas. 

- Gráficos sociales: representación visual de los jugadores que se encuentran 

dentro del juego. 

- Tutoriales: permite la familiarización con el juego.  

A esto se suma el aporte de Contreras y Eguia (2017) que confirman la 

clasificación realizada por el profesor Werbach. Ambos autores dividen el elemento 
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como un sistema de PBL, es decir, Points (puntos), Badgets (insignias), Leaderborads 

(clasificaciones):  

- Puntos o points: ayuda a determinar el grado de consecución, está asociada a 

las recompensas y ofrecen una visión general de la tarea. 

- Insignias o badgets: Representan los logros del individuo, visibiliza la 

consecución de un objetivo, representa la jerarquía y se vinculan con las 

colecciones que motiva a conseguir la mayor cantidad de insignias posibles. 

- Clasificación o leaderborads: da a conocer la ubicación de cada participante, se 

relaciona con la tipología de los “jugadores” y monitoriza el avance. 

2.2.4. Dimensiones de la Gamificación  

Para efectos del presente trabajo de investigación, se en cuenta ambas 

dimensiones. 

2.2.4.1. Mecánica de la Competición  

La mecánica de la competición según Hebeler (2018) se refiere a la lucha de 

varios oponentes que buscan alcanzar el mismo objetivo, donde cada jugador tiene 

como fin mejorar su propio rendimiento para vencer a los demás oponentes. Puede ser 

aplicado de manera individual o grupal.  

La competición como mecánica de la gamificación, de acuerdo a Cantador 

(2016) es un evento que crea un ambiente en el que dos o más personas se enfrentan 

entre sí para alcanzar un objetivo, cabe mencionar que la recompensa no puede ser 

compartida por lo que da lugar a la existencia de un ganador y un perdedor, ya sean 
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individuos o grupos de individuos. Una competición bien organizada obliga a sus 

participantes a entregar lo mejor de ellos lo que consecuentemente incrementa su 

motivación. Cuando se crea una actividad donde los alumnos deben de competir, es 

ideal que se realice de manera grupal, ya que es menos nociva y mejora de forma 

efectiva las habilidades de aprendizaje.  

2.2.4.2. Mecánica de Recompensa 

La recompensa como mecánica de acuerdo con Gómez y Ávila  (2021),  aporta 

a la motivación de los estudiantes estimulando la competitividad, participación y 

satisfacción por cumplir con los retos establecidos. Éstas deben ser determinadas por 

el docente a cargo, aclarando constantemente que es válido equivocarse porque 

favorece al fortalecimiento de los conocimientos, por ello también debe estar 

encaminada a que todos puedan recibir una recompensa para evitar comportamientos 

inadecuados.   

2.2.5. Gamificación en el Aula Mediante las TICS 

De acuerdo a, Díaz (2009), todo aquello que se encuentra en el mundo del 

internet resulta ser interesante para los jóvenes, por tanto, los docentes tienen una 

oportunidad que puede ser aprovechada con fines educativos, todo depende del modelo 

enseñanza-aprendizaje que se tiene planificado. Las herramientas que proporciona el 

internet no pueden modernizar la educación por si solas, es necesaria la planificación 

del profesor para cumplir con los objetivos deseados; para lo cual, se empieza a hablar 

de los LMS (Learning Management Systems) traducido como Gestores de contenidos 

educativos o Entornos virtuales de aprendizaje (EVA). En este punto se empieza a 
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conocer las plataformas educativas virtuales, entendidas como un entorno informático 

que agrupa herramientas que son utilizadas y optimizadas para fines docentes, permite 

adaptar la estructura modular de acuerdo a la realidad de las instituciones educativas.  

A diferencia del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), según Cornellá et al. 

(2020) gamificar es entendido como un medio para construir un escenario donde los 

participantes son los protagonistas y van cumpliendo retos de manera progresiva 

utilizando elementos de juego.  

El diseño de las plataformas educativas se encamina a dos tipos de aplicaciones: 

la educación con modalidad a distancia, es decir, no presencial; y como complemento 

a una educación presencial.   

Desarrollar una experiencia de gamificación que esté basada en una 

competencia interactiva tal como si fuera un concurso con retos planteados al alumno 

y con recompensas que fomenten la competitividad, motivación y aprendizaje, parece 

ser utópico, sobre todo si se trata del inconveniente que tienen la mayoría de los 

docentes, el diseño de los juegos. Por tal motivo, se crearon apps educativas como 

Kahoot (Pertegal Felices & Lorenzo Lledó, 2019).  

La cantidad de aplicaciones educativas que faciliten el diseño de actividades 

gamificadas, va ascendiendo de manera exponencial, ante esta realidad, Ordóñez 

(2020) expone las nuevas formas de evaluar las actividades con herramientas online, 

resalta la importancia de “Quizizz”, una plataforma que tiene un diseño agradable. 
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Tiene una utilización fácil que no requiere que el estudiante se cree una cuenta para 

desarrollar una actividad.  

La presente investigación se desarrolló con dos de las muchas herramientas que 

facilitan un proceso de enseñanza-aprendizaje innovador, Kahoot y Quizizz. 

2.2.5.1. Kahoot  

De acuerdo con Machaca (2022), Kahoot es una herramienta digital de uso 

gratuito que puede ser utilizado por cualquier individuo, en este contexto, un profesor; 

puede ser usado para incrementar el clima creativo y atractivo a lo largo del 

desenvolvimiento de las sesiones de aprendizaje. El sistema de respuestas que posee 

para crear actividades como encuestas y cuestionarios y discusiones online, va de la 

mano con una pedagogía activa por parte del alumno que pasa a ser protagonista y 

facilita la labor docente en cuanto se refiere a la identificación de logros de los 

estudiantes. Es además una herramienta que fomenta una evaluación formativa, de 

diagnóstico y/o sumativa en función a las metas que se desea lograr. 

A esto se suma la experiencia de Pertegal et al. (2019) quienes mencionan que 

la app educativa Kahoot tiene un diseño de fácil uso y acceso que una vez seleccionada 

la herramienta permite integrar sesiones teóricas combinadas con la realización de un 

concurso dirigido al estudiante, teniendo cuidado del diseño de las preguntas que se le 

plantean. Los estudiantes dan respuesta a las preguntas en tiempo real ya sea de manera 

individual o grupal a través de un dispositivo móvil, tableta o computadora, donde al 

finalizar con la actividad se muestra a los ganadores. Las puntuaciones que se obtienen 
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en tiempo real facilitan la realimentación inmediata del progreso del aprendizaje del 

alumno, la evaluación continua y el feedback.  

Desde el punto de vista de Martín (2019) Kahoot es una herramienta muy útil 

y gratuita para los docentes y estudiantes al permitirles aprender contenidos de una 

manera muy entretenida ya que simula ser un concurso. No es indispensable instalar la 

app en algún dispositivo, únicamente se necesita conexión a internet para acceder desde 

cualquier buscador. La ventaja que tiene la app es que la velocidad en que se responda 

las preguntas les otorga mayor puntuación a los participantes.  Algunos de los aspectos 

positivos que tiene la herramienta son: 

‐ Determinar los conocimientos previos, encajar conocimientos nuevos y 

anticipar contenidos. 

‐ Consolidar contenidos trabajados anteriormente. 

‐ Recopilar opiniones del alumnado. 

‐ Generar actividades para que el alumno pueda resolver en cualquier lugar y 

tiempo.  

Esta app o herramienta es muy útil si el individuo sabe cómo aprovecharla, no 

obstante, no se debe abusar de él, su uso debe ser racionado para que el alumno espere 

con ansias la llegada de una actividad o evaluación con esta herramienta; de esta 

manera no se pierde la motivación, la participación activa y el interés por mejorar el 

proceso de aprendizaje. El uso reiterativo de las herramientas o juegos serios hace 

perder el interés, siendo esta un inconveniente que como docentes deben de regular. 
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2.2.5.2. Quizizz  

Desde el punto de vista de Ordóñez (2020),  la ventaja que tiene Quizizz en 

cuanto al docente es que está orientada a la modificación y personalización de 

cuestionarios que probablemente han sido creados por otros usuarios, ya que ahorra 

tiempo y permite la comparación de contenidos; la interfaz sencilla y dinámica con la 

que cuenta no se compara con plataformas tradicionales. Respecto al estudiante, con 

solo ingresar la dirección web, e introducir el código que el docente les proporciona, 

ya pueden participar de la actividad. Ésta es una característica importante debido a que 

algunas de las plataformas educativas que existen solicitan que el alumno cree una 

cuenta para dar inicio con las actividades encomendadas.  

Sumado a esto, un añadido extra que tiene la herramienta es que: 

Quizizz permite incluir imágenes o fórmulas a las preguntas y también a las 

posibles respuestas, elegir si se muestran o no las respuestas correctas después de un 

fallo, enviar al alumno (o a su tutor) un archivo PDF con todos los detalles de su 

evaluación y obtener informes completos de las evaluaciones. (Lazarte & Gómez, 

2021) 

Existen muchos otros recursos que pueden ser usados por el docente, sin 

embargo, algunas de las cualidades que muestran Vergara et al. (2019) es que Quizizz 

permite que el docente se conecte desde cualquier dispositivo conectado a internet, no 

requiere de algún proyector, tanto las preguntas como las respuestas de tipo test le 

aparece a cada alumno de manera aleatoria lo que disminuye la posibilidad de plagio o 
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copia, el tiempo de entrada y cierre el controlado por el docente al igual que el tiempo 

de las respuestas por cada pregunta, el alumno tiene la posibilidad de comprobar las 

respuestas correctas para que de esa manera pueda reforzar, y finalmente el docente 

tiene la posibilidad de hacer un feedback.  

Así mismo, Sevil (2017) muestra una curiosidad, es que Quizizz posee dos 

modos de operar. La primera es conocida como “¡Play Live!”, su función está pensada 

para desarrollar actividades en el aula y el juego culmina cuando los alumnos 

completan el cuestionario. Sin embargo, la otra opción es denominada “Homework” y 

su función está direccionada en las tareas para la casa, la actividad concluye cuando se 

vence el tiempo programado (2 semanas), lo que facilita que el alumno vaya a la par 

de su propio ritmo de aprendizaje. Además de estas dos opciones, Quizizz ofrece la 

alternativa de configurar la puntuación en cada pregunta, los memes, la tabla de 

clasificación y los avatares agregan cierto nivel de diversión en el transcurso de la 

actividad.  

2.2.6. Importancia de la Gamificación  

La gamificación en el ámbito educativo cuenta con un sinfín de beneficios, 

algunos de ellos son lo que según Wong Copaja y Quispe Pérez (2022) resalta, debido 

a que genera un ambiente divertido con una participación activa de los estudiantes, 

resulta útil por la relevancia de las lecciones aprendidas y crea competitividad al querer 

convertirse en el mejor del juego.  
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A ello se suma la contribución de Martínez et al. (2019) quienes sostienen que 

la gamificación erradica las brechas que se ha ido manteniendo por generaciones entre 

el docente, alumnado y asignatura. Mediante la realización de las actividades se va 

incrementando la motivación, se desarrolla la dimensión cognitiva, social y emocional. 

Además, se puede transformar una actividad tradicional o rutinaria en una que eleve el 

interés del alumno. 

Contreras Espinosa y Eguia Gómez (2016) , sostienen la importancia de la 

gamificación en base a que muchas veces la enseñanza convencional se percibe como 

monótona y la mayoría de veces como poco efectiva por lo que, la incorporación de 

actividades de gamificación como herramientas educativas surge como una estrategia 

capaz de transmitir conocimientos, y habilidades como la resolución de problemas, la 

colaboración y la comunicación. Los juegos poseen la capacidad de generar 

motivación, participación, placer de jugar y la experiencia de jugar sin expectativas de 

recompensa. 

Así mismo, otra razón por la cual la gamificación resulta beneficiosa de acuerdo 

con Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), es que los estudiantes al estar constantemente 

en competencia van liberando endorfinas por lo que está más enfocado en el proceso 

de retención de conocimiento. Por otro lado, cuando el estudiante observa que está por 

debajo del nivel de sus compañeros tiende a esforzarse más para ocupar una posición 

alta en el ranking, lo que sirve como estímulo para superar las dificultades de forma 

gradual.  
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2.2.7. Aprendizaje Colaborativo  

El aprendizaje colaborativo y el trabajo cooperativo tienden a ser 

conceptualizados de manera diferente por los autores, algunos consideran que son 

sinónimos o una rama del aprendizaje colaborativo. Sin embargo, hay otros que 

establecen diferencias entre ambos términos.  

El presente trabajo se realizó bajo la conceptualización de Pere et al. (2016) 

quienes basan sus fundamentos en los hermanos Johnson, quienes promueven este tipo 

de aprendizaje relacionado con los juegos, ya que sostienen que el aula es como un 

campo de juego donde el rendimiento mejora cuando se trabaja de manera conjunta 

que con esfuerzos individuales. En el contexto educativo, donde la construcción del 

conocimiento de la cual es responsable el docente, se realiza designándole al alumnado 

un papel activo y de interacción con la sociedad y compañeros, por ello este tipo de 

aprendizaje es definido como aprendizaje colaborativo o cooperativo. La cualidad que 

caracteriza al aprendizaje colaborativo es que cuando un grupo de personas trabajan 

juntas para resolver un problema o actividad, aprende más de lo que aprendería de 

manera individual.  

En el libro “El aprendizaje cooperativo en el aula”, los autores sostienen este 

término se refiere al uso didáctico de grupos reducidos donde los alumnos trabajan 

juntos para potenciar su propio aprendizaje y el de sus pares, es decir, se le asocia con 

la división de labores dentro del grupo de trabajo. Por ende, este método contrasta con 

el aprendizaje competitivo, en el que cada alumno trabaja en contra de los demás para 

alcanzar objetivos escolares tales como una calificación de “10” que sólo uno o algunos 
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pueden obtener, y con el aprendizaje individualista, en el que los estudiantes trabajan 

por su cuenta para lograr metas de aprendizaje desvinculadas de los demás alumnos. 

(Johnson y otros, 1999) 

Además, son diversas bondades que confirman que esta manera de trabajo es 

pieza clave de un aprendizaje constructivista. 

2.2.8. El Constructivismo, Desde un Punto de Vista Pedagógico  

Desde un punto de vista pedagógico, el aprendizaje colaborativo consiste en 

llegar a un acuerdo mediante la participación de todos los miembros del grupo, y 

adquirir la voluntad para realizar una determinada actividad en la cual todos colaboran 

con la construcción del conocimiento. Por lo tanto, el aprendizaje colaborativo es parte 

del modelo constructivista que parte del proceso de socio construcción que facilita la 

apertura a la aceptación de diferentes perspectivas para reelaborar una alternativa.   

Según algunos autores el constructivismo es “una corriente (dentro de la 

educación) que intenta plantear soluciones y explicar “el fracaso escolar” asegurando 

la construcción de aprendizajes compartidos y no jerárquicos, enriqueciendo las 

relaciones entre alumno y profesor procurando una modificación de sus esquemas 

cognitivos previos” (Carretero, 2009).  

Así mismo, Araya, et al., (2007), sostienen que: 

El constructivismo es aquella teoría que cuenta con explicaciones respecto a la 

formación del conocimiento, donde, el individuo construye un conocimiento 

respecto a la realidad en la se encuentra, por lo que, el conocimiento se obtiene 



42 

 

de acuerdo a la actuación del sujeto sobre la realidad que le permite 

experimentar y al mismo tiempo transformar las situaciones y objetos. Por tal 

motivo, el planteamiento constructivista puede ser conceptualizado de acuerdo 

a distintos puntos de vista y/o posturas, ya sean: histórico-filosóficos, 

antropológicos, epistemológicos, etc. (pág. 77) 

Según Flórez (2000; como se cita en Araya, et al, 2007), se cuentan con cuatro 

corrientes: la evolucionista intelectual, el desarrollo intelectual, el desarrollo de 

habilidades cognoscitivas y el construccionismo social. La primera corriente se refiere 

a la educación como un proceso que está destinado a estimular diversas capacidades 

del individuo partiendo desde la deducción hasta la reflexión. La segunda corriente se 

relaciona estrechamente con el conocimiento científico como medio para desarrollar 

las potencialidades intelectuales. Por otro lado, el desarrollo de habilidades 

cognoscitivas entiende que lo más importante del proceso de aprendizaje no es el 

desarrollo de los contenidos sino el desarrollo de las habilidades cognoscitivas. 

Finalmente, el construccionismo social comparte la idea de que la creación del 

conocimiento es una experiencia compartida en lugar de ser individual, obligando así 

la interacción del individuo y el contexto (págs. 90-91). 

Así mismo, otros autores han afirmado que: A partir de lo que el alumno posee, 

el potencializarlo y connotarlo positivamente es señal de respeto hacia su aportación, 

lo que, sin duda, favorece su autoestima. Plantearle desafíos a su alcance, observar una 

distancia óptima entre lo que aporta y lo que se le plantea, fomenta su interés y le 

permite confiar en sus propias posibilidades (Coll y otros, 1999, pág. 15).  
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Apoyados en lo que sostiene Vygotsky (1978), en la teoría constructivista, el 

aprendizaje necesariamente necesita la acción de un agente mediador que sea 

responsable de construir procesos que generen seguridad y la apropiación del 

conocimiento de los estudiantes para poder acceder al desarrollo próximo.  

2.2.9. Dimensiones del Aprendizaje Colaborativo 

Para que la cooperación funcione correctamente, existen cinco elementos 

básicos que de acuerdo con Johnson et al.  (1999, pág. 5), hacen posible que los equipos 

de trabajo sean verdaderamente cooperativos: 

- Interdependencia positiva: genera un compromiso entre todos los miembros del 

grupo para salir a flote de manera conjunta cuando sea necesario. De tal manera 

que, el éxito de cada individuo es gracias al resto del grupo y viceversa. 

- Responsabilidad individual y grupal: la responsabilidad individual será medida 

por medio del desempeño de cada estudiante, para ello el grupo debe tener en 

claro sus objetivos para que los resultados de la evaluación individual sean 

transmitidos de manera exitosa a todos los miembros. 

- Interacciones cara a cara: permite desarrollar dinámicas interpersonales debido 

a que promueven de manera personal el aprendizaje de los miembros del grupo, 

los cuales van adquiriendo un compromiso unos con otros, al igual que sus 

objetivos.  

- Técnicas interpersonales y de equipo: los alumnos comprenden la importancia 

de la toma de decisiones, el manejo de conflictos, el ejercicio del liderazgo, 
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además deben sentirse motivados para posibilitar una colaboración eficiente, de 

tal manera que, desarrollarán habilidades sociales. 

- Evaluación grupal: los miembros del equipo de manera conjunta analizan en 

qué medida están alcanzando sus metas, deben de determinar cuáles son las 

acciones positivas y negativas que se presentan en su proceso de aprendizaje. 

Por lo tanto, para efectos de la presente investigación se tomó las dimensiones 

“técnicas interpersonales” y “responsabilidad” dos de los elementos que mencionan los 

hermanos Johnson en cuanto se refiere al aprendizaje cooperativo como un método y 

técnica de conducción de aula mucho mejor que el aprendizaje individual y 

competitivo; ya que, las distintas relaciones humanas, el intelecto, el trabajo en equipo 

y la personalidad, promueven las habilidades cognitivas y la correcta práctica de 

valores, mejorando el buen desempeño, fortaleciendo relaciones e incluso mejorando 

la salud mental.  

2.2.10. Bondades del Aprendizaje Colaborativo  

De acuerdo con Johnson et al. (1999), el aprendizaje cooperativo a través del 

trabajo en equipo crea una interdependencia positiva, donde los esfuerzos de cada 

integrante benefician a todos los demás miembros, lo que genera un compromiso para 

alcanzar el éxito del reto que se le plantea al alumno. Así mismo, se refuerza la 

capacidad de liderazgo compartido. 
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A través del trabajo colaborativo, el estudiante poco a poco logrará su 

autonomía, siguiendo lo que busca el Ministerio de educación para la competencia 

transversal “Gestiona su aprendizaje de manera autónoma”: 

“Esto le permite participar de manera autónoma en el proceso de su aprendizaje, 

gestionar ordenada y sistemáticamente las acciones a realizar, evaluar sus avances y 

dificultades, así como asumir gradualmente el control de esta gestión” (Ministerio de 

Educación, 2017, pág. 154) 

El aprendizaje colaborativo como tal, cuenta con una gran cantidad de ventajas, 

pero principalmente, convierte a los estudiantes en individuos capaces de adquirir 

capacidades de liderazgo, autonomía; mejora su desenvolvimiento respecto a las 

relaciones interpersonales y los valores, fortalece sus capacidades y competencias. 

2.3. Marco Conceptual  

2.3.1. Gamificación  

Según Cornellá et al. (2020), la gamificación consiste en diseñar un escenario 

donde los sujetos involucrados asumen un papel principal y protagónico, donde 

avanzan para alcanzar un objetivo propuesto haciendo eso de algunos de los elementos 

de juego (pág. 12). 

2.3.2. Juegos Serios  

De acuerdo a lo que manifiestan Cornellá et al. (2020), se denominan juegos 

serios a aquellos que tienen un propósito que va más allá del simple entretenimiento. 
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Se trata de propuestas diseñadas a partir de la mecánica del juego y del pensamiento 

del juego con el fin de facilitar el aprendizaje de un contenido específico. 

2.3.3. Edutainment  

Villers y Oswaldo (2022), explican que el Edutainment es todo contenido 

producido que nace desde el ámbito del entretenimiento pero que incorpora objetivos 

educativos mediante la aplicación de tecnologías innovadoras, además permite que 

temas poco abordados tradicionalmente por programas académicos, como el diseño de 

videojuegos, la creación digital o la programación sean incluidos en el currículo 

académico.  

2.3.4. Ludificación 

Perdonomo y Rojas (2019), sostiene que la ludificación es la manera en la cual 

se integran los elementos del juego dentro del diseño; de tal manera que, componentes 

como medallas, tablas de clasificación o rankings y gráficos de desempeño, tengan un 

impacto positivo en la percepción de la competencia y satisfacción personal de quienes 

son participes de estas experiencias.  

2.3.5. Mecánicas del Juego 

Herranzs y Colomo (2012), son las acciones básicas del juego que tienen como 

objetivo estimular al usuario. Estas operan mediante un sistema de reglas, incentivos 

y de retroalimentación que, buscan orientar el comportamiento hacia resultados que, 

en general, puedan ser anticipados.  
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2.3.6. Feedback 

Herranz y Colomo (2012), afirman que el feedback se refiere a la información 

que se le brinda al individuo acerca de cómo está su rendimiento durante una actividad 

designada. Esta información debe brindarse en tiempo real y debe ser positiva, ya que 

así se estará reforzando la motivación y favoreciendo el avance continuo del 

participante.  

2.3.7. Aprendizaje Colaborativo 

De acuerdo con Roselli (2016), el aprendizaje colaborativo es un proceso 

colectivo, donde todos los integrantes del equipo intervienen activamente en el 

desarrollo de una tarea en común. Lo cual, no implica que no puedan surgir diferencias 

de roles, pero estas se generan de manera espontánea como resultado de la interacción 

que se produce entre los miembros.  

2.3.8. Técnicas Interpersonales  

Nieto (2018) plantea que las técnicas interpersonales son experiencias cara a 

cara, que estimulan el aprendizaje y el deseo de seguir adquiriendo conocimiento, 

propician un ambiente afectivo en el cual tanto las emociones como los sentimientos 

fortalecen las relaciones de compañerismo. 

2.3.9. Responsabilidad  

Escudero et al. (2018), determinan la responsabilidad como un valor del ser 

humano, que se caracteriza por la capacidad del individuo por actuar correctamente y 

comprometerse con metas compartidas dentro de una comunidad o grupo. 
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2.3.10. Interdependencia  

Fuentes et al. (2021), señalan que la interdependencia es la interacción 

simultanea que se origina entre los miembros de un determinado equipo de trabajo, 

quienes interactúan y cumplen con sus funciones de manera activa y conjunta, las 

relaciones de apoyo y cooperación son mutuas y mediadas por el desempeño y/o 

esfuerzo individual, es decir, cada integrante es responsable de su propio acto para 

alcanzar los objetivos finales del equipo.  

2.4. Formulación de Hipótesis 

 En el presente trabajo, en función a los objetivos y como respuesta a las 

interrogantes formuladas, se plantearon las siguientes hipótesis. 

2.4.1. Hipótesis General 

La aplicación de la gamificación mejora significativamente el aprendizaje 

colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del área de ciencias sociales 

de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024.  

2.4.2. Hipótesis Específica 

a. La mecánica de la competición de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria 

del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco en el año 2024.  

b. La mecánica de la recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria 
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del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco en el año 2024. 

2.5. Operacionalización de Variables 

Tabla 1 

 Operacionalización de la Variable Gamificación 

Definición conceptual: “Gamificar es aplicar estrategias, mecánicas y reglas 

de juegos y videojuegos en entornos no jugables con el objetivo de que las personas 

implicadas adopten comportamientos determinados” (Ramírez, 2014, como se citó 

en Contreras y Eguia, (2017, p. 23) 

Variable Dimensiones Indicadores 

Gamificación 

Mecánica de la 

recompensa 

- Logros 

- Puntos 

- Medallas 

Mecánica de la 

competición 

- Preguntas 

correctas 

- Participación  

- Retos  
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Tabla 2 

 Operacionalización de la Variable Aprendizaje Colaborativo 

Definición conceptual: “El aprendizaje colaborativo o cooperativo, tiene 

lugar cuando un grupo de personas trabajan juntas en la resolución de problemas o 

en tareas particulares de forma colaborativa, de manera que cada estudiante aprende 

más de lo que aprendería individualmente” (Pere y otros, 2016, p. 434) 

Variable Dimensiones Indicadores 

Aprendizaje 

Colaborativo 

Técnicas 

interpersonales 

- Gestión de equipo 

- Habilidades 

sociales 

Responsabilidad - Individual 

- Equipo  



  

 

 

 

 

Capítulo III 

Marco Metodológico 

3.1. Descripción del Tipo y Diseño de Investigación  

3.1.1. Tipo de Investigación  

El presente trabajo corresponde a un tipo de investigación aplicada, ya que su 

objetivo fue resolver un problema, proporcionar pruebas y evidencias que presenten la 

influencia de la gamificación en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes.   

La investigación aplicada, según Carrasco (2006) “se distingue por tener 

propósitos prácticos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para actuar, 

transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad” (p. 

43).  

Así mismo, tuvo en enfoque cuantitativo que de acuerdo con Castro (2010), se 

hizo la recolección y el análisis de datos para dar respuesta a las preguntas de la 

investigación y consecutivamente comprobar las hipótesis que han sido planteadas 

previamente. Así mismo, para su mayor confiabilidad se hizo uso de la medición 

numérica y la estadística para establecer exactamente los patrones de comportamiento 

de la población. 
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3.1.2. Diseño de la Investigación  

La presente investigación consideró un diseño metodológico de tipo pre 

experimental. Por lo que, fue adecuado para las dos variables de estudio: “La 

gamificación” y “el aprendizaje colaborativo” de los estudiantes de tercero de 

secundaria del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio 

Encinas Franco en el año 2024.  

Respecto a los sujetos de una investigación con diseño pre experimental, 

Hernández et al. (2014) afirma que éstos no se asignan al azar al grupo ni se emparejan, 

sino que dicho grupo ya están conformados antes del experimento: es un grupo intacto. 

El diseño mencionado se graficó de la siguiente manera:  

 

 

Donde:  

G.E: Grupo experimental, conformado por 15 estudiantes matriculados en el 

tercer grado del nivel secundario que cursan la materia de Ciencias Sociales en 

la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco. 

O1 : Pre test 

O2 : Post Test 

X: Tratamiento pre experimental 

G.E: O1------X------O2 
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3.2. Descripción del Universo Físico y Social de Ejecución de la Investigación  

La Institución Educativa José Antonio Encinas Franco, está ubicada en Promuvi 

II Etapa, Pampas de Viñani s/n, del distrito Crnl. Gregorio Albarracín Lanchipa, 

provincia y departamento de Tacna. El área en que se encuentra es tipo urbana, con un 

alumnado mixto, en el turno continuo únicamente en la mañana. El apoyo que se 

evidencia por parte de los padres de familia es óptimo en cuanto se refiere a las 

actividades encargadas por los docentes para los estudiantes; considerando que en su 

mayoría conviven en un hogar clasificado como familia nuclear o moderna. 

3.3. Descripción del Universo y Muestra 

3.3.1. Universo 

La población estuvo constituida por 90 estudiantes matriculados en el tercer 

grado del nivel secundario de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco. El 

universo entendido como un conjunto de objetos y/o personas que son participes en 

una investigación según indica Pineda et al. (1994),“puede estar constituido por 

personas, animales, registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los 

accidentes viales entre otros” (p. 108). 

3.3.2. Muestra 

Para efectos de la presente investigación el tamaño de muestra estuvo 

compuesto por 15 estudiantes en relación a la población que cursa el tercer grado del 

nivel secundario de la materia de Ciencias Sociales. Como sustento, Pineda et al. 

(1994), define la muestra como un “subconjunto o parte del universo o población en 
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que se llevará a cabo la investigación con el fin posterior de generalizar los hallazgos 

al todo” (p. 108) 

3.4. Descripción de las Técnicas e Instrumentos de Investigación  

3.4.1. Técnicas de Muestreo  

La presente investigación se desarrolló bajo la técnica no probabilística con una 

muestra intencional, debido a que los estudiantes se encuentran agrupados en un salón 

de y sección. Llamada muestra dirigida “supone un procedimiento de selección 

orientado por las características de la investigación, más que por un criterio estadístico 

de generalización. Se usan en diversas investigaciones cuantitativas y cualitativas” 

(Hernández Sampieri y otros, 2014, p. 189).  

Según Hernández (2021), el muestreo no probabilístico por conveniencia, es un 

método donde la muestra se selecciona de acuerdo a la conveniencia del encargado de 

la investigación, lo que permite elegir de manera arbitraria cuantos pueden ser 

partícipes del estudio. 

3.4.2. Técnicas de Recolección de Datos  

Para la presente investigación se aplicaron dos instrumentos en dos momentos 

(pretest y postest): un cuestionario sobre gamificación, con las dimensiones mecánica 

de la recompensa y mecánica de la competición; y un cuestionario sobre aprendizaje 

colaborativo, con las dimensiones técnicas interpersonales y responsabilidad. Ambos 

instrumentos permitieron comparar los resultados antes y después de la intervención. 
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3.4.3. Técnicas de Procesamiento de Datos y Análisis de Datos 

Los datos se recopilaron de manera personal y presencial. La información 

recogida fue procesada mediante la construcción de tablas y gráficos para lo cual se 

utilizó programas estadísticos como Microsoft Excel y SPSS versión 26. 

3.4.4. Técnicas de Confiabilidad y Validez de Instrumentos  

En la presente investigación se aplicó el Alfa de Cronbach para determinar la 

confiabilidad del instrumento. Así mismo, la validez del instrumento se realizó 

mediante el juicio de expertos, quienes son especialistas en el área para que de esta 

manera se pueda obtener buenos resultados.



  

 

 

 

 

Capítulo IV  

Marco Operacional 

4.1. Descripción del Trabajo de Campo 

4.1.1. De Implementación 

Antes de dar inicio con la investigación se dio elaboró la prueba de entrada (pre 

test) y la prueba de salida (post test). Antes de su aplicación fueron validados según las 

normas de confiabilidad establecidos. 

4.1.2. De Coordinación  

La oficina de dirección de la Institución Educativa José Antonio Encinas 

Franco, tras una reunión de coordinación, otorgó los permisos correspondientes para 

dar inicio a la investigación. 

Seguidamente, se procedió a coordinar la aplicación de los instrumentos de 

investigación y las sesiones de aprendizaje con el docente del área de ciencias sociales 

del tercer grado de secundaria.  

4.1.3. De Aplicación 

El siguiente paso realizado después de las coordinaciones necesarias fue la 

aplicación de la prueba de entrada, el desarrollo de las sesiones de aprendizaje 
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siguiendo el cronograma indicado por el docente, finalizando con la prueba de salida. 

El inicio de la aplicación de los instrumentos de investigación se dio inicio en el mes 

de agosto y concluyéndose en el mes de octubre, con una duración de cuatro horas 

pedagógicas distribuidas en entre los días de la semana. 

4.2. Resultados de la Investigación 

En esta parte del trabajo se presentan los resultados analizados, interpretados y 

procesados de la información recogida de los participantes en el experimento de 

sustentación que la gamificación es una actividad o recursos didáctico conveniente para 

el desarrollo del aprendizaje colaborativo. 

En tal sentido, a continuación, se presentan los datos correspondientes al pre 

como al post test. 

4.2.1. Sobre pre test 

4.2.1.1. Sobre Gamificación 

Tabla 3  

Pre test de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

V

á

l

i

d

o 

Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 0 0,0 0,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
3 20,0 20,0 

En desacuerdo 8 53,3 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,7 100,0 

Total 15 100,0  
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Nota: Contiene los resultados de la evaluación de entrada aplicada a los estudiantes 

de la muestra 

Figura 1 

 Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 1 

 

 

Análisis e interpretación de la tabla 3 

La información de la tabla 3, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado 

a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas 

Franco”, según dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La gamificación 

me permite cumplir con los retos planteados en las actividades, es la siguiente: el 0,0% 

de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 0,0% están “De acuerdo”; el 

20,0% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% están “En desacuerdo”; y el 

26,7% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

La gamificación me permite cumplir con los retos planteados en las

actividades

0,0 % 0,0 %

20,0 %

53,3 %

26,7 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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En conclusión, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que la gamificación me permite cumplir con los retos planteados en las actividades, 

según la dimensión Mecánica de recompensa, corroborándose con el 53,3%. 

Tabla 4  

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 2 

 

Frecuencia Porcentaje 

Porce

ntaje 

acumulado 

Válido Totalmente de 

acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 0 0,0 0,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 2 13,3 20,0 

En desacuerdo 4 26,7 46,7 

Totalmente en 

desacuerdo 8 53,3 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 2 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 2 

 

Análisis e interpretación de la tabla 4 

La tabla 4, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La asignación de puntos en la 

gamificación potencia la competencia sana y el trabajo colaborativo, es la siguiente: el 

6,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 0,0% están “De acuerdo”; 

el 13,3% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 26,7% están “En desacuerdo”; y el 

53,3% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente en 

desacuerdo” al señalar que la asignación de puntos en la gamificación potencia la 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

La asignación de puntos en la gamificación potencia la competencia sana
y el trabajo colaborativo

6,7 %

0,0 %

13,3 %

26,7 %

53,3 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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competencia sana y el trabajo colaborativo, según la dimensión Mecánica de 

recompensa, corroborándose con el 53,3%. 

Tabla 5 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 3 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de 

acuerdo 
0 0,0 0,0 

De acuerdo 1 6,7 6,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 20,0 

En desacuerdo 8 53,3 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,7 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 3 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 3 

 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

La asignación de puntos en la gamificación motiva y despierta el interés

para seguir aprendiendo

0,0 %

6,7 %

13,3 %

53,3 %

26,7 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo Totalmente en desacuerdo
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Análisis e interpretación de la tabla 5 

Los datos de la tabla 5, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La asignación de puntos 

en la gamificación motiva y despierta el interés para seguir aprendiendo, es la siguiente: 

el 0,0% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; 

el 13,3% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% están “En desacuerdo”; y el 

26,7% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que la asignación de puntos en la gamificación motiva y despierta el interés para seguir 

aprendiendo, según la dimensión Mecánica de recompensa, corroborándose con el 

53,3%.  

Tabla 6 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 4 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de 

acuerdo 
1 6,7 6,7 

De acuerdo 2 13,3 20,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 8 53,3 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,7 100,0 

Total 15 100,0  

 



63 

 

Figura 4 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 4 

 

Análisis e interpretación de la tabla 6 

Respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes de la 

muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según dimensión: 

Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La gamificación permite que los estudiantes 

puedan cumplir con los retos planteados en menos tiempo por la característica que 

presenta, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 

13,3% están “De acuerdo”; el 0,0% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% 

están “En desacuerdo”; y el 26,7% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que la gamificación permite que los estudiantes puedan cumplir con los retos 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

La gamificación permite que los estudiantes puedan cumplir con los retos

planteados en menos tiempo por la característica que presenta

6,7 %

13,3 %

0,0 %

53,3 %

26,7 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo Totalmente en desacuerdo
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planteados en menos tiempo por la característica que presenta, según la dimensión 

Mecánica de recompensa, corroborándose con el 53,3%. 

Tabla 7 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 5 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 2 13,3 20,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 33,3 

En desacuerdo 6 40,0 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,7 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 5 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 5 

 

0,0 %

5,0 %

10,0 %

15,0 %

20,0 %

25,0 %

30,0 %

35,0 %

40,0 %

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener recompensas

motiva a los estudiantes

6,7 %

13,3 % 13,3 %

40,0 %

26,7 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo Totalmente en desacuerdo
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Análisis e interpretación de la tabla 7 

La tabla 7, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: Plantear las actividades de clase 

como misiones para obtener recompensas motiva a los estudiantes, es la siguiente: el 

6,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 13,3% están “De acuerdo”; 

el 13,3% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 40,0% están “En desacuerdo”; y el 

26,7% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que plantear las actividades de clase como misiones para obtener recompensas motiva 

a los estudiantes, según la dimensión Mecánica de recompensa, corroborándose con el 

40,0%.  

Tabla 8 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 6 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 1 6,7 6,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 13,3 

En desacuerdo 9 60,0 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,6 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 6 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 6 

 

Análisis e interpretación de la tabla 8 

La tabla 8, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La acumulación de puntos 

por participación para pasar a un siguiente nivel de gamificación despierta el interés de 

los estudiantes, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; 

el 60,0% están “En desacuerdo”; y el 26,6% de estudiantes están “Totalmente en 

desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que la acumulación de puntos por participación para pasar a un siguiente nivel de 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

La acumulación de puntos por participación para pasar a un siguiente nivel

de gamificación despierta el interés de los estudiantes

0,0 %

6,7 % 6,7 %

60,0 %

26,6 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo Totalmente en desacuerdo
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gamificación despierta el interés de los estudiantes, según la dimensión Mecánica de la 

competición, corroborándose con el 60,0%.  

Tabla 9 

  Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 7 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 1 6,7 6,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 13,3 

En desacuerdo 6 40,0 53,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
7 46,6 100,0 

Total 15 100,0  

Figura 7 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 7 

 

 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

La gamificación permite que el estudiante seleccione estrategias

pertinentes para cumplir con los retos de la actividad

0,0 %

6,7 % 6,7 %

40,0 %

46,6 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Análisis e interpretación de la tabla 9 

Los datos de la tabla 9, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La gamificación 

permite que el estudiante seleccione estrategias pertinentes para cumplir con los retos 

de la actividad, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; 

el 40,0% están “En desacuerdo”; y el 46,6% de estudiantes están “Totalmente en 

desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente en 

desacuerdo” al señalar que la gamificación permite que el estudiante seleccione 

estrategias pertinentes para cumplir con los retos de la actividad, según la dimensión 

Mecánica de la competición, corroborándose con el 46,6%.  

Tabla 9 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 8 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 1 6,7 6,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 20,0 

En desacuerdo 7 46,7 66,7 

Totalmente en desacuerdo 5 33,3 100,0 

Total 15            100,0  
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Figura 8 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 8 

 

Análisis e interpretación de la tabla 10 

Sobre la tabla 10, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La gamificación 

promueve la competición sana mediante la participación, es la siguiente: el 0,0% de los 

estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 13,3% están 

“Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 46,7% están “En desacuerdo”; y el 33,3% de 

estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que la gamificación promueve la competición sana mediante la participación, según la 

dimensión Mecánica de la competición, corroborándose con el 46,7%.  
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50,0 %

La gamificación promueve la competición sana mediante la

participación

0,0 %
6,7 %

13,3 %

46,7 %

33,3 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Tabla 10 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 9 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 2 13,3 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 20,0 

En desacuerdo 8 53,3 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,7 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 9 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 9 

 

Análisis e interpretación de la tabla 11 

Los datos de la tabla 11, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 
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La gamificación promueve la comparación de resultados entre

los estudiantes mediante el puntaje por preguntas acertadas
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Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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según dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La gamificación 

promueve la comparación de resultados entre los estudiantes mediante el puntaje por 

preguntas acertadas, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 13,3% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en 

descuerdo”; el 53,3% están “En desacuerdo”; y el 26,7% de estudiantes están 

“Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que la gamificación promueve la comparación de resultados entre los estudiantes 

mediante el puntaje por preguntas acertadas, según la dimensión Mecánica de la 

competición, corroborándose con el 53,3%. 

 

Tabla 11 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 10 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 26,7 

En desacuerdo 9 60,0 86,7 

Totalmente en 

desacuerdo 
2 13,3 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 10 

Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 10 

 

Análisis e interpretación de la tabla 12 

La tabla 12, respecto al pretest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: Los retos de las actividades 

son más fáciles de cumplir con la ayuda de la gamificación, es la siguiente: el 6,7% de 

los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 13,3% 

están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 60,0% están “En desacuerdo”; y el 13,3% 

de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “En desacuerdo” al señalar 

que los retos de las actividades son más fáciles de cumplir con la ayuda de la 

gamificación, según la dimensión Mecánica de la competición, corroborándose con el 

60,0%. 
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Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Tabla 12 

Consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa. 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (16-20) 1 6,7 6,7 

Medianamente 

eficaz (12-15) 
3 20,0 26,7 

Ineficaz (7-11) 11 73,3 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Corresponde al consolidado de los resultados presentados en las tablas 3 al 7. 

Figura 11 

Consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa. 

 

Análisis e interpretación de la tabla 13 

Respecto a la prueba de pretest de gamificación aplicado a los estudiantes de la 

muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el 

consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, 

teniendo los siguientes datos: el 6,7% de los estudiantes mostraron que la gamificación 

6,7%

20,0%

73,3%

Mecánica de recompensa

Eficaz (16-20) Medianamente eficaz (12-15) Ineficaz (7-11)
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es “Eficaz”; el 20,0% señala que es “Medianamente eficaz”; y el 73,3% de estudiantes 

señalan que la gamificación es “Ineficaz”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que la gamificación es 

“Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del Pretest de gamificación, según 

dimensión: Mecánica de la recompensa, corroborándose con el 73,3%. 

Tabla 13 

Consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (14-18) 2 13,3 13,3 

Medianamente eficaz 

(10-13) 
4 26,7 40,0 

Ineficaz (5-9) 9 60,0 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Corresponde al consolidado de los resultados presentados en las tablas 8 al 12 

Figura 12 

Consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición. 
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Análisis e interpretación de la tabla 14 

Respecto a la prueba de pretest de gamificación aplicado a los estudiantes de la 

muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el 

consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la 

competición, teniendo los siguientes datos: el 13,3% de los estudiantes mostraron que 

la gamificación es “Eficaz”; el 26,7% señala que es “Medianamente eficaz”; y el 60,0% 

de estudiantes señalan que la gamificación es “Ineficaz”. 

En síntesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que la gamificación es 

“Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del Pretest de gamificación, según 

dimensión: Mecánica de la competición, corroborándose con el 60,0%. 

Tabla 14 

Consolidado del Pretest de gamificación 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (27-34) 3 20,0 20,0 

Medianamente eficaz 

(20-26) 
2 13,3 33,3 

Ineficaz (12-19) 10 66,7 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Corresponde al consolidado de los resultados presentados en las tablas 3 al 12 
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Figura 13 

Consolidado del Pretest de gamificación. 

 

Análisis e interpretación de la tabla 15 

La tabla 15, respecto a la prueba de pretest de gamificación aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

se tiene el consolidado del Pretest de gamificación, teniendo los siguientes datos: el 

20,0% de los estudiantes mostraron que la gamificación es “Eficaz”; el 13,3% señala 

que es “Medianamente eficaz”; y el 66,7% de estudiantes señalan que la gamificación 

es “Ineficaz”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que la gamificación es 

“Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del Pretest de gamificación, 

corroborándose con el 66,7%. 
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4.2.1.2. Sobre Aprendizaje Colaborativo 

A continuación, se presenta la información referida a la evaluación (prueba) de 

entrada aplicada a los estudiantes de la muestra, antes de la aplicación del experimento, 

con el propósito de conocer el nivel de aprendizaje colaborativo quien la que participan 

y genera el docente. 

Tabla 15 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 1 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 1 6,7 6,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
3 20,0 26,7 

En desacuerdo 7 46,7 73,3 

Totalmente en desacuerdo 4 26,6 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Comprende la información resultante de la evaluación de entrada aplicada a los 

estudiantes de la muestra. 
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Figura 14 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 1 

 

Análisis e interpretación de la tabla 16 

La información de la tabla 16, respecto al pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: 

Comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para recibir alguna 

recomendación, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 20,0% están “Ni de acuerdo, ni en 

descuerdo”; el 46,7% están “En desacuerdo”; y el 26,6% de estudiantes están 

“Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, que están “En desacuerdo” al señalar que 

comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para recibir alguna 
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Comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para
recibir alguna recomendación

0,0 %
6,7 %

20,0 %

46,7 %

26,6 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



79 

 

recomendación, según la dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 

46,7%. 

Tabla 16 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 2 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 26,7 

En desacuerdo 7 46,7 73,3 

Totalmente en desacuerdo 4 26,6 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 15 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 2 
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Análisis e interpretación de la tabla 17 

La información de la tabla 17, respecto al pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: El 

trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, es la siguiente: el 

6,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; 

el 13,3% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 46,7% están “En desacuerdo”; y el 

26,6% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, que están “En desacuerdo” al señalar que el 

trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, según la 

dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 46,7%. 

 

Tabla 17 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 3 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 20,0 

En desacuerdo 8 53,3 73,3 

Totalmente en desacuerdo 4 26,6 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 16 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 3 

 

Análisis e interpretación de la tabla 18 

La información de la tabla 18, respecto al pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: 

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, es la 

siguiente: el 6,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”, “De acuerdo”, y 

“Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% están “En desacuerdo”; y el 26,6% de 

estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” al señalar que considero 

que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, según la dimensión: 

Técnicas interpersonales, corroborándose con el 53,3%. 
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Tabla 18 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 4 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
4 26,6 40,0 

En desacuerdo 7 46,7 86,7 

Totalmente en 

desacuerdo 
2 13,3 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 17 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 4 
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Análisis e interpretación de la tabla 19 

Respecto a la tabla 19 sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a 

los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas 

Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: Me gusta 

trabajar en equipo, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 26,6% están “Ni de acuerdo, ni en 

descuerdo”; el 46,7% están “En desacuerdo”; y el 13,3% de estudiantes están 

“Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” al señalar que me gusta 

trabajar en equipo, según la dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con 

el 46,7%. 

Tabla 19 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 5 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 2 13,3 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 6,7 20,0 

En desacuerdo 6 40,0 60,0 

Totalmente en 

desacuerdo 

6 40,0 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 18 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 5 

 

Análisis e interpretación de la tabla 20 

Analizando la tabla 20 sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a 

los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas 

Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: Considero que 

el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis compañeros, es la siguiente: el 

0,0% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 13,3% están “De acuerdo”; 

el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 40,0% están “En desacuerdo”; y 

“Totalmente en desacuerdo”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje 

colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” y 

“Totalmente en desacuerdo” al señalar que considero que el trabajo en equipo me 

permite conocer mejor a mis compañeros, según la dimensión: Técnicas 

interpersonales, corroborándose con el 40,0%.  
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Tabla 20 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 6 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 13,3 26,7 

En desacuerdo 6 40,0 66,7 

Totalmente en 

desacuerdo 

5 33,3 100,0 

Total 15 100,0  

Figura 19 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 6 

 

Análisis e interpretación de la tabla 21 

La información de la tabla 21, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 
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Encinas Franco”, según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: El trabajo 

colaborativo consiste únicamente en establecer los roles que asumirán cada uno de los 

integrantes para presentar un producto final, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes 

están “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 13,3% están “Ni de 

acuerdo, ni en descuerdo”; el 40,0% están “En desacuerdo”; y el 33.3% están 

“Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” al señalar que El trabajo 

colaborativo consiste únicamente en establecer los roles que asumirán cada uno de los 

integrantes para presentar un producto final, según la dimensión: Responsabilidad, 

corroborándose con el 40,0%.  

Tabla 21 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 7 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0 

De acuerdo 1 6,7 6,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 13,3 

En desacuerdo 9 60,0 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,6 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 20 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 7 

 

Análisis e interpretación de la tabla 22 

La información de la tabla 22, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Considero que 

el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el aprendizaje esperado, es la siguiente: el 

0,0% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; 

el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 60,0% están “En desacuerdo”; y el 

26.6% están “Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” al señalar que considero  
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Tabla 22 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 8 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 2 13,3 20,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 26,7 

En desacuerdo 8 53,3 80,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
3 20,0 100,0 

Total 15 100,0  

Figura 21 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 8 

 

Análisis e interpretación de la tabla 23 

La tabla 23, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 
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según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Confío en la responsabilidad que 

asume cada integrante de mi grupo de trabajo, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes 

están “Totalmente de acuerdo”; el 13,3% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de 

acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% están “En desacuerdo”; y el 20.0% están 

“Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” al señalar que confío 

en la responsabilidad que asume cada integrante de mi grupo de trabajo, según la 

dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 53,3%. 
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Tabla 23 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 9 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 13,3 26,7 

En desacuerdo 5 33,3 60,0 

Totalmente en 

desacuerdo 

6 40,0 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 22 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 9 
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Análisis e interpretación de la tabla 24 

La tabla 24, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Coordinamos constantemente la 

revisión del avance de nuestro trabajo, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes están 

“Totalmente de acuerdo”; el 6,7% están “De acuerdo”; el 13,3% están “Ni de acuerdo, 

ni en descuerdo”; el 33,3% están “En desacuerdo”; y el 40.0% están “Totalmente en 

desacuerdo”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje 

colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, están “Totalmente en 

desacuerdo” al señalar que coordinamos constantemente la revisión del avance de 

nuestro trabajo, según la dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 40,0%. 

Tabla 24 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 10 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7 

De acuerdo 1 6,7 13,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 20,0 

En desacuerdo 8 53,3 73,3 

Totalmente en 

desacuerdo 
4 26,6 100,0 

Total 15 100,0  
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Figura 23 

Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 10 

 

Análisis e interpretación de la tabla 25 

Los datos analizados en la tabla 25, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Entre todos 

incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, es la siguiente: el 6,7% de los 

estudiantes están “Totalmente de acuerdo”, “De acuerdo”, y “Ni de acuerdo, ni en 

descuerdo”; el 53,3% están “En desacuerdo”; y el 26.6% están “Totalmente en 

desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “En desacuerdo” al señalar que entre 

todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, según la dimensión: 

Responsabilidad, corroborándose con el 53,3%. 
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Tabla 25 

 Consolidado del pretest de Aprendizaje Colaborativo, según Dimensión: Técnicas 

Interpersonales 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (16-20) 2 13,3 13,3 

Medianamente eficaz 

(12-15) 

3 20,0 33,3 

Ineficaz (7-11) 10 66,7 100,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 24 

 Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo, según Dimensión: Técnicas 

Interpersonales 
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Análisis e interpretación de la tabla 26 

Respecto a la prueba de pretest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

se tiene el consolidado del Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: 

Técnicas interpersonales, teniendo los siguientes datos: el 13,3% de los estudiantes 

mostraron un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 20,0% alcanzan un aprendizaje 

“Medianamente eficaz”; y el 66,7% de estudiantes alcanzan un aprendizaje 

colaborativo “Ineficaz”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que el aprendizaje 

colaborativo es “Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del pretest de aprendizaje 

colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 66,7% 

del total de la muestra. 

Tabla 26 

 Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo, según Dimensión: Responsabilidad 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (19-24) 1 6,7 6,7 

Medianamente eficaz 

(13-18) 
1 6,7 13,3 

Ineficaz (6-12) 13 86,6 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Los datos corresponden al consolidado de los resultados presentados en las 

tablas 21 al 25 



95 

 

Figura 25 

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo, según Dimensión: Responsabilidad 

 

Análisis e interpretación de la tabla 27 

Sobre la prueba de pretest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

se tiene el consolidado del Pretest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: 

Responsabilidad, teniendo los siguientes datos: el 6,7% de los estudiantes mostraron 

un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el mismo porcentaje (6,7%) alcanzan un 

aprendizaje “Medianamente eficaz”; y el 86,6% de estudiantes alcanzan un aprendizaje 

colaborativo “Ineficaz”. 

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que el aprendizaje 

colaborativo es “Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del pretest de aprendizaje 

colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 86,6% del 

total de la muestra. 
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Tabla 27 

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (31-37) 2 13,3 13,3 

Medianamente eficaz 

(24-30) 

2 13,3 26,7 

Ineficaz (16-23) 11 73,4 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Los datos corresponden al consolidado de los resultados presentados en tablas 

16 al 25 

Figura 26 

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo 

 

  

13,3%

13,3%

73,4%

Aprendizaje colaborativo

Eficaz (31-37) Medianamente eficaz (24-30) Ineficaz (16-23)



97 

 

Análisis e interpretación de la tabla 28 

La información de la tabla 28, sobre la prueba de pretest sobre aprendizaje 

colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José 

Antonio Encinas Franco”, se tiene el consolidado del Pretest de aprendizaje 

colaborativo, teniendo los siguientes datos: el 13,3% de los estudiantes mostraron un 

aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el mismo porcentaje (13,3%) alcanzan un 

aprendizaje “Medianamente eficaz”; y el 73,4% de estudiantes alcanzan un aprendizaje 

colaborativo “Ineficaz”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que el aprendizaje 

colaborativo es “Ineficaz”, como lo demuestra los resultados del consolidado del 

pretest de aprendizaje colaborativo, corroborándose con el 73,4% del total de la 

muestra. 

4.2.2. Resultados del Postest 

Una vez aplicada la experiencia sobre la gamificación, se midió los resultados 

a través de una prueba de salida. Los resultados que se presenta a continuación, 

aportan a la comprensión y aceptación de las bondades del uso de la gamificación 

para el desarrollo de habilidades de aprendizaje colaborativo. 
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4.2.2.1. Sobre Gamificación 

Tabla 28 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 1 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7 

De acuerdo 6 40,0 86,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 13,3 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

Nota: La información corresponde a los resultados de la evaluación de salida aplicada 

a los estudiantes de la muestra. 

Figura 27 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 1 
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Análisis e interpretación de la tabla 29 

La información de la tabla 29, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La gamificación me 

permite cumplir con los retos planteados en las actividades, es la siguiente: el 

46,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 40,0% están “De 

acuerdo”; el 13,3% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En 

desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente de acuerdo” 

al señalar que la gamificación me permite cumplir con los retos planteados en las 

actividades, según la dimensión Mecánica de recompensa, corroborándose con el 

46,7%.  

Tabla 29 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 2 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 

De acuerdo 9 60,0 93,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 28 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 2 

 

Análisis e interpretación de la tabla 30 

La tabla 30, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La asignación de puntos en la 

gamificación potencia la competencia sana y el trabajo colaborativo, es la 

siguiente: el 33,3% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 60,0% están 

“De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En 

desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “De acuerdo” al señalar 

que la asignación de puntos en la gamificación potencia la competencia sana y el 

trabajo colaborativo, según la dimensión Mecánica de recompensa, corroborándose 

con el 60,0%.  
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Tabla 30 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 3 

 

Frecuencia Porcentaje 

Porce

ntaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0 

De acuerdo 8 53,3 93,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 29 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 3 
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Análisis e interpretación de la tabla 31 

Los datos de la tabla 31, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La asignación de puntos 

en la gamificación motiva y despierta el interés para seguir aprendiendo, es la 

siguiente: el 40,0% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 53,3% están 

“De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En 

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “De acuerdo” al señalar 

que la asignación de puntos en la gamificación motiva y despierta el interés para 

seguir aprendiendo, según la dimensión Mecánica de recompensa, corroborándose 

con el 53,3%.  

Tabla 31 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 4 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 

De acuerdo 9 60,0 93,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 30 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 4 

 

 

Análisis e interpretación de la tabla 32 

Respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes de la 

muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según dimensión: 

Mecánica de recompensa; respecto al ítem: La gamificación permite que los 

estudiantes puedan cumplir con los retos planteados en menos tiempo por la 

característica que presenta, es la siguiente: el 33,3% de los estudiantes están 

“Totalmente de acuerdo”; el 60,0% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, 

ni en descuerdo”; el 0,0% están “En desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “De acuerdo” al señalar 

que la gamificación permite que los estudiantes puedan cumplir con los retos 
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planteados en menos tiempo por la característica que presenta, según la dimensión 

Mecánica de recompensa, corroborándose con el 60,0%.  

Tabla 32 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 5 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 8 53,3 53,3 

De acuerdo 6 40,0 93,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 31 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa, e ítem 5 

 

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener

recompensas motiva a los estudiantes

53,3 %

40,0 %

6,7 %

0,0 % 0,0 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



105 

 

Análisis e interpretación de la tabla 33 

La tabla 33, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de recompensa; respecto al ítem: Plantear las actividades de 

clase como misiones para obtener recompensas motiva a los estudiantes, es la 

siguiente: el 53,3% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 40,0% están 

“De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En 

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente de acuerdo” 

al señalar que plantear las actividades de clase como misiones para obtener 

recompensas motiva a los estudiantes, según la dimensión Mecánica de recompensa, 

corroborándose con el 53,3%. 

Tabla 33 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 6 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 8 53,3 53,3 

De acuerdo 5 33,4 86,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 32 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 6 

 

Análisis e interpretación de la tabla 34 

La tabla 34, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La acumulación de puntos 

por participación para pasar a un siguiente nivel de gamificación despierta el 

interés de los estudiantes, es la siguiente: el 53,3% de los estudiantes están 

“Totalmente de acuerdo”; el 33,4% están “De acuerdo”; el 13,3% están “Ni de acuerdo, 

ni en descuerdo”; el 0,0% están “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente de acuerdo” 

al señalar que la acumulación de puntos por participación para pasar a un 

siguiente nivel de gamificación despierta el interés de los estudiantes, según la 

dimensión Mecánica de la competición, corroborándose con el 53,3%. 
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Tabla 34 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 7 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 10 66,7 66,7 

De acuerdo 5 33,3 100,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 33 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 7 
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Análisis e interpretación de la tabla 35 

Los datos de la tabla 35, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La gamificación 

permite que el estudiante seleccione estrategias pertinentes para cumplir con los 

retos de la actividad, es la siguiente: el 66,7% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 33,3% están “De acuerdo”; el 0,0% están “Ni de acuerdo, ni en 

descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente de acuerdo” 

al señalar que la gamificación permite que el estudiante seleccione estrategias 

pertinentes para cumplir con los retos de la actividad, según la dimensión Mecánica 

de la competición, corroborándose con el 66,7%. 

Tabla 35 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 8 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 10 66,7 66,7 

De acuerdo 4 26,6 93,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 34 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 8 

 

Análisis e interpretación de la tabla 36 

Sobre la tabla 36, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La gamificación 

promueve la competición sana mediante la participación, es la siguiente: el 66,7% 

de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 26,6% están “De acuerdo”; el 

6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En desacuerdo”; y 

“Totalmente en desacuerdo”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente de acuerdo” 

al señalar que la gamificación promueve la competición sana mediante la 
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participación, según la dimensión Mecánica de la competición, corroborándose con el 

66,7%. 

Tabla 36 

 Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 9 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0 

De acuerdo 9 60,0 100,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 35 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 9 
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Análisis e interpretación de la tabla 37 

Los datos de la tabla 37, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: La gamificación 

promueve la comparación de resultados entre los estudiantes mediante el puntaje 

por preguntas acertadas, es la siguiente: el 40,0% de los estudiantes están 

“Totalmente de acuerdo”; el 60,0% están “De acuerdo”; el 0,0% están “Ni de acuerdo, 

ni en descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “De acuerdo” al señalar 

que la gamificación promueve la comparación de resultados entre los estudiantes 

mediante el puntaje por preguntas acertadas, según la dimensión Mecánica de la 

competición, corroborándose con el 60,0%. 

Tabla 37 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 10 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 12 80,0 80,0 

De acuerdo 3 20,0 100,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  



112 

 

Figura 36 

Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición, e ítem 10 

 

Análisis e interpretación de la tabla 38 

La tabla 38, respecto al postest sobre la gamificación aplicado a los  estudiantes 

de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, según 

dimensión: Mecánica de la competición; respecto al ítem: Los retos de las actividades 

son más fáciles de cumplir con la ayuda de la gamificación, es la siguiente: el 80,0% 

de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 20,0% están “De acuerdo”; el 

0,0% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en 

desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, están “Totalmente de acuerdo” 

al señalar que los retos de las actividades son más fáciles de cumplir con la ayuda 

de la gamificación, según la dimensión Mecánica de la competición, corroborándose 

con el 80,0%. 
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Tabla 38 

Consolidado del Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (22-25) 9 60,0 60,0 

Medianamente eficaz (19-21) 5 33,3 93,3 

Ineficaz (15-18) 1 6,7 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Corresponde al consolidado de las tablas 29 al 33 

Figura 37 

Consolidado del Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la recompensa 

 

Análisis e interpretación de la tabla 39 

Respecto a la prueba del postest de gamificación aplicado a los estudiantes de 

la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el 

consolidado del Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la 

recompensa, teniendo los siguientes datos: el 60,0% de los estudiantes mostraron que 

60,0%

33,3%

6,7%

Mecánica de recompensa

Eficaz (22-25) Medianamente eficaz (19-21) Ineficaz (15-18)
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la gamificación es “Eficaz”; el 33,3% señala que es “Medianamente eficaz”; y el 6,7% 

de estudiantes señalan que la gamificación es “Ineficaz”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que la gamificación es 

“Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del Postest de gamificación, según 

dimensión: Mecánica de la recompensa, corroborándose con el 60,0%.  

Tabla 39 

Consolidado del Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (23-25) 11 73,4 73,4 

Medianamente eficaz (21-22) 2 13,3 86,6 

Ineficaz (18-20) 2 13,3 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: La información corresponde al consolidado de las tablas 34 al 38 

Figura 38 

Consolidado del Postest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la competición 
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Análisis e interpretación de la tabla 40 

Respecto a la prueba de postest de gamificación aplicado a los estudiantes de la 

muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el 

consolidado del Pretest de gamificación, según dimensión: Mecánica de la 

competición, teniendo los siguientes datos: el 73,4% de los estudiantes mostraron que 

la gamificación es “Eficaz”; el 13,3% señala que es “Medianamente eficaz”; e 

“Ineficaz”. 

En síntesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que la gamificación es 

“Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del Postest de gamificación, según 

dimensión: Mecánica de la competición, corroborándose con el 73,4%. 

Tabla 40 

Consolidado del Postest de gamificación 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (46-50) 10 66,7 66,7 

Medianamente eficaz (41-45) 3 20,0 86,7 

Ineficaz (35-40) 2 13,3 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: Consolidado de las tablas 29 al 38 

 

 



116 

 

Figura 39 

Consolidado del Postest de gamificación. 

 

Análisis e interpretación de la tabla 41 

La tabla 41, respecto a la prueba de postest de gamificación aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

se tiene el consolidado del Postest de gamificación, teniendo los siguientes datos: el 

66,7% de los estudiantes mostraron que la gamificación es “Eficaz”; el 20,0% señala 

que es “Medianamente eficaz”; y el 13,3% de estudiantes señalan que la gamificación 

es “Ineficaz”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que la gamificación es 

“Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del Postest de gamificación, 

corroborándose con el 66,7%. 
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4.2.2.2. Sobre Aprendizaje Colaborativo 

Tabla 41 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 1 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0 

De acuerdo 9 60,0 100,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 40 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 1 
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Análisis e interpretación de la tabla 42 

La información de la tabla 42, respecto al postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: 

Comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para recibir alguna 

recomendación, es la siguiente: el 40,0% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 60,0% están “De acuerdo”; el 0,0% están “Ni de acuerdo, ni en 

descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que comparto 

lo que estoy haciendo con mis compañeros para recibir alguna recomendación, 

según la dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 60,0%. 

Tabla 42 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 2 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0 

De acuerdo 7 46,6 86,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 93,3 

En desacuerdo 1 6,7 100,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 41 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 2 

 

Análisis e interpretación de la tabla 43 

La información de la tabla 43, respecto al postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: El 

trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, es la 

siguiente: el 40,0% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 46,6% están 

“De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; y “En desacuerdo”; 

finalmente el 0,0% de estudiantes están “Totalmente en desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, que están “De acuerdo” al señalar que el 

trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, según la 

dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 46,6%. 
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Tabla 43 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e 

ítem 3 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7 

De acuerdo 8 53,3 100,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 42 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 3 
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Análisis e interpretación de la tabla 44 

La información de la tabla 44, respecto al postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: 

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, es la 

siguiente: el 46,7% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”, el 53,3% está 

“De acuerdo”; el 0,0% manifiesta estar “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; “En 

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que considero 

que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, según la dimensión: 

Técnicas interpersonales, corroborándose con el 53,3%. 
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Tabla 44 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 4 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 

De acuerdo 8 53,3 86,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 93,3 

En desacuerdo 1 6,7 100,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 43 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 4 
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Análisis e interpretación de la tabla 45 

Respecto a la tabla 45 sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a 

los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas 

Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: Me gusta 

trabajar en equipo, es la siguiente: el 33,3% de los estudiantes están “Totalmente de 

acuerdo”; el 53,3% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo” 

y “En desacuerdo”; y finalmente el 0,0% de estudiantes están “Totalmente en 

desacuerdo”. 

En conclusión, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que me gusta 

trabajar en equipo, según la dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con 

el 53,3%. 
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Tabla 45 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 5 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0 

De acuerdo 9 60,0 100,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 44 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, e ítem 5 
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Análisis e interpretación de la tabla 46 

Analizando la tabla 46 sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a 

los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas 

Franco”, según dimensión: Técnicas interpersonales; respecto al ítem: Considero que 

el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis compañeros, es la siguiente: 

el 40,0% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 60,0% están “De 

acuerdo”; el 0,0% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; “En desacuerdo”; y 

“Totalmente en desacuerdo”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje 

colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que 

considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis compañeros, 

según la dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 60,0%. 
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Tabla 46 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 6 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0 

De acuerdo 5 33,3 73,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
4 26,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

Figura 45 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 6 

 

Análisis e interpretación de la tabla 47 

La información de la tabla 47, sobre el postest de aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 
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Encinas Franco”, según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: El trabajo 

colaborativo consiste únicamente en establecer los roles que asumirán cada uno 

de los integrantes para presentar un producto final, es la siguiente: el 40,0% de los 

estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 33,3% están “De acuerdo”; el 26,7% 

están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En desacuerdo”; y “Totalmente 

en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “Totalmente de acuerdo” al señalar que 

el trabajo colaborativo consiste únicamente en establecer los roles que asumirán 

cada uno de los integrantes para presentar un producto final, según la dimensión: 

Responsabilidad, corroborándose con el 40,0%. 

Tabla 47 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 7 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 

De acuerdo 9 60,0 93,3 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 46 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 7 

 

Análisis e interpretación de la tabla 48 

La información de la tabla 48, sobre el postest de aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Considero que 

el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el aprendizaje esperado, es la siguiente: 

el 33,3% de los estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 60,0% están “De 

acuerdo”; el 6,7% están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En 

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que considero 

que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el aprendizaje esperado, según la 

dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 60,0%. 
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Tabla 48 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 8 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3 

De acuerdo 8 53,3 86,7 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,4 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 47 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 8 

 

  

0,0 %

10,0 %

20,0 %

30,0 %

40,0 %

50,0 %

60,0 %

Confío en la responsabilidad que asume cada integrante de mi

grupo de trabajo

33,3 %

53,3 %

13,4 %

0,0 % 0,0 %

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



130 

 

Análisis e interpretación de la tabla 49 

La tabla 49, sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a los  

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Confío en la responsabilidad 

que asume cada integrante de mi grupo de trabajo, es la siguiente: el 33,3% de los 

estudiantes están “Totalmente de acuerdo”; el 53,3% están “De acuerdo”; el 13,4% 

están “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En desacuerdo”; y “Totalmente 

en desacuerdo”. 

En resumen, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que confío en 

la responsabilidad que asume cada integrante de mi grupo de trabajo, según la 

dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 53,3%. 

Tabla 49 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 9 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de 

acuerdo 
2 13,3 13,3 

De acuerdo 12 80,0 93,3 

Ni de acuerdo ni 

en desacuerdo 
1 6,7 100,0 

En desacuerdo 0 0,0 0,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  
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Figura 48 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 9 

 

Análisis e interpretación de la tabla 50 

La tabla 50, sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Coordinamos constantemente 

la revisión del avance de nuestro trabajo, es la siguiente: el 13,3% de los estudiantes 

están “Totalmente de acuerdo”; el 80,0% están “De acuerdo”; el 6,7% están “Ni de 

acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% están “En desacuerdo”; y “Totalmente en 

desacuerdo”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje 

colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que 

coordinamos constantemente la revisión del avance de nuestro trabajo, según la 

dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 80,0%. 
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Tabla 50 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 10 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7 

De acuerdo 8 53,3 80,0 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
2 13,3 93,3 

En desacuerdo 1 6,7 100,0 

Totalmente en 

desacuerdo 
0 0,0 0,0 

Total 15 100,0  

 

Figura 49 

Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, e ítem 10 
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Análisis e interpretación de la tabla 51 

Los datos analizados en la tabla 51, sobre el postest de aprendizaje colaborativo 

aplicado a los  estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio 

Encinas Franco”, según dimensión: Responsabilidad; respecto al ítem: Entre todos 

incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, es la siguiente: el 26,7% de los 

estudiantes están “Totalmente de acuerdo”, el 53,3%: “De acuerdo”; el 13,3%: “Ni de 

acuerdo, ni en descuerdo”; el 6,7% están “En desacuerdo”; y el 0.0% están “Totalmente 

en desacuerdo”. 

En síntesis, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo 

aplicado a los estudiantes de la muestra, están “De acuerdo” al señalar que entre todos 

incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, según la dimensión: 

Responsabilidad, corroborándose con el 53,3%. 

Tabla 51 

Consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas 

interpersonales 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (23-25) 8 53,3 53,3 

Medianamente eficaz (20-22) 5 33,3 86,7 

Ineficaz (16-19) 2 13,4 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: La información presentada comprende el consolidado de las evaluaciones 

resultantes de las tablas 42 al 46 
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Figura 50 

Consolidado del postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Técnicas 

interpersonales 

 

Análisis e interpretación de la tabla 52 

Respecto a la prueba de postest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

se tiene el consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: 

Técnicas interpersonales, teniendo los siguientes datos: el 53,3% de los estudiantes 

mostraron un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 33,3% alcanzan un aprendizaje 

“Medianamente eficaz”; y el 13,4% de estudiantes alcanzan un aprendizaje 

colaborativo “Ineficaz”. 

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que el aprendizaje 

colaborativo es “Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del postest de aprendizaje 

colaborativo, según dimensión: Técnicas interpersonales, corroborándose con el 53,3% 

del total de la muestra. 

53,3%33,3%

13,4%

Técnicas interpersonales

Eficaz (23-25) Medianamente eficaz (20-22) Ineficaz (16-19)
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Tabla 52 

Consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: 

Responsabilidad 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (21-23) 10 66,7 66,7 

Medianamente eficaz (18-20) 3 20,0 86,7 

Ineficaz (15-17) 2 13,3 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: La información presentada comprende el consolidado de las 

evaluaciones resultantes de las tablas 47 al 51 

Figura 51 

Consolidado del postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: Responsabilidad 

 

  

66,7%

20,0%

13,3%

Responsabilidad

Eficaz (21-23) Medianamente eficaz (18-20) Ineficaz (15-17)
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Análisis e interpretación de la tabla 53 

Sobre la prueba de postest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los 

estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, 

se tiene el consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, según dimensión: 

Responsabilidad, teniendo los siguientes datos: el 66,7% de los estudiantes mostraron 

un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 20,0% alcanzan un aprendizaje 

“Medianamente eficaz”; y el 13,3% de estudiantes alcanzan un aprendizaje 

colaborativo “Ineficaz”. 

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que el aprendizaje 

colaborativo es “Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del postest de aprendizaje 

colaborativo, según dimensión: Responsabilidad, corroborándose con el 66,7% del 

total de la muestra. 
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Tabla 53 

Consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Eficaz (43-48) 9 60,0 60,0 

Medianamente eficaz (37-42) 4 26,7 86,7 

Ineficaz (31-36) 2 13,3 100,0 

Total 15 100,0  

Nota: La información presentada comprende el consolidado de las evaluaciones 

resultantes de las tablas 42 al 51 

Figura 52 

Consolidado del postest de aprendizaje colaborativo 

 

Análisis e interpretación de la tabla 54 

La información de la tabla 54, sobre la prueba de postest sobre aprendizaje 

colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institución Educativa “José 

Antonio Encinas Franco”, se tiene el consolidado del Postest de aprendizaje 

colaborativo, teniendo los siguientes datos: el 60,0% de los estudiantes mostraron un 

60,0%
26,7%

13,3%

Aprendizaje colaborativo

Eficaz (43-48) Medianamente eficaz (37-42) Ineficaz (31-36)
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aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 26,7% alcanzan un aprendizaje “Medianamente 

eficaz”; y el 13,3% de estudiantes alcanzan un aprendizaje colaborativo “Ineficaz”. 

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la 

Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco”, señalan que el aprendizaje 

colaborativo es “Eficaz”, como lo demuestra los resultados del consolidado del postest 

de aprendizaje colaborativo, corroborándose con el 60,0% del total de la muestra. 

4.3. Normalidad de los Datos 

Ho: los datos presentan una distribución normal. 

Ha: los datos no presentan una distribución normal 

Prueba de Normalidad 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

La gamificación mejora significativamente el aprendizaje colaborativo 

pre 

,74

2 

1

5 

,

001 

La gamificación mejora significativamente el aprendizaje colaborativo 

post 

,86

6 

1

5 

,

030 

La mecánica de la competición de la estrategia de la gamificación es 

eficaz en el aprendizaje colaborativo pre 

,86

0 

1

5 

,

024 

La mecánica de la competición de la estrategia de la gamificación es 

eficaz en el aprendizaje colaborativo post 

,87

1 

1

5 

,

034 

La mecánica de la recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo pre 

,65

1 

1

5 

,

000 

La mecánica de la recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo post 

,86

1 

1

5 

,

025 

Como todos los valores de p valor son menores a 0,05 se acepta la hipótesis 

alternativa, en consecuencia, los datos no tienen una distribución normal, por lo tanto, 
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para la prueba de hipótesis de los datos no paramétricos que aplica el estadístico de 

wilcoxon, debido a que se hace la comparación de un solo grupo entre el pretest y el 

postest. 

4.4. Verificación de la Hipótesis  

A continuación, se presentan las operaciones realizadas para la verificación de 

las hipótesis, considerando tanto el pre como el post test aplicados a los estudiantes de 

la muestra en el propósito de conocer sobre la efectividad de la aplicación de la 

gamificación para el aprendizaje colaborativo. 

4.4.1. Verificación Hipótesis Específica “a” 

Prueba estadística de hipótesis específica “a”. 

“La mecánica de la competición de la estrategia de la gamificación es 

eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria 

del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas 

Franco en el año 2024”.  

Proceso: 

a. Formulación de la hipótesis  

Ho: La mecánica de la competición de la estrategia de la gamificación no es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del 

área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas 

Franco en el año 2024. 
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Ha: La mecánica de la competición de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del 

área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas 

Franco en el año 2024 

b. Nivel de significación: Se elige =5% 

c. Prueba estadística: Wilcoxon 

 

Resumen de contrastes de hipótesis 

 Hipótesis nula Prueba Sig.a,b Decisión 

1 La mediana de diferencias entre La 

mecánica de la competición de la 

estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo pre y 

La mecánica de la competición de la 

estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo post es 

igual a 0. 

Prueba de 

rangos con 

signo de 

Wilcoxon 

para 

muestras 

relacionadas 

,001 Rechace la hipótesis 

nula. 

a. El nivel de significación es de ,050. 

b. Se muestra la significancia asintótica. 

 

 

Resumen de prueba de rangos con signo de 

Wilcoxon para muestras relacionadas 

N total 15 

Estadístico de prueba 105,000 

Error estándar 15,906 

Estadístico de prueba 

estandarizado 

3,301 

Sig. asintótica (prueba 

bilateral) 

,001 
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d. Decisión 

Como el valor p es menor a 0,05 se rechaza la hipótesis nula, en consecuencia, 

se acepta la hipótesis alternativa y se afirma que la mecánica de la competición de la 

estrategia de la gamificación es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes 

de tercero de secundaria del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José 

Antonio Encinas Franco en el año 2024.  

4.4.2. Verificación Hipótesis Específica “b” 

Prueba estadística de hipótesis específica “b”. 

“La mecánica de la recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del 

área de ciencias sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas 

Franco en el año 2024”. 

Proceso: 

a. Formulación de hipótesis 

Ho: La mecánica de la recompensa de la estrategia de la gamificación no 

es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de 

secundaria del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José 

Antonio Encinas Franco en el año 2024. 

. 
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Ha: La mecánica de la recompensa de la estrategia de la gamificación es 

eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de 

secundaria del área de ciencias sociales de la Institución Educativa José 

Antonio Encinas Franco en el año 2024. 

b. Nivel de significación: Se elige =5% 

c. Prueba estadística: Wilcoxon 

 

Hipótesis nula Prueba Sig.a,b Decisión 

La mediana de diferencias entre La mecánica de la 

recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo pre y La mecánica de la 

recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz 

en el aprendizaje colaborativo post es igual a 0. 

Prueba de rangos 

con signo de 

Wilcoxon para 

muestras 

relacionadas 

,001 Rechace 

la 

hipótesis 

nula. 

 

 

Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras 

relacionadas 

N total 15 

Estadístico de prueba 119,000 

Error estándar 17,525 

Estadístico de prueba 

estandarizado 

3,367 

Sig. asintótica (prueba 

bilateral) 

,001 

 

d. Decisión 

Como el valor p es menor que 0,05 se decide rechazar la hipótesis nula 

y se acepta la hipótesis alternativa, por lo tanto, diremos que La mecánica de la 

recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz en el aprendizaje 
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colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del área de ciencias 

sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024  

4.4.3. Verificación Hipótesis General 

 “La gamificación es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los 

estudiantes de tercero de secundaria del área de ciencias sociales dela 

Institución Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024”. 

a. Formulación de hipótesis 

Ho: La gamificación no es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes 

de tercero de secundaria del área de ciencias sociales de la Institución 

Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024 

Ha: La gamificación es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes 

de tercero de secundaria del área de ciencias sociales de la Institución 

Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 2024 

b. Nivel de significación: Se elige =5% 

c. Prueba estadística: Wilcoxon 

 

Hipótesis nula Prueba Sig.a,b Decisión 

La mediana de diferencias entre La gamificación 

mejora significativamente el aprendizaje colaborativo 

pre y La gamificación mejora significativamente el 

aprendizaje colaborativo post es igual a 0. 

Prueba de rangos 

con signo de 

Wilcoxon para 

muestras 

relacionadas 

,001 Rechace 

la 

hipótesis 

nula. 
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Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras 

relacionadas 

N total 15 

Estadístico de prueba 120,000 

Error estándar 17,596 

Estadístico de prueba estandarizado 3,410 

Sig. asintótica (prueba bilateral) ,001 

 

d. Decisión 

Como el valor p = 0,001 es menor que 0,05, se rechaza la hipótesis nula y se 

concluye que existen diferencias estadísticamente significativas entre el pretest y el 

postest; por tanto, la aplicación de la gamificación mejoró significativamente el 

aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del área de 

Ciencias Sociales de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco en el año 

2024. 

4.5. Discusión de Resultados 

El propósito central de la ejecución de la presente investigación era evidenciar 

que el aprendizaje del estudiante sea de calidad, tal como lo demanda el tiempo actual. 

En esa dirección se ha planteado que el empleo de la gamificación es un recurso 

didáctico eficaz para lograr un aprendizaje de calidad mediante la aplicación del 

método del aprendizaje colaborativo. Para verificar lo afirmado, en veinte sesiones de 

clase, mediante el uso de juegos contenidos en los equipos móviles, los estudiantes 

asumieron diferentes comportamientos que reforzaron las capacidades y habilidades 

para lograr mejores conocimientos. En ese sentido, se trabajó con un solo grupo de 

estudio, al cual se le aplicó un pretest, posteriormente la intervención gamificada y, 
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finalmente, un postest para comparar los resultados obtenidos antes y después del 

tratamiento experimental. 

En el objetivo específico “a”, se planteó determinar si la mecánica de la 

recompensa de la estrategia de la gamificación es eficaz para el aprendizaje 

colaborativo. Después de la aplicación de las diferentes sesiones de clase, según los 

datos contenidos en la Tabla 39 se evidencia que el aprendizaje colaborativo alcanza 

un nivel de aceptación y aprobación de la mayoría de los estudiantes participantes en 

el experimento. El 60,0 % confirman que aprenden mejor, dado que la gamificación 

los conduce a la participación y asunción de responsabilidades comunes que asegura el 

aprendizaje significativo. 

Este resultado coincide con lo afirmado por Gómez y Ávila  (2021), en el 

sentido que la recompensa estimula y aporta a la motivación, a la competitividad, 

participación y satisfacción de los estudiantes por cumplir con los retos establecidos. 

Evidentemente que el resultado será producto de las acciones fomentadas por el 

docente, en este caso mediante la gamificación, aun cuando el estudiante puede 

equivocarse, pero considerando que puede corregirse, encaminando a recibir una 

recompensa para evitar comportamientos inadecuados. 

Al comprobarse la eficacia de esta dinámica, la de la recompensa como 

mecanismo de aprendizaje, la aplicación de la gamificación como estrategia, debe ser 

un compromiso institucional, es decir no solo de los docentes y estudiantes 

participantes. Al respecto, Contreras y Eguía (2016) proponen que, en una institución 

educativa, se requiere de un compromiso desde la dirección del centro educativo para 
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que la gamificación no pase a ser solamente una iniciativa que con el tiempo llegaría a 

diluirse o que sea implementada solamente dentro de cuatro paredes. 

Otro objetivo, fue conocer si la mecánica de la competición de la estrategia de 

la gamificación es eficaz en el aprendizaje colaborativo. La información procesada y 

presentada en la Tabla 40 indica que el 73,4 % de los estudiantes participantes en el 

experimento confirman la eficacia de su empleo para generar mejores conocimientos. 

El resultado aceptado y comprobado coincide en la validación que la 

gamificación es una herramienta que facilitan un proceso de enseñanza-aprendizaje 

innovador. Al respecto, de acuerdo a Cantador (2016), la competición como mecánica 

de la gamificación crea un ambiente en el que dos o más personas se enfrentan entre sí 

para alcanzar un objetivo. Es más, si la recompensa no puede ser compartida, la 

competición incrementa la motivación, dado que los estudiantes deben competir y la 

forma ideal es que una tarea o actividad de aprendizaje se realice de manera grupal, ya 

que es menos nociva y mejora de forma efectiva las habilidades de aprendizaje.  

Por su parte, Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), señalan que los estudiantes al 

estar constantemente en competencia van liberando endorfinas por lo que está más 

enfocado en el proceso de retención de conocimiento. Por otro lado, cuando el 

estudiante observa que está por debajo del nivel de sus compañeros tiende a esforzarse 

más para ocupar una posición alta en el ranking, lo que sirve como estímulo para 

superar las dificultades de forma gradual. 
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Todo lo anterior confirma las bondades del empleo de la gamificación como 

estrategia de enseñanza-aprendizaje, por tanto, se hace recomendable su aplicación con 

la finalidad de mejorar la calidad educativa. 

Finalmente, como objetivo general se propuso demostrar la eficacia de la 

aplicación de la gamificación en el aprendizaje colaborativo. La información 

proporcionada por los participantes en el experimento, contenidos en las tablas 41 y 54 

del postest, confirman que la hipótesis formulada es correcta, en consecuencia, se ha 

cumplido con el objetivo propuesto. 

En la Tabla 41, los datos precisan que el 66,7 % de los participantes consideran 

que la gamificación es eficaz para desarrollar el aprendizaje colaborativo, en tanto que 

el 60,0 % de la muestra confirman que el aprendizaje colaborativo es una consecuencia 

directa de la práctica de la gamificación. 

Este resultado, coincide en la valoración de la gamificación para desarrollar el 

aprendizaje colaborativo. Tal como afirman Quenaya (2022), Caponetto et al. (2014), 

entre otros estudiosos de la materia, las competencias digitales, como el de la 

gamificación para el caso, se relaciona e influyen directamente en el aprendizaje 

colaborativo; y, se manifiestan como una estrategia que impulsa el desarrollo de 

actitudes y habilidades como la cooperación y la creatividad, que hacen posible el 

trabajo en un ambiente adecuado y pertinente. 

Rodríguez y Santiago (2015), por su parte, resaltan la importancia de la 

gamificación en la educación, al considerar que ésta tiene como objetivo conducir la 
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motivación rumbo al proceso de enseñanza-aprendizaje, por medio de la unión de los 

elementos y técnicas propias del juego. 

Finalmente, según Wong Copaja y Quispe Pérez (2022), la gamificación en el 

ámbito educativo tiene un sinfín de beneficios, debido a que genera un ambiente 

divertido con una participación activa de los estudiantes, aparte de ser muy útil por la 

relevancia de las lecciones aprendidas y crea competitividad al querer convertirse en el 

mejor del juego 

Como puede apreciarse, la gamificación, entendida y aceptada como un recurso 

estratégico para la actividad educativa es eficaz para al aprendizaje colaborativo y, en 

contexto, del aprendizaje significativo. Se constituye, en tal sentido, una opción 

aprovechable para renovar las modalidades o experiencias didácticas en beneficio del 

estudiante. 
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Conclusiones 

Primera. Se ha demostrado que la aplicación de la gamificación como estrategia y 

recurso didáctico es eficaz para mejorar el aprendizaje colaborativo en los 

estudiantes. La evaluación efectuada en el pretest así como en el postest 

confirman la efectividad. Al inicio de la experiencia el 73,4 % de los 

participantes indicaron que era ineficaz, mientras que, al término, el 66,7 % 

consideran que el aprendizaje colaborativo es eficaz mediante la aplicación 

de la gamificación. 

Segunda. Los resultados de la aplicación de la gamificación mediante la mecánica de 

la recompensa, según la información sintetizada en la Tabla 39, resaltan que 

es eficaz para el aprendizaje colaborativo. Esta afirmación se sostiene en que 

60,0 % de los participantes lo valoran como un mecanismo adecuado y 

pertinente para el trabajo participativo y la asunción de responsabilidades 

comunes que asegura el aprendizaje significativo. 

Tercera. Los resultados consignados en la Tabla 40, precisan que la mecánica de la 

competición de la estrategia de la gamificación es eficaz en el aprendizaje 

colaborativo. Se confirma esta apreciación por el 73,4 % de los estudiantes 

participantes en el experimento, quienes consideran que la competencia entre 

los integrantes de un grupo o individualmente, incrementa la motivación y 

estimula la superación de dificultades en la búsqueda de respuestas 

satisfactorias. 
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Recomendaciones 

Primera. La Dirección de la institución educativa, con el propósito de mejorar la 

calidad educativa, debe impulsar la exploración de procesos innovativos en 

las estrategias de enseñanza y métodos de aprendizaje. 

Segunda. La Dirección de la institución educativa debe impulsar, en base a la 

experiencia efectuada y presentada en el presente estudio, la aplicación de la 

estrategia de la gamificación y para mejorar el aprendizaje colaborativo 

como método para elevar la calidad educativa institucional. 

Tercera. Los docentes, tanto del área de ciencias sociales como las otras que establece 

el currículo de estudio, deben asumir responsabilidades de mejoramiento en 

las dinámicas de enseñanza-aprendizaje acordes con el avance de la tecnología 

educativa que exige el tiempo que se vive. 

Cuarto. La Dirección de la institución educativa recomienda la lectura del presente 

trabajo como recurso ejemplificador de formas innovativas dirigidas al 

mejoramiento de la calidad educativa. 
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ANEXO 01. Matriz de consistencia 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABL

ES 

DIMENSIONES E 

INDICADORES 
METODOLO-GÍA 

Pregunta 

principal 

¿Cuál será la 

eficacia de la 

aplicación de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

estudiantes de 

tercero de 

secundaria del área 

de ciencias sociales 

de la Institución 

Educativa José 

Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024?  

Preguntas 

secundarias 

¿Cuál es la eficacia 

de la mecánica de la 

competición de la 

estrategia de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

Objetivo general 

Demostrar la eficacia 

de la aplicación de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

estudiantes de tercero 

de secundaria del 

área de ciencias 

sociales de la 

Institución Educativa 

José Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024. 

Objetivos 

específicos 

a. Determinar la 

eficacia de la 

mecánica de la 

competición de la 

estrategia de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

estudiantes de 

tercero de 

secundaria del área 

Hipótesis general 

La 

gamificación es 

eficaz en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

estudiantes de tercero 

de secundaria del 

área de ciencias 

sociales de la 

Institución Educativa 

José Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024. 

 

 

Hipótesis 

específicas 

a. La mecánica 

de la competición de 

la estrategia de la 

gamificación es 

eficaz en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

VI: 

Gamifi

ca 

ción  

 

 

Mecánica de la 

Recompensa 

- Logros 

- Puntos 

- Medallas 

- Logros 

- Puntos 

- Medallas 

 

Tipo de 

investigación: 

cuantitativo de 

tipo aplicado. 

Diseño: 
preexperimental  

Universo y 

muestra 

Población: 

90 estudiantes 

matriculados en el 

tercer grado del 

nivel secundario 

Muestra: 15 

estudiantes 

(distribuidos en 

dos grupos). 

Técnica no 

probabilística por 

conveniencia 

 

 

VI: 

Aprend

izaje 

Colabor

ativo  

Mecánica de la  

Competición 
- Preguntas correctas 

- Participación 

- Retos 

- Logros 

- Puntos 

- Medallas 

Técnicas 

interpersonales 

- Gestión de 

equipo 

- Habilidades 

sociales 

Responsabilidad 

- Individual 

- Equipo 
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estudiantes de 

tercero de 

secundaria del área 

de ciencias sociales 

de la Institución 

Educativa José 

Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024?  

¿Cuál es la eficacia 

de la mecánica de la 

recompensa de la 

estrategia de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

estudiantes de 

tercero de 

secundaria del área 

de ciencias sociales 

de la Institución 

Educativa José 

Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024? 

 

de ciencias sociales 

en la Institución 

Educativa José 

Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024. 

b. Determinar la 

eficacia de la 

mecánica de la 

recompensa en el 

aprendizaje 

colaborativo de la 

estrategia de la 

gamificación de los 

estudiantes de 

tercero de 

secundaria del área 

de ciencias sociales 

de la Institución 

Educativa José 

Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024. 

  

 

estudiantes de tercero 

de secundaria del 

área de ciencias 

sociales de la 

Institución Educativa 

José Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024.  

b. La mecánica 

de la recompensa 

de la estrategia de 

la gamificación es 

eficaz en el 

aprendizaje 

colaborativo de los 

estudiantes de 

tercero de 

secundaria del área 

de ciencias sociales 

de la Institución 

Educativa José 

Antonio Encinas 

Franco en el año 

2024. 
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Anexo 02. Validación de juicio de expertos 
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Anexo 03. Instrumento de recopilación de datos sobre la gamificación   

EVALUACIÓN DE ENTRADA DE LA GAMIFICACIÓN 

Nombres y Apellidos: 

Año y Sección:  

Fecha: 

Estimado estudiante: 

Como parte de la investigación “La gamificación en el aprendizaje colaborativo 

de los estudiantes de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a 

desarrollar la siguiente evaluación de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas 

gracias, de antemano se agradece tu participación.  

Instrucción: 

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta. 

Totalmente en 

desacuerdo 

En desacuerdo Ni de acuerdo 

ni en 

desacuerdo 

De acuerdo Totalmente de 

acuerdo 

1 2 3 4 5 

ITEM 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: Mecánica de la recompensa      

La gamificación me permite cumplir con los retos 

planteados en las actividades.  
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La asignación de puntos en la gamificación potencia la 

competencia sana y el trabajo colaborativo. 

     

La asignación de puntos en la gamificación motiva y 

despierta el interés para seguir aprendiendo.   

     

La gamificación permite que los estudiantes puedan cumplir 

con los retos planteados en menos tiempo por la característica que 

presenta. 

     

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener 

recompensas motiva a los estudiantes.  

     

DIMENSION 2: Mecánica de la competición       

La acumulación de puntos por participación para pasar a un 

siguiente nivel de gamificación despierta el interés de los 

estudiantes. 

     

La gamificación permite que el estudiante seleccione 

estrategias pertinentes  para cumplir con los retos de la actividad. 

     

La gamificación promueve la competición sana mediante la 

participación.  

     

La gamificación promueve la comparación de resultados 

entre los estudiantes mediante el puntaje por preguntas acertadas. 

     

Los retos de las actividades son más fáciles de cumplir con 

la ayuda de la gamificación. 
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EVALUACIÓN DE SALIDA ACERCA DE LA GAMIFICACIÓN 

Nombres y Apellidos: 

Año y Sección:  

Fecha: 

Estimado estudiante: 

Como parte de la investigación “La gamificación en el aprendizaje colaborativo 

de los estudiantes de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a 

desarrollar la siguiente evaluación de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas 

gracias, de antemano se agradece tu participación.  

Instrucción: 

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta. 

Totalmente en 

desacuerdo 

En desacuerdo Ni de acuerdo ni 

en desacuerdo 

De acuerdo Totalmente de 

acuerdo 

1 2 3 4 5 

ITEM 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: Mecánica de la recompensa      

La gamificación me permite cumplir con los retos 

planteados en las actividades.  

     

La asignación de puntos en la gamificación potencia la 

competencia sana y el trabajo colaborativo. 
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La asignación de puntos en la gamificación motiva y 

despierta el interés para seguir aprendiendo.   

     

La gamificación permite que los estudiantes puedan 

cumplir con los retos planteados en menos tiempo por la 

característica que presenta. 

     

Plantear las actividades de clase como misiones para 

obtener recompensas motiva a los estudiantes.  

     

DIMENSION 2: Mecánica de la competición       

La acumulación de puntos por participación para pasar a 

un siguiente nivel de gamificación despierta el interés de los 

estudiantes. 

     

La gamificación permite que el estudiante seleccione 

estrategias pertinentes  para cumplir con los retos de la actividad. 

     

La gamificación promueve la competición sana mediante 

la participación.  

     

La gamificación promueve la comparación de resultados 

entre los estudiantes mediante el puntaje por preguntas acertadas. 

     

Los retos de las actividades son más fáciles de cumplir con 

la ayuda de la gamificación. 
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ANEXO 04. Prueba de fiabilidad del instrumento sobre la gamificación 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos V

álido 

1

5 

1

00,0 

E

xcluidoa 

0 ,0 

T

otal 

1

5 

1

00,0 

a. La eliminación por lista se basa en 

todas las variables del procedimiento. 

 

Estadísticas de 

fiabilidad 

Alfa 

de Cronbach 

N de 

elementos 

,816 10 
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Alfa de 

Cronbach si 

el elemento se 

ha suprimido 

La gamificación me permite cumplir con los retos planteados 

en las actividades. 
,830 

La asignación de puntos en la gamificación potencia la 

competencia sana y el trabajo colaborativo. 
,787 

La asignación de puntos en la gamificación motiva y 

despierta el interés para seguir aprendiendo. 
,830 

La gamificación permite que los estudiantes puedan cumplir 

con los retos planteados en menos tiempo por la característica 

que presenta. 

,774 

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener 

recompensas motiva a los estudiantes. 
,769 

La acumulación de puntos por participación para pasar a un 

siguiente nivel de gamificación despierta el interés de los 

estudiantes. 

,823 

La gamificación permite que el estudiante seleccione 

estrategias pertinentes  para cumplir con los retos de la 

actividad. 

,778 

La gamificación promueve la competición sana mediante la 

participación. 
,788 

La gamificación promueve la comparación de resultados 

entre los estudiantes mediante el puntaje por preguntas 

acertadas. 

,777 
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Los retos de las actividades son más fáciles de cumplir con la 

ayuda de la gamificación. 
,820 

La prueba piloto practicada a 15 encuestados arroja un coeficiente alfa de 

Cronbach de 0,816 el cuál es mayor al valor mínimo tolerable 0,700; por lo que se 

concluye que el instrumento sobre GAMIFICACIÓN, es confiable para los fines de la 

presente investigación.
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ANEXO 05. Instrumento de recopilación de datos sobre el aprendizaje 

colaborativo 

EVALUACIÓN DE ENTRADA ACERCA DEL APRENDIZAJE 

COLABORATIVO 

Nombres y Apellidos: 

Año y Sección:  

Fecha: 

Estimado estudiante: 

Como parte de la investigación “La gamificación en el aprendizaje colaborativo 

de los estudiantes de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a 

desarrollar la siguiente evaluación de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas 

gracias, de antemano se agradece tu participación.  

Instrucción: 

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta. 

Totalmente en 

desacuerdo 

En desacuerdo Ni de acuerdo ni 

en desacuerdo 

De acuerdo Totalmente de 

acuerdo 

1 2 3 4 5 

ITEM 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: Técnicas Interpersonales      
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Comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para 

recibir alguna recomendación. 

     

El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis 

competencias sociales. 

     

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con 

todo el equipo. 

     

Me gusta trabajar en equipo.      

Considero que el trabajo en equipo me permite conocer 

mejor a mis compañeros. 

     

DIMENSIÓN 2: Responsabilidad 
     

El trabajo colaborativo consiste únicamente en establecer 

los roles que asumirán cada uno de los integrantes para presentar un 

producto final. 

     

Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el 

aprendizaje esperado. 

     

Confío en la responsabilidad que asume cada integrante de 

mi grupo de trabajo. 

     

Coordinamos constantemente la revisión del avance de 

nuestro trabajo. 

     

Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo 

asignado. 
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EVALUACIÓN DE SALIDA ACERCA DEL APRENDIZAJE 

COLABORATIVO 

 

Nombres y Apellidos: 

Año y Sección:  

Fecha: 

Estimado estudiante: 

Como parte de la investigación “La gamificación en el aprendizaje colaborativo 

de los estudiantes de la Institución Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a 

desarrollar la siguiente evaluación de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas 

gracias, de antemano se agradece tu participación.  

Instrucción: 

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta. 

Totalmente en 

desacuerdo 

En desacuerdo Ni de acuerdo ni 

en desacuerdo 

De acuerdo Totalmente de 

acuerdo 

1 2 3 4 5 

ITEM 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN 1: Técnicas Interpersonales      

Comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para 

recibir alguna recomendación. 

     



189 

 

 

  

El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias 

sociales. 

     

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo 

el equipo. 

     

Me gusta trabajar en equipo.      

Considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor 

a mis compañeros. 

     

DIMENSIÓN 2: Responsabilidad 
     

El trabajo colaborativo consiste únicamente en establecer los 

roles que asumirán cada uno de los integrantes para presentar un 

producto final. 

     

Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el 

aprendizaje esperado. 

     

Confío en la responsabilidad que asume cada integrante de mi 

grupo de trabajo. 

     

Coordinamos constantemente la revisión del avance de nuestro 

trabajo. 

     

Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado.      



190 

 

 

ANEXO 06. Prueba de fiabilidad del instrumento sobre aprendizaje 

colaborativo 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos Válido 15 100,0 

Excluidoa 0 ,0 

Total 15 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las variables 

del procedimiento. 

 

Estadísticas de 

fiabilidad 

Alfa 

de Cronbach 

N de 

elementos 

,825 10 
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Alfa de 

Cronbach si 

el elemento se 

ha suprimido 

Comparto lo que estoy haciendo con mis compañeros para recibir 

alguna recomendación. 

,854 

El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias 

sociales. 

,851 

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el 

equipo. 

,779 

Me gusta trabajar en equipo. ,788 

Considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis 

compañeros. 

,784 

El trabajo colaborativo consiste únicamente en establecer los roles 

que asumirán cada uno de los integrantes para presentar un 

producto final. 

,826 

Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el 

aprendizaje esperado. 

,803 

Confío en la responsabilidad que asume cada integrante de mi 

grupo de trabajo. 

,808 

Coordinamos constantemente la revisión del avance de nuestro 

trabajo. 

,791 

Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado. ,776 
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La prueba piloto practicada a 15 encuestados arroja un coeficiente alfa de 

Cronbach de 0,825 el cuál es mayor al valor mínimo tolerable 0,700; por lo que se 

concluye que el instrumento sobre APRENDIZAJE COLABORATIVO, es confiable 

para los fines de la presente investigación.
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ANEXO 07. Data de la información 

 

 

 

N° P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 D1 D2 TOTAL

1 3 5 3 5 4 1 4 3 4 2 20 14 34

2 2 3 3 2 4 2 2 2 2 5 14 13 27

3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 9 9 18

4 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 8 9 17

5 1 1 2 2 2 2 2 2 3 2 8 11 19

6 2 3 2 2 3 1 1 1 1 2 12 6 18

7 2 1 2 2 3 2 2 1 2 2 10 9 19

8 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 8 8 16

9 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 5 12

10 2 2 4 1 1 3 1 1 1 4 10 10 20

11 2 2 1 4 5 4 3 4 4 3 14 18 32

12 3 2 1 2 2 2 1 2 2 2 10 9 19

13 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 7 9 16

14 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 8 9 17

15 1 1 2 4 1 2 1 3 2 3 9 11 20

GAMIFICACIÓN - PRE TEST

D1 D2

N° P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 D1 D2 TOTAL

1 3 3 5 5 4 3 3 4 3 4 20 17 37

2 2 3 1 1 1 2 2 2 2 2 8 10 18

3 2 1 1 2 1 1 2 2 2 2 7 9 16

4 2 2 2 3 2 1 1 2 1 1 11 6 17

5 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 9 10 19

6 2 2 2 2 1 3 1 1 1 2 9 8 17

7 3 5 2 3 2 1 1 3 1 3 15 9 24

8 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 9 10 19

9 3 2 2 3 2 2 1 2 3 1 12 9 21

10 1 1 2 3 1 4 2 2 1 1 8 10 18

11 1 2 1 2 1 1 2 4 1 1 7 9 16

12 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 10 10 20

13 4 1 1 1 2 2 2 1 1 2 9 8 17

14 2 4 4 2 4 1 2 1 4 2 16 10 26

15 1 1 3 4 3 5 4 5 5 5 12 24 36

APRENDIZAJE COLABORATIVO - PRE TEST

D1 D2

N° P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 D1 D2 TOTAL

1 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 24 24 48

2 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 23 23 46

3 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 22 24 46

4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 23 23 46

5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 22 25 47

6 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 24 23 47

7 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 21 25 46

8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 25 25 50

9 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 22 24 46

10 3 3 3 3 3 3 4 4 4 5 15 20 35

11 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 23 23 46

12 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 20 18 38

13 3 4 4 4 5 4 5 4 4 5 20 22 42

14 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 21 21 42

15 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 20 23 43

D1 D2

GAMIFICACIÓN - POST TEST
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N° P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 D1 D2 TOTAL

1 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 25 23 48

2 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 22 22 44

3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 20 21 41

4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 23 21 44

5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 20 21 41

6 5 4 5 5 4 3 4 5 4 4 23 20 43

7 5 4 5 4 5 5 5 4 4 3 23 21 44

8 5 5 4 4 5 3 5 3 4 4 23 19 42

9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20 40

10 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 23 23 46

11 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 23 22 45

12 5 3 5 5 5 5 5 4 4 4 23 22 45

13 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 19 17 36

14 4 2 4 2 4 3 3 4 3 2 16 15 31

15 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 21 23 44

APRENDIZAJE COLABORATIVO - POST TEST

D1 D2
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Anexo 08. Autorización para la aplicación de instrumentos 
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Anexo 09. Constancia de aplicación de instrumentos 
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Anexo 10. Evidencia de campo 

Aplicación de prueba de entrada  

Estudiantes realizando las actividades en mediante Quizizz 
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Estudiantes realizando las actividades en Kahoot 
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Aplicación de prueba de salida 
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Anexo 11. Sesiones de Aprendizaje 
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