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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion de las actividades
de gamificacién y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias
Sociales del 4to grado de secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto
Sanchez de Tacna, 2024. El enfoque es cuantitativo, de nivel correlacional, de caracter
no experimental. La muestra estuvo conformada por 109 estudiantes matriculados del
4to grado de secundaria. Los datos se recabaron con la técnica de la encuesta y
aplicando el instrumento del cuestionario. Los resultados indican que el 74,3 % de
estudiantes se encuentra en nivel de regular en el uso de la gamificacion; el 14,7 %, en
un nivel malo y el 11,0 % se encuentra en un nivel bueno de esta variable. En cuanto a
la variable aprendizaje colaborativo, el 59,6 % de estudiantes se encuentra en un nivel
moderado; el 36,7%, en un nivel alto y el 3,7 %, en un nivel bajo. En conclusion, se
acepta la hipotesis que sustenta que existe una relacion significativa entre las dos
variables por la muestra del coeficiente de relacién r= 0,453 y un p-valor= 0,000 menor
al nivel de significancia 0=0,05, siendo esta de intensidad positiva y media en los

estudiantes del 4to grado de secundaria.

Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje colaborativo, ciencias sociales,

aprendizaje.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship between gamification
activities and collaborative learning of students in the Social Sciences area of the 4th
grade of secondary school at the Dr. Luis Alberto Sanchez Educational Institution of
Tacna, 2024; The approach is quantitative, correlational level of a non-experimental
nature, the sample was made up of 109 students enrolled in the 4th grade of secondary
school, collecting data with the survey technique and applying the questionnaire
instrument. The results indicate that 74.3% of students are at a fair level in the use of
gamification, 14.7% at a bad level and 11.0% are at a good level of this variable.
Regarding the Collaborative Learning variable, 59.6% of students are at a moderate
level, 36.7% are at a high level and 3.7% are at a low level. Concluding in this way that
the hypothesis that supports that there is a significant relationship between the two
variables is accepted by the sample of the relationship coefficient r = 0.453 and a p-
value = 0.000 less than the significance level a = 0.05, this being of positive intensity

and average in 4th grade secondary school students.

Keywords: Gamification, Collaborative Learning, Social Sciences, Strategy, Learning.



INTRODUCCION

Durante el proceso de ensefianza, los docentes optan por usar estrategias que
aporten significativamente en el aprendizaje de sus estudiantes, siendo la gamificacion
una de esas estrategias que utilizan para generar mas impacto durante las sesiones de
clase, generandose un espacio didactico e innovador. A esta estrategia, se le incorpora
el aprendizaje colaborativo, que busca impulsar diferentes habilidades en el estudiante,

asi como la comunicacién, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

De esta forma, la presente investigacion tuvo como objetivo determinar la
relacion de las actividades de gamificacion y el aprendizaje colaborativo de los
estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria de la institucion

educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna.

La investigacion fue descriptiva bajo un disefio correlacional no experimental.
El grupo de muestra consistio en 109 estudiantes matriculados del area de ciencias
sociales, la técnica para la recopilacion de datos fue la encuesta y el instrumento, el

cuestionario.

El trabajo se estructurd de la siguiente manera:

En el primer capitulo, se presenta el planteamiento del problema, el cual esta
conformado por la caracterizacion del problema con fundamentos tedricos, asi como la

formulacidn, los objetivos y la justificacidn de la investigacion.



En el segundo capitulo, se describe el marco teorico, donde se presentan los
antecedentes de investigaciones de nivel nacional e internacional, asi como las bases

tedricas de la investigacion.

En el tercer capitulo, se establece el marco metodoldgico, donde se presentan
el tipo y disefio de investigacion, la descripcion de la poblacion y la muestra, los

instrumentos de recoleccion para la investigacion y su interpretacion.

Finalmente, en el cuarto capitulo, se presenta el marco operacional, donde se
presentan el procedimiento, el resultado, la contrastacion de las hipétesis, asi como el

consolidado de tablas, la discusion de resultados, conclusiones y sugerencias.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Caracterizacion del Problema

En las dltimas décadas, la educacion a nivel mundial ha tenido cambios
significativos, pues, debido a la pandemia, se presentaron los avances tecnolégicos que
han generado un panorama nuevo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segln
Robles (2020), la educacion, después de la pandemia, ha tomado un curso nuevo
generando muchas ventajas en la ensefianza, ya que la virtualidad brindé una
perspectiva diferente para la educacién, mostrandose como algo diferente a la
educacion tradicional. Si bien al comienzo del confinamiento la educacion se hizo de
una manera experimental, porque muchos ambitos educativos no estaban listos para
verse obligados a seguir una modalidad virtual, se pudo ir ajustando y adaptando a la
nueva forma de ensefianza. Durante esta época de cambios, la gamificacion tomo gran
relevancia en la educacion, notdndose como algo novedoso y dindmico, tal es asi que,
en la actualidad, aun se sigue aplicando esta estrategia educativa con el fin de hacer las
clases de forma significativa. Trujillo (2023) menciona que la gamificacion, a nivel
mundial, se ha presentado como una estrategia valiosa, favorecedora, educativa y
dindmica para todas las areas de conocimiento, tales como lengua y literatura, ciencias
naturales, matematicas y ciencias sociales, ya que la gamificacion tiene dinamicas,
mecanicas y componentes, que permiten incorporarse a los diferentes estilos de
ambientes que existan, usando diversas herramientas educativas en linea como Kahoot,

ClassDojo, Quizlet, Edmodo, Canva, Mindomo, entre otros.



En el Per(, los docentes buscaron algo innovador para tener sesiones dinamicas
e interesantes para sus estudiantes que, a su vez, pudieran captar la atencion en sus
actividades y se motivaran en sus desempefios escolares. Estas herramientas digitales
han sido la mejor alternativa. Si bien en ciertos lugares aun no se han podido aplicar
debido a la falta de acceso a internet y a la falta de herramientas de apoyo pedagdgico,
se ha tratado de adaptar a las circunstancias. Al respecto, Segundo (2023) menciona
que no todos los docentes estan aptos para el desarrollo de las competencias digitales
del nuevo modelo educativo, ya que no cuentan con recursos de implementacion
necesarios para brindarlos, por lo que es importante seguir generando el conocimiento
de las nuevas estrategias de ensefianza. En cuanto a las regiones del Perd, el MINEDU
(2021), manifiesta que tanto los directivos como los docentes de las instituciones
presentan poca iniciativa en potenciar el uso de la gamificacion; sin embargo,
Sarmiento (2022) plantea que, al hacer uso de la gamificacion, los estudiantes
generardn su propia interactividad, rendimiento académico y habilidades en

competencias tecnolégicas.

Mientras que, en Tacna, se percibe aun la ensefianza tradicional, la cual se
centra en la ensefianza y el docente, donde el aprendizaje es memoristico y repetitivo,
siendo algo dificil para los estudiantes. Como menciona Quevedo (2023), este proceso
de ensefianza-aprendizaje no ha mejorado, tanto en el sistema como en las
metodologias educativas, pues hay desconocimiento acerca de estas estrategias, por lo
que se debe fomentar el uso de ellas; de igual manera, los docentes pueden ser capaces

de adaptar la gamificacidn en sus sesiones de clase, ya que es versatil.



En cuanto a la institucion educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez, se observo como
los docentes empleaban la gamificacion y el aprendizaje colaborativo con el fin de
motivar el aprendizaje de los estudiantes, lo que se reflejo en sus actividades durante
las sesiones, donde participaron para obtener mejores puntajes y medallas, como
también para que su equipo ganara, compartiendo errores y aciertos. Por ello, se aborda
este tema de investigacion, lo cual se presenta como una innovadora estrategia para que
mas instituciones puedan también aplicarla y asi mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

1.2.  Formulacion del Problema
1.2.1. Problema General

¢Cual es la relacion de las actividades de gamificacion y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del &rea de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024?

1.2.2. Problemas Especificos
A) ¢Cudl es la relacion de las actividades dinamicas y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de Tacna, 2024?

B) ¢Cual es la relacion de las actividades mecanicas y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del &rea de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024?



C) ¢Cual es la relacion de las actividades componentes y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024?

1.3.  Objetivos de la Investigacion
1.3.1. Objetivo General

Determinar la relacion de las actividades de gamificacién y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024.

1.3.2. Objetivos Especificos
A) Determinar la relacion de las actividades dinamicas y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucidon Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024.

B) Determinar la relacién de las actividades mecanicas y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024.

C) Determinar la relacion de las actividades componentes y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024.

1.4 Justificacion de la Investigacién
En esta investigacion se tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las

variables de actividades de gamificacion y aprendizaje colaborativo, las cuales son



utilizadas como estrategias de aprendizaje en la institucion educativa a la que se
investigo, con la finalidad de determinar si es favorecedora para el aprendizaje del

estudiante.

También permitié determinar si esta estrategia es una buena forma de innovar
en los salones de clases, pues permite romper los paradigmas de la educacion
tradicional; de esta manera, se puede seguir promoviendo esta estrategia en la misma
institucion y en otras instituciones que quieran mejorar el aprendizaje de sus estudiantes

a traves de la gamificacion.

Previamente, se analiz0 esta estrategia que fue implementada en la institucion,
por los docentes encargados del area de ciencias sociales utilizando la gamificacion
como una estrategia para lograr captar el interés del estudiante y que la sesion se vuelva
mas dindmica e interactiva, promoviendo el trabajo en equipo, la empatia y

desarrollando los objetivos planteados para las actividades encargadas.

Cuando proporcionamos una innovacion en los aprendizajes, podemos apreciar
el impacto en los estudiantes, esperando siempre que estos resulten positivos y
dindmicos para ellos; por ende, usando la gamificacion como una estrategia de
aprendizaje y al ser colaborativo, presenta mayor motivacion en el estudiante y genera
mas entusiasmo por aprender. Con ello, se rompen los paradigmas de la educacién

tradicional que solo ha demostrado la deficiencia en la calidad del aprendizaje.



Por ello, el presente trabajo aborda un analisis cuantitativo para conocer y
analizar las actividades de la gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los

educandos y como es que esto puede ser beneficioso para su aprendizaje.

CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1 Antecedentes Nacionales

De la Torre y Val (2020), en su estudio denominado Gamificacion como
estrategia para mejorar la ensefianza-aprendizaje de historia en cuarto de secundaria
en un colegio limefio, tesis para optar el titulo profesional de ingeniero informativo y
de sistemas en la Universidad de San Ignacio de Loyola, tuvo como objetivo general
comprobar que una herramienta didactica gamificada mejore el rendimiento académico
de los estudiantes en el curso de historia del cuarto de secundaria en un colegio limefio.
La metodologia utilizada fue no experimental del tipo transversal, utilizando
indicadores descriptivos, siendo una investigacion aplicada puesto que buscan
soluciones a los problemas de su investigacion, y de tipo cuantitativa. La poblacion fue
de 30 alumnos, del cual se trabajé con una muestra de 13 alumnos del cuarto de
secundaria que llevaban el curso de historia en el colegio Johannes Kepler. Para la
muestra, se utilizé la técnica estadistica de tipo censal y probabilistico. El instrumento

utilizado fue el cuestionario con escala de Likert y las técnicas utilizadas fueron



documentales y de campo. Se concluy6 que no se usaban recursos tecnologicos en el
curso de historia en el cuarto de secundaria del colegio Johannes Kepler, por lo que se
seguia usando la estrategia de ensefianza tradicional. También notaron que al aplicarse
dicha estrategia tradicional estuvo afectando la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes en el area de historia. Como resultado, el rendimiento de los estudiantes era
de un nivel bajo antes de la gamificacion, pero, al aplicar la herramienta de Quizizz, se
pudo notar un mejoramiento del rendimiento. Esta herramienta tuvo una buena
aceptacion por parte de los estudiantes y del docente, la cual se usé como estrategia de
aprendizaje motivacional, visualizando que mejor6 significativamente la ensefianza-

aprendizaje del area.

Yaranga y Horna (2019), en su estudio denominado La gamificacion como
herramienta para la implementacion de la estrategia. Caso: Institucién de ensefianza
de idiomas (Lima, Per0), tesis para obtener el Titulo Profesional de Licenciado en
Gestidn con mencidn en Gestion Empresarial en la Pontificia Universidad Catolica del
Perd. El objetivo general fue validar que la satisfaccion del uso de la gamificacion
aumenta la efectividad en la implementacion de la estrategia logrando una ventaja
competitiva. Tuvo como muestra a 360 colaboradores de la institucion de idiomas. El
tipo de muestreo fue probabilistico simple. EIl alcance de la investigacion fue
descriptivo—correlacional. El instrumento para la recoleccion de datos fue la encuesta
de escala tipo Likert. En la inferencia estadistica, se empled el coeficiente de Spearman
para medir el grado de correlacion entre las variables presentadas en el Modelo de

Aceptacion de Tecnologica respecto al nivel de aceptacion del uso de un sistema
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gamificado en colaboradores de una Institucion de ensefianza de idiomas. Los
resultados indican que existe un entorno favorable para la aplicacion de estrategias que
incluyan iniciativas estratégicas gamificadas. Lo anterior es explicado con base a que
la demanda por aprender un nuevo idioma se viene incrementando todos los afios, lo
cual repercute positivamente en las ventas de la empresa si se logra captar esos nuevos
clientes. A su vez, el surgimiento de nuevas estrategias tecnoldgicas es una oportunidad
que se debe aprovechar para mejorar los procesos de la empresa. Ademas, la industria
posee altas barreras de entrada, lo cual dificulta el ingreso de nuevos competidores, un

aspecto que debe ser aprovechado por la institucién.

Garcia (2020) estudio la Gamificacion y competencias matematicas en los
estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los olivos 2019, tesis para
obtener el Grado Académico de Maestra en Psicologia Educativa en la Universidad de
César Vallejo. El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion que
existe entre la gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to
grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019. La metodologia usada es de tipo
béasica, de enfoque cuantitativo por su naturaleza, debido a que se busca medir de forma
porcentual y con cantidades numéricas de cémo la gamificacion se relaciona con las
competencias matematicas, con un disefio no experimental. La muestra estuvo
conformada por 116 alumnos del sexto grado de la I. E. 2070 “César Vallejo”. La
técnica para la recoleccion de datos fue la observacion y el instrumento, las guias de
observacion. Se concluyd que existe una relacion estadisticamente significativa entre

la gamificacion y las competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la
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I.E N° 2071 Cesar Vallejo, Los Olivos 219, donde se representd mediante la siguiente
respuesta estadistica (r = 0,249; p = 0,017 < 0,05). También se determiné la relacion
entre las dinamicas de gamificacion y las competencias matematicas son
estadisticamente muy significativas, siendo la respuesta estadistica (r = 0,287; p =
0,006 < 0,01); igualmente, la relacion entre las mecéanicas de gamificacion y las
competencias matematicas son estadisticamente significativas, siendo la respuesta
estadistica (r = 0,308; p = 0,003 < 0,01); por ultimo, la relacion entre componentes de
gamificacion y las competencias matematicas es igualmente estadisticamente

significativa, siendo la respuesta estadistica (r = 0,201; p = 0,045 <0,05).

Quevedo (2023), en su investigacion denominada Gamificacién: una
adaptacion del uso de herramientas tecnologicas en la competencia de listening del
area de inglés en la institucion educativa Juan Pablo Il de la region Tacna-2022, tesis
para la obtencion del Titulo de Licenciado en Educacién: Especialidad en Idioma
Extranjero en la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann. El objetivo principal
consiste en determinar la intervencién de la gamificacion en la adaptacion del uso de
herramientas tecnologicas en la competencia “listening” del area de inglés, donde tuvo
un enfoque en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje mejorando el
desarrollo cognitivo y de las competencias. La investigacion tuvo una metodologia
cuantitativa, con un disefio pre experimental. Se trabajé con una muestra de 32
estudiantes del tercero, cuarto, quinto y sexto de nivel primario en la Institucion
Educativa Juan Pablo Il de la ciudad de Tacna. Para la investigacion, se utilizo la

técnica de la observacion y el instrumento fue una lista de cotejo. Se concluyo que los
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resultados de la investigacion son favorables, rectificando que la teoria de la
gamificacion en la educacion se aprende mejor con estimulacion y con compromiso.
Donde se presenta una diferencia significativa positiva antes y después de la
intervencion de la gamificacion en el nivel del puntaje de la competencia “listening”

del area de inglés.

Pineda (2019), en su investigacién denominado Percepcidn de las actividades
de gamificacién en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingenieria Civil de
una universidad publica. Lima-2019, tesis para optar el grado académico de Maestro
en Docencia Universitaria en la Universidad de César Vallejo. El objetivo principal fue
determinar la incidencia de la percepcion de las actividades de gamificacion en el
aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingenieria Civil de una universidad publica
de Lima, 2019. De esta manera, se busco determinar la correlacion causal de la variable
independiente (percepcidn de las actividades de gamificacidn) en sus tres dimensiones:
dindmicas, mecanicas y componentes con la variable dependiente (aprendizaje
colaborativo). La investigacion tiene una metodologia cuantitativa con un disefio no
experimental con corte transversal y correlacional-causal. Se trabaj6 con una muestra
de 112 estudiantes universitarios del | ciclo de la Facultad de Ingenieria Civil de la
Univesidad Nacional Federico Villareal. Para la investigacion, se utilizo la técnica de
la encuesta, cuyo instrumento fue el cuestionario con escala de Likert. Se concluyd que,
al obtener los resultados de la hipotesis general Sig=0,046 (Sig < 0,05), se deduce que

la percepcion de la actividad de gamificacion incide en el aprendizaje colaborativo en
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un 58 %, mientras que el 42 % restante es influenciado por otras variables, siendo que

la variable independiente influye sobre la dependiente significativamente.

Campos (2024) estudié La gamificacion como estrategia didactica y gestion
del conocimiento en los docentes de una institucion educativa, San Martin de Porres,
tesis para obtener el grado académico de Maestra en Psicologia Educativa en la
Universidad César Vallejo. El objetivo general fue determinar el nivel en la que se
relaciona la gamificacion y la gestiébn de conocimiento de los docentes de una
institucion educativa en San Martin de Porres. La investigacion tiene una metodologia
de tipo béasica, no experimental y correlacional. Se trabajé con una muestra de 79
docentes de dicha institucion. Se utilizo la técnica de la encuesta, el instrumento fue el
cuestionario. Se concluyé que el 64,56 % de los docentes aplica estrategias
gamificadas, las cuales son significativas, con prevalencia en las dimensiones de
mecanica, dindAmica y componentes, quienes presentaron un nivel “alto”. Hay una
relacion estadisticamente positiva entre las variables de gamificacion y mejora de

gestion del conocimiento por partes de los docentes de la institucion.

Alba (2021), en su investigacion Estrategia metodologica “la gamificacion”
en estudiantes de nivel secundario de la IL.E “Maria Reiche Newmann” Casma-2021,
tesis para obtener el grado académico de Maestra en Educacion con mencién en
Docencia y Gestion Educativa, en la Universidad César Vallejo. El objetivo principal
consiste en describir el nivel en estrategia metodologica “la gamificacion™ de los
estudiantes de secundaria de la I.LE Maria Reiche Newmann-Casma, 2021. La

investigacion tiene una metodologia cuantitativa, con disefio descriptivo simple con
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una variable. Se trabajé con una muestra de 30 estudiantes. Se utilizé como técnica la
encuesta, el instrumento fue el cuestionario con preguntas cerradas con escala de
Likert. Se concluyo que, el nivel de la estrategia metodolégica de gamificacion es
regular, alcanzando el 56,70 % la cual presenta poca adaptacion de la metodologia en
el proceso ensefianza-aprendizaje. En base a las dimensiones mecanica, dindmica y
componentes se tienen como resultado que refleja un nivel regular, los cuales presentan
poca motivacion en el desarrollo de las actividades, debido a la poca interaccion entre
docente-estudiante, poco interés, insuficiente participacion, entre otros factores de los

estudiantes.

2.1.2 Antecedentes Internacionales

Moyolema (2021), en su estudio denominado La gamificacion en el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes de cuarto grado de educacion basica de la unidad
educativa “Francisco Flor” del Canton Ambato, tesis para la obtencién del Titulo de
Licenciada en Ciencias de la Educacion, con mencion en Educacion Basica en la
Universidad Técnica de Ambato. El objetivo principal consistié en fundamentar
tedricamente la gamificacién en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de cuarto
grado, donde se enfoco en la definicion de gamificacion en el aprendizaje colaborativo,
conociendo nuevas estrategias que puedan utilizar los docentes para mantener el
cerebro activo de los estudiantes. La investigacion tiene una metodologia con enfoque
mixta, ya que posee partes cualitativas y cuantitativas de modalidad experimental -
exploratoria, en las cualitativas se medio a base de percepciones que se midieron en

encuestas, posteriormente trabajando con datos numéricos a través de los instrumentos
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de investigacion, que se plasmd en gréaficos estadisticos, con el proposito de establecer
conclusiones y recomendaciones. Se trabajé con una muestra de 35 estudiantes de la
Unidad Educativa “Francisco Flor”. Se utilizd la técnica de la encuesta, el instrumento
fue un cuestionario estructurado. Se concluyo que se pudo desarrollar un andlisis acerca
de la gamificacién como una estrategia para mejorar la ensefianza de los estudiantes.
Gracias a esta estrategia, se fomentd el interés a través de los juegos a los nifios
haciendo que se vuelva mas motivadora la forma de aprender, asimilar mejor los

conocimientos, la gamificacion despertd la curiosidad y la atencion al tema impartido.

Macias (2017) estudi6é La gamificacion como estrategia para el desarrollo de
la competencia matematica: plantear y resolver problemas, tesis para la Obtencion del
Titulo de Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa en la Universidad Casa
Grande. El objetivo principal consistié en implementar la estrategia de gamificacion en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Matematicas a través de un LMS,
con la finalidad de favorecer el desarrollo de la competencia matematica: plantear y
resolver problemas en estudiantes del 1 ero de BGU. La metodologia fue un estudio
descriptivo y correlacional, el estudio se realiz6 en una institucion educativa privada
de la Ciudad de Manta durante el periodo lectivo 2016-2017. Se trabajé con una
muestra de 49 participantes que cursaron la asignatura de matematicas en el 1ro BGU.
Se aplicd una prueba que estuvo conformada por 5 problemas y una encuesta, las cuales
permitio clasificar a los estudiantes segin su usuario: socializador, filantropo, espiritu
libre, jugador, revolucionario y cumplidor. Se concluy6 que, al obtener los resultados

de Chi cuadrado [X?(456, N=49) = 548,81, pv<0,05] y el coeficiente de contingencia
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(C=0,958) se hallé una correlacion positiva entre las variables de innovacion educativa
y desarrollo de la competencia matematica, asi mismo también fue posible desarrollar
los procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, las cuales se dan a traves de
un enfoque por competencias que se van a integrar a los elementos del juego, para que
de esta forma se pueda estimular en los estudiantes en la ruptura de las preconcepciones
sobre las matematicas, o de igual manera, que no tengan la nocion de que aprender
matematicas deben estar en un ambiente que sea tradicional, aburrido, rutinario y

cansado.

Morillas (2016), en su investigacion denominada Gamificacion de las aulas
mediante las TIC: un cambio de paradigma en la ensefianza presencial frente a la
docencia tradicional, tesis para optar el grado de Doctor en la Universidad Miguel
Hernandez, Espafia. El objetivo consistio en que el campo transversal de la ensefianza
“a caballo entre los dos mundos” (encontrarse o moverse en dos realidades), el de las
ciencias sociales y el de las ciencias aplicadas, a través de cinco objetivos principales.
La metodologia usada fue experimental. La poblacion estuvo integrada por 131
estudiantes de diferentes instituciones y niveles académicos; asimismo, la muestra
estuvo conformada por 77 hombres y 54 mujeres. Para la investigacion, se utilizo la
técnica de la encuesta y el instrumento fue el cuestionario de tipo escala de Likert. Se
concluyd que esta investigacion conduce a seguir averiguando sobre las
recomendaciones de modificar los métodos de la ensefianza presencial tradicional que
se han estado impartiendo en las clases magistrales, de manera que estén a favor de

alternativas activas, o que se dé una incorporacion de estas en las aulas. Donde
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presentan a la gamificacion como una estrategia util, la cual permite mejorar la
formacion de los estudiantes, con la certeza de que se demuestra la eficiencia de los

términos de motivacion, asistencia, participacion o rendimiento académico.

Orddiiez (2022), en su estudio La gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con numeros racionales en séptimo
de basica de la escuela Juan José Flores, tesis para optar el titulo de Magister en
Innovacion en Educacion en la Universidad Politécnica Salesiana, Cuenca - Ecuador.
El objetivo general de esta investigacion consiste en aplicar la gamificacién en la
escuela Juan José Flores, como una estrategia didactica para mejorar el aprendizaje-
ensefianza de operaciones con nimeros racionales en séptimo de basica, durante los
periodos académicos del 2020-2021. La metodologia utilizada fue de enfoque mixto,
ya que recopild y analiz6 datos, tiene un enfoque cualitativo, pues interpreta los datos
recolectados; mientras que, por parte del enfoque cuantitativo, se encargd de medir y
comparar la informacién numérica antes y después de la implementacion de la
gamificacion, teniendo un disefio de investigacion cuasiexperimental. La muestra
estuvo conformada por 34 estudiantes del séptimo de basica y la estrategia didactica se
implementd en los meses de abril y mayo del afio lectivo 2020-2021. Para la
investigacion, se utiliz6 como técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario.
Se concluyd que, gracias a las mecanicas de la estrategia de la gamificacion en los
juegos, los estudiantes pudieron ser protagonistas de su aprendizaje sin que lo notaran,
siendo guiados con el apoyo del docente. Esto demostro en la investigacion que el

aprendizaje fue significativo, recomendando que los docentes generen una estructura
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planificada para garantizar la motivacion y no generar conflictos entre los estudiantes
durante las sesiones, promoviendo la colaboracion, apoyo y empatia. Ademas, se pudo
garantizar la experiencia de los beneficios que presenta la gamificacién como el trabajo
cooperativo, la retencion de los conocimientos, participacion y compromiso,

motivacion, generando de esta forma un ambiente agradable y de confianza.

Ango (2022), en su investigacién de la Gamificacion como estrategia de
aprendizaje en la materia de ciencias sociales, tesis para optar el grado de Maestria en
educacion pedagogica en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica en Quito-Ecuador,
tuvo como objetivo general proponer la utilizacion de la gamificacion como alternativa
en el proceso de ensefianza de las ciencias sociales en estudiantes de primero de
bachillerato de la unidad Educativa “El Chaco”. La metodologia fue una investigacion
con enfoque cuantitativo, ya que plantea la recoleccion de datos de la investigacién
para probar la hip6tesis con base numérica y analisis estadistico, tiene un paradigma
positivista donde aplica el sistema hipotético-deductivo con la finalidad de hacer un
analisis y monitoreo experimental. La muestra estuvo constituida por un total de 167
personas, donde 83 son docentes y 84 estudiantes, utilizando un muestreo
probabilistico para determinar la muestra. Se utiliz6 la técnica de la encuesta y, como
instrumento, el cuestionario de seleccion multiple en escala de Likert. Se concluyo que,
segun los resultados que se tuvo de la encuesta que realizo, pudo determinar que los
docentes del area de ciencias sociales lograron demostrar un aprendizaje eficiente,

demostrando que complementan sus ensefianzas con ramas gamificadas generando un
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aprendizaje significativo y sostenible, donde se presentd un impacto positivo en los

habitos académicos de sus conocimientos.

Hinojosa (2020), en su investigacion Gamificacion como estrategia de
aprendizaje en el area de matematica, tesis para la obtencion del titulo de Magister en
Educacion mencién en Pedagogia en Entorno Digitales, Quito-Ecuador, tuvo como
objetivo general establecer estrategias de gamificacion para la ensefianza de
matematica, utilizando herramientas tecnoldgicas innovadoras. La metodologia fue de
una investigacion cuantitativa, con un método documental del tipo basica. La muestra
estuvo constituida por un total de 46 estudiantes del 3er afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién. Se utiliz6 la
técnica de la encuesta y, como instrumento, el cuestionario. Se concluyo que la
gamificacion en la educacion motiva el aprendizaje de manera lidica en temas de los
cuales pueden llegar a ser complejos; por ello, la propuesta presentada por la autora
sirve como estrategia viable segin su investigacion, debido a que la gamificacion

impulsa el interés y la motivacién en la mejora del area de matematica.

2.2. Bases Teoricas
2.2.1 La Gamificacion

Oliva (2017) define a la gamificacién como estrategia que ayuda de manera
significativa para mejorar la ensefianza en el aula, donde el docente debe de capacitarse
para hacer uso de la gamificacion, ya que debe establecer un sistema de ensefianza que
tenga como estructura la formacion, seleccién, actualizacion y evaluacién curricular de

los contenidos que se ensefiardn. Esta propuesta innovadora permite mejorar la
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ensefianza del estudiante, pues lo nuevo y diferente traerd comportamientos de

entusiasmo y motivacion.

Macias (2017) menciona que la gamificacion es una estrategia que ayuda a
incorporar elementos del juego a las actividades de aprendizaje con el fin de que los
estudiantes mejoren su motivacion y participacion en la asignatura de clase, es
necesario tener en claro que los elementos del juego deben ir de acuerdo a los objetivos
a alcanzar, ya que gamificar una actividad no es jugar, sino aprovechar los elementos

del juego en contextos no ludicos para un fin requerido.

Cordero (2018) menciona que la gamificacion produce un efecto en el
aprendizaje por medio de algo que lo incentive y le produzca una evolucion; por ello,
se fija en las causas de la gamificacion, las cuales los aplicativos dirigidos a los
estudiantes generan una significancia importante en el desarrollo de su aprendizaje,
motivandolos y apreciando mas la forma en la que se produce este proceso, la cual se

basa en mejorar sus propios conocimientos y capacidades.

Gonzélez y Mora (2014) plantean que la gamificacion permite organizar una
sesion de aprendizaje de manera no ludica, donde insertaremos el elemento del juego,
con la finalidad de fomentar la vivencia y observar el comportamiento de los
estudiantes. A su vez, se presenta de acuerdo con los principios de la gamificacion, los
cuales son tres elementos importantes. Las dinamicas tienen como finalidad valorar el
comportamiento de los estudiantes y con ello darle incentivos, las mecénicas son el

punto de inicio para instaurar las reglas del juego. Esto permitird motivar a los
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estudiantes en su aprendizaje y, por ultimo, los componentes que serian los recursos

que se utilizaran para la elaboracion de la clase gamificada.

Por lo cual, entendemos que la gamificacion es una estrategia importante para
mejorar el proceso de ensefianza, la cual utiliza elementos y técnicas del juego para
adaptar de forma mas atractiva las experiencias de aprendizajes, generando una
variedad de beneficios en la educacion como la motivacion, la creatividad, la
participacion, la colaboracion, la comprension, entre otras habilidades, las cuales se

pueden ir desarrollando a través de las actividades gamificadas.

2.2.2 Gamificacion en la Educacion

En la actualidad, los docentes han generado nuevos conocimientos por mejorar
en su ensefianza, aplicando nuevas estrategias, siendo una de ellas el juego. Este
proporciona nuevas expectativas en los temas donde se aplica la estrategia.
Actualmente, se ha optado por adecuar estas nuevas estrategias en las sesiones de
aprendizaje presenciales en los salones de clases con la finalidad de mejorar la

educacion de los estudiantes.

En cuanto a los juegos que se aplican en la educacion, menciona Quevedo

(2023) que existen dos tipos, las cuales se adoptan segun la conveniencia del aplicador:

- Los juegos que estan disefiados para que se utilicen como entrenamiento en
los entornos educativos.
- Los docentes generan caracteristicas para mejorar los disefios de los juegos

y utilizarlos en el aprendizaje.
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La gamificacion en la educacion esta relacionada con los usos de las TIC, la
cuales estan presentes en las competencias transversales del curriculo nacional de
educacion basica, como en la competencia 28: “Se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC”. Esto debido a que la educacion en la actualidad debe generar
respuestas a necesidades e intereses de los alumnos, quienes en su mayoria son
generaciones nativas de la virtualidad. Por esto, la MINEDU ha implementado esta
competencia para que el estudiante pueda interpretar, modificar y optimizar en entornos

virtuales, donde se genere mayor impacto en las actividades de aprendizaje.

La competencia transversal 28: “Se desenvuelve en entornos virtuales

generados por las TIC” presenta las siguientes capacidades:

PERSONALIZA | Consiste en manifestar de manera organizada y coherente la
ENTORNOS individualidad en distintos entornos virtuales mediante la
VIRTUALES seleccién, modificacion y optimizacion de éstos, de acuerdo con
sus intereses, actividades, valores y cultura.
GESTIONA Consiste en analizar, organizar y sistematizar diversa
INFORMACION | informacion disponible en los entornos virtuales, tomando en
DEL ENTORNO | cuenta los diferentes procedimientos y formatos digitales, asi
VIRTUAL como la relevancia para sus actividades de manera ética y
coherentes.
INTERACTUA | Consiste en participar con otros en espacios virtuales
EN ENTORNOS | colaborativos para comunicarse, construir y mantener vinculos
VIRTUALES segun edad e intereses, respetando valores, asi como el contexto
sociocultural propiciando que sean seguros y coherentes.
NIVEL CREA | Consiste en construir materiales digitales con diversos
OBJETOS propdsitos, siguiendo un proceso de mejoras sucesivas Yy
VIRTUALES retroalimentacién sobre utilidad, funcionalidad y contenido
EN DIVERSOS | desde el contexto escolar y en su vida cotidiana.
FORMATOS

Nota. Capacidades de la competencia 28, pag. 151. MINEDU
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Igualmente, dentro de esta competencia transversal 28, se encuentran los

siguientes estandares, los cuales se presentan como lo siguiente:

CICLO

DESCRIPCION DE NIVELES DEL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA

DESTACADO

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando optimiza sus estrategias
de participacion, creacion, construccion del conocimiento y expresion de
su individualidad para consolidar, gestionar y compartir su experiencia en
diversos contextos socioculturales.

NIVEL 7

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando interactia en diversos
espacios (como portales educativos, foros, redes sociales, entre otros) de
manera consciente y sistematica administrando informacion y creando
materiales digitales en interaccién con sus pares de distintos contextos
socioculturales expresando su identidad personal.

NIVEL 6

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando integra distintas
actividades, actitudes y conocimientos en diversos contextos
socioculturales en su entorno virtual personal. Crea materiales digitales
(presentaciones, videos, documentos, disefios, entre otros) que responde a
necesidades concretas de acuerdo sus procesos cognitivos y la
manifestacion de su individualidad.

NIVEL 5

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando personaliza de manera
coherente y organizada su espacio virtual representando su identidad,
conocimiento, y formas de interaccion con otros. Elabora material digital
(presentaciones, videos, documentos, disefios, entre otros) comparando y
seleccionando distintas actividades segun sus necesidades, actitudes y
valores.

NIVEL 4

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando comprende los
procedimientos e intercambios que realiza para elegir y aplicar estrategias,
participar en actividades colaborativas, asi como para representar
experiencias y conceptos a través de objetos virtuales.

NIVEL 3

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando analiza y ejecuta
procedimientos para elaborar o modificar objetos virtuales que representan
y comunican vivencias en espacios virtuales adecuados a su edad,
realizando intentos sucesivos hasta concretar su proposito.

NIVEL 2

Se desenvuelve en los entornos virtuales cuando busca y manipula objetos
del entorno virtual para realizar actividades preferidas que le permita
registrar, comunicar ideas y emociones.

NIVEL 1

Este nivel tiene como base el nivel 1 de la competencia “indaga mediante
métodos cientificos”.

Nota. Estandares de aprendizaje de la competencia 28, pag. 153. MINEDU
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En esta competencia, se desarrolla de manera Optima la estrategia de la
gamificacion, pues en la educacion también se tiene presente los entornos virtuales.
Adaptando los temas de las sesiones de aprendizaje con la gamificacion, se puede
realizar seguimientos del proceso de desarrollo del estudiante, generando un objetivo
para alcanzar una meta, la cual, en el campo educativo, seria percibir el aprendizaje de
una forma mas sencilla. Es por esto que, a partir del elemento de “dinamicas”, se puede
indagar mas con misiones, retos y recompensas, donde los estudiantes buscaran

soluciones, e iran mejorando su proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el libro Introduccion a la gamificacion o ludificacion (en educacion), Borras
(2022, pag. 46) menciona un listado de motivos para gamificar en el aula, siendo lo

siguiente:

- Activa la motivacién por el aprendizaje.

- Retroalimentacion constante.

- Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria
al ser mas atractivo.

- Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante
con el contenido y con las tareas en si.

- Resultados mas medibles (niveles, puntos e insignias).

- Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.

- Aprendices mas autbnomos.

- Generan competitividad a la vez que colaboracion.

- Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online.
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Como menciona el autor, estos diversos motivos generan una mejor percepcion
para que el docente pueda usar esta estrategia, dandoles mas beneficios a los
estudiantes, como mayor satisfaccion y felicidad, mas motivacion, mejor aprendizaje y
productividad. La gamificacion también implica que el docente establezca los
parametros de los juegos, puesto que tiene que estar relacionado con el aprendizaje que

se quiere consegulir.

2.2.3 Aplicacion de la Gamificacion para la Ensefianza de Ciencias Sociales

La gamificacion se presenta como una estrategia didactica ingeniosa, la cual,
si el docente se encarga de aplicarla generara motivacion. Para que esto suceda, se
puede guiar de sus elementos, los cuales son como una escala que proporciona mayor
facilidad de generar el contenido de aprendizaje que se quiere alcanzar. Para poder usar
esta estrategia, tenemos diversas plataformas dindmicas que facilitan el uso de la
gamificacion, entre ellas tenemos al Kahoot, ClassDojo, Classcraft, Quizlet, Genially,
Power Point, Zondle y otras mas, ya que existen muchas mas plataformas que se

dedican a mejorar la experiencia de aprendizaje.

Como menciona Montoya (2021), la gamificacion trata de mantener una
actividad continua en los estudiantes, lo cual se considera como dindmica de
aprendizaje. Dicha actividad es la que se relaciona con la pedagogia entre la creacion

de contenidos y los aprendices, quienes estén activos y estimulados.

Gobmez (2013, p. 5) menciona que las ciencias sociales deben ser ensefiadas a
partir de modelos de gamificacién, pero que los docentes deben aplicar la

comunicacion e implementar estas estrategias y mecanismos lidicos. De esta forma,
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menciona que la historia y la ficcién son complementarios, se unen con el objetivo de

generar sesiones de aprendizajes que usan juegos.

Entonces, se puede encontrar las siguientes fases que se pueden optar para

guiarse.

Figura 1

La gamificacion en el aula

] ACiC
Define un
a objetivo

claro

Ambienta la
actividad con
una
narrativa

Propén un
reto
Establece especifico
ciertas
normas

Permite que
cada alumno sistema de

cree su recompensa
avatar

Propén una
compelticién
con rankings

Establece
niveles de
dificultad
creciente

Proporciona
un feedback
tras corregir
los errores,

Nota. Adaptado de “La gamificacién en educacion y su trasfondo pedagodgico”, Ocodn, R.,
2019. Revista electrénica de educacion, p.187.
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Los pasos de esta estrategia son sencillas. De igual manera, se puede obviar
alguna si es conveniente, pero siempre se debe fijar el objetivo que se desea alcanzar
para no desviarse. Esta estrategia metodoldgica ofrece muchos beneficios en el
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes; por ello, involucrarlos en el proceso

genera mas motivacion e interés.

2.2.4 Eljuegoy las Actividades Gamificadas

Foncubierta y Rodriguez (2014) mencionan que el juego es algo ya construido
o elaborado, que tiene un fin especifico. Sin embargo, la gamificacion trata sobre
contenidos didacticos, es decir, una actividad, la cual estd construida por elementos o

pensamientos del juego.

Océn (2019) menciona que la gamificacion genera experiencias, la cual
transmite sentimiento de control y autonomia por parte de los estudiantes, mientras que
el objetivo de los videojuegos es la diversion, es decir que son dos cosas diferentes,
que cuando se unen forman experiencias de aprendizaje, siempre y cuando estén sujetas
a generar conocimiento. Los juegos causan adiccion, entonces es importante saber
poner limites, reglas, que ayuden a centrar el objetivo del aprendizaje, sin desviarse de

la meta deseada.

Ocdn (como se cito en Simdes et al. 2013, p. 03), menciona la diferencia que
hay de una actividad gamificada: “Los estudiantes aprenden, no jugando a juegos
especificos, sino que aprenden como si estuvieran jugando un juego”. Con ello, se

puede diferenciar estos dos términos. Gracias a esto, se sabe que, al integrar dinamicas
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de gamificacion, se genera conocimiento, algo novedoso y llamativo, sin producir

ludopatia, y se puede saber cOmo guiarse sin cometer errores.

2.2.5 Elementos de la gamificacion
La gamificacion posee diversos elementos. Los autores Werbach y Hunter
(2012) los clasifican en tres categorias, los cuales son establecidos por orden de

relevancia, debido a que de un elemento se genera el siguiente.
Figura 2

Elementos de la gamificacion

e Limitaciones
e Emociones

e Narracion

e  Progresién

e Relaciones...

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENID}
e Retos

e Competicidn

e Cooperacién

e Feeback

e Recompensas
E EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENI

e Logros

e Avatares
COMPONENTES e Niveles

e Rankings

e Puntos..

Nota. Adaptado de Gamificar. El uso de los elementos de la gamificacion, de Alejaldre y Garcia, 2015,

p. 04.

En la figura 2, se entiende como primer elemento las dinamicas, las cuales son
las pautas basicas para la gamificacion como la narracion, las limitaciones, la

progresion, las relaciones y las emociones. Gracias a este elemento, se puede generar
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las mecanicas. Este elemento estd encargado de generar las reglas, sus retos, las
competiciones, el feedback, las recompensas, etc. Estos estan relacionados con el
comportamiento y la motivacion de los estudiantes. Como tercer elemento, son los
componentes que estdn conformados por recursos y herramientas que se usan para

generar la actividad en el uso de la gamificacion.

2.2.5.1 Dinamicas. Las dindmicas son el primer elemento segin Werbach y
Hunter (2012) y es fundamental, ya que esta relacionado con la motivacién que tendran

los estudiantes para comenzar a captar su atencion.

Para ello, se presentan las siguientes dinamicas segun Werbach y Hunter

(2012):

e Recompensa: Mecanica principal para obtener una recompensa con
puntos, medallas u otros.

e Estatus: Alcanzar un nivel, obteniendo reconocimiento por ello.

e Logro: Superar las misiones de manera eficaz.

e Expresidon: Es la creacion de una identidad dentro de las actividades
gamificadas.

e Competicion: Se genera una comparacion entre estudiantes, buscando
mejorar para subir de posicion.

e Altruismo: Concede puntos o insignias que ayudan a los grupos de

jugadores que necesiten apoyo.
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Macias (2017) deduce que la dindmica apoya en la ensefianza de contenidos,
donde permite demostrar los buenos valores que poseen durante el proceso que son
evaluados y, con ello, pueden aprender a tomar y solucionar dichos problemas

presentados.

Werbach y Hunter (2015) afirma que las dinamicas poseen una cantidad de
reglas que se debe seguir donde deben mantenerse y reforzarse en la actividad que se
presenta. De igual forma, estos tienen que ser identificados a medida vaya

evolucionando con lo que estan haciendo.

Teixes (2015, como cité en Del Rio, 2017) afirma que antes de elaborar una
sesion, la cual esté conformada por componentes, mecanicas y dindmicas de la
gamificacion, es necesario que los docentes tengan en claro cuales son los objetivos
que se quieren lograr y cémo es que los van a motivar para que estos tengan una

ensefianza significativa.

Herranz (2013) menciona que las dindmicas son esenciales dentro de la
gamificacion y, con ello, vamos a poder calcular los aspectos a nivel macro. Estos
deben estar en una linea orientada, puesto que, de acuerdo a ello, van a proporcionar
estimulos y propdsitos que haran que el educando quede atrapado en una ensefianza

estimulante positiva para su aprendizaje.

Asi como se aprecia, las dinamicas son un elemento fundamental que medira a
nivel macro los aspectos de lo que se tiene orientado a lograr. Se puede apreciar que

las dinamicas generan la “diversion” a los estudiantes; sin embargo, es importante
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trabajar de manera colaborativa. Para lograr esto, se debe proponer una diversion seria,
puesto que se busca alcanzar una meta, siendo el actor principal los estudiantes y
generando competencia entre ellos mismos, tomando en cuenta que deben ser pacientes
y tolerantes para poder competir contra los demas estudiantes. Por ello, es importante

la interaccidn entre los jugadores.

2.2.5.1.1 Interacciones con los jugadores. Ovejero (1990) determina que la
interaccion es la union de dos o mas personas las cuales van a ser afectadas por los
actos de estos mismos y ser persuadidos por los demas, en cuanto a la interaccion entre
los jugadores podemos apreciar que se puede interferir en la toma de decisiones y

actitudes dependiendo del contexto del juego en el que se de la interaccion.

Myers (2000) deduce que la interaccion es la forma de pensar del humano,
como van a ir interviniendo y a la vez como van a ir vinculandose con el entorno que
tienen, los educadores que interactien con los jugadores van a crear estimulos que

motiven las participaciones.

Platone (2002) menciona que la interaccidn que tiene el ser humano es compleja
y distinta, debido a que debera pasar por los procesos psicolégicos en concordancia con
el trato de los demas en el ambiente que estén, siguiendo normas, valores y correlacion

con la sociedad.

2.2.5.2 Mecanicas. Las mecanicas son el segundo elemento segiin Werbach y

Hunter (2012), es aqui donde el docente genera las recompensas, los niveles y/o
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insignias que los estudiantes obtendran por su desempefio en las sesiones de

aprendizaje.

Para ello, se presentan las siguientes mecanicas segun Werbach y Hunter

(2012):

e Colaboracion: Es la cooperacion de los jugadores para alcanzar un
objetivo.

e Competicién: Es el enfrentamiento entre los jugadores, donde hay
ganadores y perdedores.

e Desafios: Es el reto que tienen que enfrentar.

e Recompensas: Logro obtenido por el esfuerzo.

e Retroalimentacion: Informar sobre su desempefio con el objetivo de
mejorar en las dificultades presentadas.

e Suerte: Cadena de sucesos favorables o adversos a lo que les suceda a los
jugadores.

e Transacciones: Propuestas entre los jugadores.

e Turnos: Designacion de orden, de manera equitativa.

Macias (2017) dice que las mecéanicas resultan beneficiosas para las habilidades
especificas de los conocimientos, donde se evitara que los jugadores tengan algun tipo
de actitudes negativas con un trabajo en grupo para poder ayudarlos en los problemas

que tengan, liderar y en que tomen buenas decisiones.
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Werbach y Hunter (2015) menciona que la mecanica busca motivar y hacer que
los estudiantes puedan participar y estan relacionada con las motivaciones intrinsecas

y hara que se incentiven a seguir jugando.

Cortizo (2011) indica que estas mecanicas tienen ciertas reglas que se presentan
en el juego para que sea de disfrute de este mismo, ya que estos pueden generar algin

tipo de adiccion y compromiso por parte del jugador.

Alejaldre y Garcia (2015) mencionan que la dimensién de las mecanicas servira
de base para establecer los reglamentos del juego, esto para incentivar a los estudiantes
en su ensefianza y, de esa forma, establecer parametros que se utiliza en las sesiones

gamificadas.

Asi como se aprecia, las mecanicas son importantes para poder captar la
atencion de los estudiantes, y donde se ve como es que actua frente al juego, pues hay
que tomar en cuenta que estos juegos deben generar un compromiso a los estudiantes

y sean retados a sequir aprendiendo.

2.2.5.2.1 Actitud frente al juego. Herrera (2017) indica que los elementos de la
gamificacion promueven la induccion y compromiso de los educandos en los
propositos establecidos. Como menciono el autor las actitudes tomadas por los
educandos frente a los juegos van a establecer vinculos de incitacion y responsabilidad
a la hora de cumplir con las metas que se propongan. Esto dependera también de las

habilidades y capacidades del educando.
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Contreras y Eguia (2016) mencionan que debemos mantener la atencion del
estudiante en todo momento, poniéndoles desafios para que Illamen su atencién,
presentando la generacion de retroalimentacion positiva, los cuales sirven para poner
retos y aumentar la confianza y motivacion del estudiante, el cual buscara avanzar en
el juego. También se presenta la retroalimentacién negativa, la cual limita a los
jugadores buenos, poniéndoles como desafios para demorar en alcanzar la meta

deseada, de esa forma, igualar a los demas participantes al mismo nivel.

Borras (2015) indica que hay diversos tipos de jugadores y estos tienen diversas
actitudes frente al juego, como los que clasifica el autor, los cuales son los asesinos o
triunfadores, los socializadores, los ambiciosos y los exploradores. Estos tienen
diversos propositos y buscan de alguna forma llegar a las metas que se propongan,

segun sus habilidades y destrezas.

2.2.5.3 Componentes. Los componentes son el tercer elemento. Segun Werbach
y Hunter (2012), estdn conformadas por los recursos que se utilizan en la elaboracion
de las actividades gamificadas, ya sea en una plataforma o a través de alguna

herramienta digital.

Para ello, se presentan los siguientes componentes segin Werbach y Hunter

(2012):

e Avatar: Es la representacion del jugador dentro del juego.
e Colecciones: Piezas obtenidas en el transcurso del juego.

e Combate: Disputa continua por llegar al objetivo.
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e Desbloqueo de contenidos: Nuevas misiones, mapas, lugares u objetos
para continuar con la meta final.

e Equipos: Grupo organizado por los jugadores.

e Graficas sociales: Red social del jugador en el juego.

¢ Insignias: Elemento que representa los logros obtenidos por las misiones
0 metas alcanzadas.

e Limites de tiempo: Actividad con tiempo establecido, compite para lograr
la mision antes del tiempo previsto.

e Misiones: Objetivos establecidos, con recompensas al alcanzarlas.

¢ Niveles: Diferentes estados de progresion.

e Puntos: Recompensas cuantificadas obtenidas por lograr la progresion.

Macias (2017), sobre los componentes, menciona que permiten poder aplicar
dichos conocimientos y realizar actividades determinadas, donde se va a seguir al
estudiante hasta que logren algin tipo de conocimiento y puedan demostrar las

capacidades y habilidades adquiridas.

Werbach y Hunter (2015) indican que los componentes poseen reglas que
sirven para que se disfrute la experiencia gamificada, otorgadndoles premios, de acuerdo

a los niveles, puntos o desafios que se estara presentando.

Borras (2015) menciona que los componentes son aquellos elementos que estan
adecuadas a las anteriores, estos pueden ser diferentes en tipo y cantidad, dependiendo

como es el desarrollo del juego.
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Alejaldre y Garcia (2015) indican que los componentes presentan una gran
relevancia para la gamificacion y como es que se utilizara en el entorno del educando
con el fin de poder generar su imaginacion en el disfrute del juego, ya que buscara
establecer una estructura la cual generard la interaccion de los estudiantes en el

contexto del juego.

Asi como se aprecia, este elemento proporciona una estructura que permite a
los estudiantes una interaccion entre el ambiente y la creatividad de la sesién
gamificada, en un contexto donde sea armonioso; sin embargo, esta motivacion
proporcionada es diferente en cada estudiante, es importante verificar el desempefio de
los estudiantes en el aula, para que se pueda evaluar de manera flexible a todos por

igual.

2.2.5.3.1 Desempefio en el aula. Fedel et al. (2014) indican que el desempefio
de los estudiantes en el aula donde se aplica la gamificacion es mucho més notable en
estos dias, ya que estas técnicas van a mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes debido a la mayor atencion que les proporciona, por lo que mejora sus

desempefios en las aulas.

Garcia (2017) menciona que el desempefio producido en el aula va a calcular
las habilidades del estudiante, puesto que pondré las capacidades de responder a los
estimulos que se produzcan ya sean originados al interior o de manera externa del
estudiante, debido a esto se podra apreciar la relacion con las experiencias de

aprendizaje y también la calidad de educacién que se le esta brindando.
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2.2.6 Herramientas Web para la gamificacion

La gamificacion se puede realizar en diversas herramientas web, puesto que
muchas se dedican a facilitar la elaboracion de los contenidos que se necesiten generar.
Dentro de estas herramientas web, hay actividades preestablecidas; sin embargo, se
recomienda elaborarlo desde cero, ya que se enfoca de mejor manera y se adapta a las
necesidades de cada sesion con base a las pautas establecidas para los estudiantes. Entre
estas herramientas, se tiene a Genially, Kahoot, Celebriti, ClassDojo, Classcraft, Power
Point, Mentimeter, entre otros. Sin embargo, en este trabajo de investigacion, se ve a

tres de ellos, las cuales son aplicadas en la institucion educativa investigada:

Kahoot. Es una herramienta web gratuita. Permite generar test de temas libres,
cuestionarios interactivos, concursos de preguntas y respuestas, juegos de aprendizaje
0 usar juegos preestablecidos. Se puede usar desde el celular (app) hasta en la
computadora (web) y esta disefiada especificamente para el ambito educativo, lo que
es beneficioso, puesto que estéd dirigido a mejorar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, permitiendo una mayor participacion, una evaluacion formativa, una
personalizacion, fomentando el aprendizaje colaborativo y reforzando los

conocimientos.

Para comenzar, el docente tiene que crearse una cuenta, accediendo al plan
gratuito. También tiene un plan de paga, ya que trae mas material para la elaboracion
del contenido. Luego empezard generando su contenido para su actividad de
aprendizaje, utilizando imagenes, preguntas, poniendo los puntajes, modificandolos a

su gusto. Una vez culminado de elaborar la actividad, se genera la sesion, donde se



38

pregunta como se quiere comenzar el curso, dando tres opciones: en vivo, se presenta
el curso delante de los estudiantes, pausandolo y reanudandolo en cualquier momento;
kahoot asignado, se le asigna el curso a los estudiantes para que lo avancen a su ritmo;

autoestudio, es por cuenta de uno mismo, lo pueden pausar y reanudar en cualquier

momento.
Figura 3
Ejemplo de actividad educativa
€« C  # playkaoota \ L o @
Mas vale estar solo 6

A que vivir como un soldado. € que mal acompanado.
M que estar en el campo.

Nota. Elaborado por: Martin Sanchez, Sandra M. (2019). Kahoot. ¢Evaluamos o jugamos?,
INTEF (https://intef.es/observatorio_tecno/kahoot-evaluamos-o-jugamos/)

kahoot.it Came PIN: 916509

ClassDojo. Es una herramienta web gratuita, donde comparan el aprendizaje
con el juego. Tienen como propuesta crear un aprendizaje donde los estudiantes se
diviertan y vayan descubriendo nuevas cosas. Poseen una comunidad donde puede ser
participe el docente, los estudiantes y sus familiares, ya que busca fomentar la unién

en el aprendizaje, mejorando sus experiencias educativas.
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Esta plataforma ofrece clases dindmicas, las sesiones entre el docente y los
estudiantes generan habilidades, valores, cooperacidn, entre otras experiencias que van
desarrollando a través de las actividades. Los padres también pueden recibir mensajes

directos, anuncios y revisar las actividades del estudiante.

Para comenzar, el docente genera un aula, con el nombre del salén o materia,
donde puede agregar a los estudiantes, puede ser uno por uno o también ClassDojo
ofrece la posibilidad de importar la lista de los nombres. Los estudiantes pueden
personalizar su avatar, identificandolos individualmente dentro del juego, tienen un
globo donde se puede visualizar el puntaje acumulado que obtuvieron durante la sesion,
los puntos pueden ser por participacion, persistencia, trabajo en equipo, trabajo duro,
en tarea y ayudando a otros. Tambien se pueden agregar nuevas secciones de
puntuaciones haciendo mas personalizado el objetivo que se quiere alcanzar en la

sesion.

Ademas, posee herramientas como:

- Tiempo: Cronometro para las actividades.

- Aleatorio: Escoge a un participante al azar.

- Grupos: Genera grupos con cantidades especificas de participantes para
trabajos grupales.

- Asistencia: Toma la asistencia de los estudiantes.

- Portafolios: Genera un espacio para subir evidencias del trabajo de los
estudiantes.

- Grandes ideas: Genera un espacio para iniciar debates sobre temas.
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Figura 4
Avatares en ClassDojo

__J Clase de demostraciéon © 92 -

Aula  Historia de laclase Mensajes Calendario Islas Dojo NUEVO

Estudiantes  Grupos

A - Y S - S - N - )

Todala Beyonce Denzel Jennifer Justin Leonardo
clase

itde herramientas (O Asistencia Seleccione varios 2 Aleatorio 3 Minutero 2 Carteras @ Grandesideas

Nota. Clase de demostracion de ClassDojo (2024)

Power Point. Las diapositivas interactivas son la mejor opcién para crear un
ambiente gamificado sin la necesidad de internet, simplemente el docente tiene que
hacer sus sesiones en Power Point, dandole animaciones a las respuestas, generando

premios y/o medallas por las respuestas correctas.

Para generar diapositivas interactivas, se debe agregar los siguientes elementos:

- Preguntas y respuestas

- Acertijos

- Quizzies

- Juegos de palabras

Luego, se debe utilizar plantillas de juegos, por ejemplo, juegos de mesa, juegos
de carta, etc. Se debe incorporar imagenes animadas, videos 0 musica, crear desafios y

misiones (resolver problemas, completar actividades en cierta cantidad de tiempo), es



41

importante agregar recompensas como puntos, medallas, etc. También existen
herramientas web como ClassPoint, que permite generar diapositivas dinamicas con

mayor facilidad.

Una manera mas facil de aplicar esta herramienta es descargando plantillas
predisefiadas, con el fin de adaptarlos a los temas requeridos, podemos encontrarlos en
paginas web, canales de youtube, etc de manera gratuita. De igual manera, se pueden
inspirar de docentes que utilicen esta estrategia como en el caso del usuario de Tiktok:
¢Qué onda prof.?, quién nos comparte sus sesiones de clase utilizando diapositivas

dinamicas en Power Point.

Figura

Juego de Preguntas en Among Us

X C Diseto - ] P Buscar

A P

(SRR Pk |

\'7 JUEGO DE PREGUNTAS |

INSTRUCCIONES JUGAR ‘ ‘SELECC!ONAR EQUIPO

Nota.  Elaborado por: Play in Class CSA (2021). Recopilado de:
https://www.youtube.com/watch?v=1yoOasgbF-k&ab_channel=PlayinclassCSA
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2.2.7 Aprendizaje Cognitivo
Lopez (2010) menciona que el aprendizaje es una actividad cognitiva
constructiva, ya que tiene por objetivo aprender y alcanzar un proposito, teniendo un

antes (las condiciones), durante (los procesos) y después (los resultados).

Schunck (2012) menciona que el aprendizaje consiste en construir y modificar
el conocimiento adquirido, de la misma forma con las habilidades, estrategias,
creencias, actitudes y conductas. Asi mismo, hace referencia a que “las personas
aprenden habilidades cognoscitivas, linguisticas, motoras y sociales, las cuales pueden
adoptar muchas formas.” (p. 2). Por ello, se presenta al aprendizaje como un cambio
perdurable en la conducta o en la forma de comportarse como resultado de la
experiencia. Schunck manifiesta que hay tres criterios de aprendizaje: el primero,
consiste en que el aprendizaje implica un cambio en la conducta, ya que mediante la
experiencia nueva se genera un aprendizaje; el segundo, consiste en un aprendizaje que
perdure a lo largo del tiempo, debido a que diversos factores (drogas, alcohol, fatiga)
generan olvido, por lo gque tiene poca duracién y no se considera un aprendizaje; y el
tercero, el aprendizaje ocurre por medio de la experiencia, el desarrollo se debe a la

practica o la observacion, ya que se van adquiriendo gradualmente.

Gil (2020) indica que el aprendizaje cognitivo analiza el desarrollo primordial
y profundo de los conocimientos, generando conceptos y razonamientos I6gicos, para
que el aprendizaje sea significativo se necesita explorar acerca de las aportaciones de
los modelos cognitivos, con la finalidad de lograr el aprendizaje propio de los

estudiantes, generando sus propias fuentes de conocimiento. Este aprendizaje cognitivo
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se va construyendo con el tiempo y mediante la experiencia, como resultado de su

entorno fisico y social.

Por lo que el aprendizaje cognitivo es el proceso para adquirir nuevos
conocimientos a través de la experiencia, observacion y la practica, que los estudiantes

lograran obtener mediante la ensefianza.

2.2.8 Aprendizaje Colaborativo

Riera (2011) indica que el aprendizaje colaborativo es una estrategia que
permite planificar sesiones de aprendizaje mediante grupos diversos, los cuales deben
formar equipos colaborativos para realizar las actividades pedagdgicas que profundicen
el proceso de aprendizaje. El aprendizaje colaborativo tiende a ser una técnica con la
que se pretende trabajar en las clases para formar grupos y, con ello, puedan emplear
diversos métodos de convivencia, ya que el trabajo en equipo pretende buscar maneras

de socializar los conocimientos.

Suarez (2010) menciona que el aprendizaje colaborativo se encarga de enfatizar
la importancia de que los estudiantes puedan trabajar de forma conjunta, resolviendo
problemas, situaciones, objetivos, cumpliendo tareas, metas y aprendiendo en
conjunto, y gracias a esto van a poder lograr el proceso de aprender de forma
colaborativa. De igual manera, puedan enfatizar los objetivos colectivos con lo que se
puedan asegurar el éxito en los equipos, y de ello se pueda realizar la participacion del
equipo para que aprendan a desarrollarse en conjunto. Asi como menciona el autor que

el aprendizaje colaborativo funciona como una forma de obtener un aprendizaje de
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manera colectiva, ya que, al formar grupos, pueden compartir experiencias de

aprendizaje.

Para ello, tenemos los siguientes elementos de la dimension del aprendizaje

colaborativo:

2.2.8.1 Interdependencia Positiva. Este elemento es la representacion de las
actitudes de los estudiantes que emplean el aprendizaje colaborativo, donde se
benefician entre todos y tienen una misma meta, por lo que el éxito de un estudiante

significa que es el éxito de los demas integrantes.

Iborra e Izquierdo (2015) dicen que la interdependencia se daria estableciendo
objetivos en los grupos, en el que deban reconocer el trabajo grupal, asi como la acogida
del papel complementario que posibilite dividir los recursos de manera que esté
equitativamente repartido la informacion y los materiales. Donde los estudiantes deban
de percibir los lazos de la integracion de los miembros del equipo y, de esta manera,
iran viendo el logro del aprendizaje en equipo y que esta unido al logro de los miembros
en su conjunto. Y, con esto, tener los resultados deseados, donde los educandos van a
aprender a conectar energias e intereses. La colaboracion se dara a partir del interés o
emocion que presenten los educandos sobre su interés individual. Cada esfuerzo que
pongan los educandos va a beneficiar a los demas y también para si mismo, este
compromiso personal crea la interdependencia positiva y asegura el éxito para todos
los miembros, esta interdependencia positiva se va a fomentar a partir de tareas, metas,
premios, recursos y roles. Como se aprecia, el autor da una nocion de lo que es la

interdependencia positiva y que, para alcanzarla, se debe proponer los objetivos a los
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grupos, reconocerlos y asi también generar roles, los cuales vayan facilitando los

recursos de participacion.

Garcia y Suarez (2011, p. 481) mencionan que “es un compromiso de todos y
cada uno de los miembros con la meta conjunta de aprendizaje del equipo”. Por eso,
es importante que el estudiante identifique cual es la meta del equipo, puesto que, con
base a ello, van a cooperar para alcanzarlo; debido a esto, el éxito depende de mejorar

el rendimiento de cada estudiante y de buscar el éxito del grupo.

2.2.8.2 Responsabilidad individual y del equipo. Este elemento es la
representacion de las responsabilidades de los estudiantes que emplean el aprendizaje
colaborativo, deben ser conscientes que es un trabajo cooperativo y que el éxito

depende tanto de uno mismo como de los demas integrantes del grupo.

Johnson (1999) sostiene que cada estudiante se debe responsabilizar del
cumplimiento de sus tareas correspondientes. De los cuales, los objetivos se deben
presentar de forma clara y evaluar el progreso de las actividades individuales de los
miembros; donde cada uno de ellos debe de cumplir con sus actividades y compartirlos
con los demas miembros, esto con el objetivo de evaluarlos e identificar a quienes
requieran de mas apoyo. Por tanto, el proposito sera la de fortalecer a cada educando y
estos puedan mejorar como individuo. En cuanto a lo mencionado por el autor, nos
percatamos de la importancia de hacer responsable a cada uno de los miembros sobre

la tarea que se le asigne y el de compartir las respuestas con los demas.
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Garcia y Suarez (2011, p. 481) mencionan que la responsabilidad individual y
de equipo se basa en “el cumplimiento de las tareas de cada miembro y su
complementariedad eficiente con la meta de aprendizaje del equipo”. ES importante
reconocer la individualidad de cada estudiante y su responsabilidad con el trabajo en
comun, porque depende de ellos mismos lograr el éxito para alcanzar sus objetivos,

fortaleciéndose personal y mutuamente.

2.2.8.3 Interaccion estimuladora. Este elemento es la representacion del
ambiente que se genera al promoverse el aprendizaje colaborativo. Este espacio permite
intercambiar ideas, generar debate y hacer reflexionar a los estudiantes de manera

grupal.

La Prova (2017) manifiesta que la interaccion estimuladora consiste en
cooperar de manera efectiva con lo que pueden animarse entre ellos mismos. Esto
implica la confianza que sea de forma positiva; sin embargo, también deben asimilar
lo negativo para que puedan tener el objetivo de mejorar de forma individual y coman.
Es asi como menciona el autor que la estimulacion entre los integrantes debe ser

positiva y generar la confianza del individuo, y siempre tratar de mejorar lo negativo.

Garcia y Suarez (2011, p. 481) mencionan que “es la promocion del éxito
personal y de los demas, compartiendo los recursos existentes y motivandose
mutuamente”. Es importante que los estudiantes se apoyen mutuamente porque
impulsara a que alcancen el éxito, para ello deben compartir recursos, ideas,

habilidades y resolver cualquier tipo de conflictos de forma constructiva, de tal manera
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que promocionen su éxito personal como también de que se le reconozca del trabajo

bien hecho.

2.2.8.4 Gestion interna del equipo. Este elemento es la representacion del
proceso de gestionar y coordinar a los integrantes del grupo, los estudiantes tienen que
emplear herramientas y los conocimientos que posean para mejorar el rendimiento

grupal.

Lépez (2008) sostiene que un elemento esencial para fomentar el aprendizaje
es la interaccion docente estudiante, de los cuales deben asegurarse que se dé una
constante interaccion para que se genere un buen clima. Estas habilidades sociales se
aprenden en un entorno mas interpersonal, donde las conductas generadas van a
resolver y minimizar los problemas. Como se afirma, entonces puede determinar que
es fundamental la interaccién del docente con los educandos para generar un entorno

agradable, ademas de que se genera confianza y mejor adaptacion en los grupos.

Garcia y Suérez (2011, p. 481) mencionan que “es el desarrollo de una
estrategia eficaz de trabajo conjunto, asi como la préctica de una serie de habilidades
interpersonales para el aprendizaje en equipo”. Es importante que tengan una buena
organizacion de la estrategia de trabajo y presenten sus habilidades de trabajo en

equipo, con ello obtendran la capacidad de tomar decisiones y dirigir correctamente.

2.2.8.5 Evaluacion interna del equipo. Este elemento es la representacion del

proceso de calificacion del rendimiento de los integrantes del equipo. Los estudiantes
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reciben apoyo para reflexionar sobre el progreso que estdn teniendo durante la

actividad, los resultados obtenidos y el reforzamiento de las acciones que tuvieron.

Pesantes (2019) afirma que la evaluacion interna del equipo es ese momento
donde los integrantes pueden evaluar los logros que alcanzaron, donde los integrantes
van a evaluar los factores positivos o negativos que encontraron durante el proceso y
en la toma de decisiones, las cuales son conservadas o modificadas, con lo que cada
trabajo analizado llegue a poder optimizar la eficiencia del grupo. Entonces, como se
menciona, la evaluacion es el proceso donde cada uno de los miembros podra ver sus
logros. Es importante que se vean ambos aspectos para ir mejorando cada aspecto que

se le vayan presentando.

Garciay Suarez (2011, p. 481) mencionan que “es la reflexion del equipo sobre
si el desempefio conjunto y la participacion personal permiten alcanzar las metas de
aprendizaje comunes en la dinamica cooperativa”. ES importante que esta evaluacion
cumpla con el logro de la meta del equipo, para que se llegue al éxito de la actividad,
también se debe evaluar las dinamicas del trabajo en equipo, para determinar qué

actividades generan mas impacto en el desarrollo de su aprendizaje.

2.3. Marco Conceptual
2.3.1 Gamificacion

Es una estrategia de aprendizaje que consiste en la ensefianza basada en juegos
no ludicos, las cuales incentivan el aprendizaje de manera racional, en el cual obtendran
recompensas, como puntuacion, insignias, medallas, entre otros, desafiando los

conocimientos de los jugadores.
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2.3.2 Juego
Es el sistema basado en el uso de reglas para conseguir un objetivo en particular,

teniendo desafios, interaccion, retroalimentacion, exploracién y creatividad.

2.3.3 Aprendizaje Colaborativo
Es un procedimiento que tiene como relevancia el trabajo en conjunto para que
se pueda completar tareas, ejercicios, actividades y problemas, en un grupo de dos o

mas individuos.

2.3.4 Estrategias de Aprendizaje
Es el conjunto de procedimientos y recursos que se utilizan con el objetivo de

planificar, supervisar y regular el proceso de aprendizaje.

2.3.5 Aprendizaje
Es el proceso de recepcion de la informacion donde se adquiere o modifica,
habilidades, valores, conocimientos y aptitudes, mediante el estudio, generando como

resultado de la experiencia.

2.3.6 Insignias
Es el elemento fundamental de la gamificacion, la cual permite reconocer la

adquisicién de actividades, habilidades concretas, generando motivacion.

2.3.7 Motivacion
Es el proceso de estimulacion para que un individuo dirija una conducta hacia

alguna meta o fin determinado.
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2.3.8 Aprendizaje de Ciencias Sociales

El aprendizaje de las ciencias sociales se entiende como el estudio de las
relaciones sociales, permite entender fendmenos sociales mediante anélisis de
comportamientos, los cuales estan en los sistemas politicos, sociales, economicos,

culturales y juridicos.

2.4.  Hipotesis de la Investigacion
2.4.1 Hipotesis General

Existe relacion significativa entre las actividades de gamificacion y el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado

de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de Tacna, 2024.

2.4.2 Hipotesis Especificas
A) Las actividades dinamicas tienen una relacion significativa en el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024.

B) Las actividades mecanicas tienen una relacion significativa en el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de

secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de Tacna, 2024.

C) Las actividades componentes tienen una relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado

de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de Tacna, 2024.
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2.5. Operacionalizacion de Variables

Tabla 1
Matriz de operalizacion de las actividades de gamificacion
. . . - Escalay .
Dimensiones Indicadores Items Niveles Rangos
valores
Actividad Interacciones 12345 Malo 6-12
ctividades 149,40y -
o con los Regular 13-18 (Malo)
Dinamicas . 6 Bueno 19-24
Jugadores Ordinal 18-36
Nunca (1)
. Malo 6-12
. . Casi nunca (Regular)
Actividades Actitud frente | 7,8,9,10,11 Regular 13-18
Variable 01 . . ) 37-54
Mecanicas al juego y 12 Bueno 19-24
Gamificacion A veces (3)
Siempre (4 Bueno
pre (4 Malo 6-12 ( )
Actividades Desempefio 13,14,15,1 Regular 13-18 55-12
Componentes en el aula 6,17y 18 Bueno 19-24




Tabla 2

Matriz de operalizacion del aprendizaje colaborativo
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Variable 02
Aprendizaje
colaborativo

] . ) _ Escalay )
Dimensiones Indicadores Items Niveles Rangos
valores
Identificacion de la
Interdependencia meta del equipo. 12345 Bajo 06-14
Positiva Dependencia entre el y6 Moderado 15-22
éxito personal con el Alto 23-30
éxito del equipo.
Responsabilidad | Responsabilidad
o Individual 7,8,9,10,
individual y de
equipo Responsabilidad con | 1Y 12 Bajo 06-14
E' trabajo cor;uln., - Ordinal Moderado 15-22 Bajo
romocion ael exito 13,14,15, 30-70
Interaccion personal y de equipo. Nunca (1) | Alto 23-30 ( )
i 16,17y Casi nunca (2) Moderado
Estimuladora Reconocimiento  del 18 ) (71-110)
trabajo bien hecho. Aveces (3) | Bajo 06-14
Gestion interna Ortgatmz'acéiént ge. la| 19,2021, | cCasisiempre | Moderado | 15-22 Alto
. estrategia de trabajo. -
del equipo 9 01 203y @) Alto 2330 (111-150)
Habilidades de trabajo 24 Siempre (5)
en equipo. )
Evaluacion Evaluacion del logro Bajo 06-14
interna del de la meta del equipo. Moderado 15-22
equipo Evaluacion de la | 2526,27, Alto 23-30
dindmica de trabajo 28,29y
de equipo. ’ )
30 Bajo 06-14
Moderado 15-22
Alto 23-30




CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1  Descripcion del Tipo y Disefio de Investigacion
3.1.1. Tipo de Investigacion

Esta investigacion es de tipo cuantitativo. Al respecto, los autores Hernandez et
al. (2014) mencionan que este enfoque utiliza la recoleccion y el analisis de datos para
contestar las interrogantes planteadas en la investigacién y probar las hipdtesis
establecidas, en el conteo y en el uso de la estadistica para determinar con exactitud
patrones de comportamiento en una poblacion, por lo que este tipo de investigacion se
establece mediante lo numérico y la confiabilidad, tanto de la probabilidad igualmente

para tener certeza de lo que se busca investigar.

3.1.2. Disefio de Investigacion

El disefio de la investigacion es de tipo correlacional no experimental, ya que
busca la relacion de las variables de la investigacion y, de este modo, probar las
hipdtesis del estudio. Esta investigacion fue de nivel descriptivo. Al respecto, los
autores Hernandez et al. (2014, p. 119) mencionan que los estudios descriptivos
procuran medir o recoger informacion de forma independiente o de manera grupal

sobre las definiciones o variables a las que se tiene en cuenta.
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3.2.  Descripcion del Universo y Muestra

3.2.1. Poblacién

La poblacion “es el conjunto de unidades de las que se desea obtener
informacion y sobre las que se van a generar conclusiones” (Stracuzzi y Pestana, 2010,
p. 105). En este sentido, la poblacion estuvo conformada por 150 estudiantes
matriculados del 4to afio de secundaria del area de Ciencias Sociales de la I. E. Luis

Alberto Sanchez, 2024.

3.2.2. Muestra
La muestra para el estudio se determin0 a traves de una formula estadistica, la
cual permitié determinar el nimero exacto de la fraccion de la poblacién, a la cual se

aplico el instrumento.
Ecuacion Estadistica para Proporciones
poblacionales

N= Tamaiio de la muestra
Z= Nivel de confianza deseado

Z"2(p*q) P= Proporcion de la poblacion con la caracteristicz
n=  e"2+ (z"2(p*q)) deseada (exito)
M q=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica

deseada (fracaso)
e= Nivel de emor dispuesto a cometer
M= Tamaiio de la poblacion

Para esta investigacion, la muestra estimada fue de 109 alumnos del 4to grado

de secundaria de la I. E. Dr. Luis Alberto Sanchez.

3.3.  Descripcion de las Técnicas e Instrumentos de Investigacion

La técnica empleada fue la encuesta, la cual permitié recabar informacién en
un numero determinado de estudiantes. Se utiliz6 como instrumento el cuestionario en
escala de Likert, la cual permitié recoger informacion objetiva o sobre hechos (no

opiniones, ni actitudes).
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3.3.1. Técnicas e Instrumentos de Recoleccidon de Datos

Instrumento — Variable (1): Actividades de gamificacion

FICHA TECNICA

Nombre : Cuestionario sobre las actividades de gamificacion
Autor : Edgar Raul Pineda Magino
Objetivo : Determinar el nivel de gamificacion

Lugar de aplicacion : L.E. Dr. Luis Alberto Sanchez

Forma de aplicacion : Colectiva

Duracion de la aplicacion: 20 minutos

Descripcion del instrumento: El instrumento es un cuestionario impreso, el cual se
aplico individualmente a los estudiantes de la I. E. Dr. Luis Alberto Sanchez. Consta
de 18 items de respuesta multiple, bajo la escala de Likert, de puntuacion del 1 al 4,

donde 1 es nunca, 2 es algunas veces, 3 es casi siempre y 5 es siempre.

Validez: La validez de los instrumentos se dio a través del juicio de expertos, en donde
el cuestionario de las actividades de gamificacion obtuvo un valor de 78 %. El

instrumento tiene un nivel de validez muy buena (como se observa en la tabla 3).

Categorizacion: Se clasifico segun los siguientes niveles y rangos: Malo (18-36),

regular (37-55) y bueno (56-72).
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Instrumento — Variable (2): Aprendizaje colaborativo

FICHA TECNICA

Nombre : Cuestionario sobre el aprendizaje colaborativo
Autor : Beatriz Pesantes Huanca
Objetivo : Determinar el nivel del aprendizaje colaborativo

Lugar de aplicacion: I. E. Dr. Luis Alberto Sanchez
Forma de aplicacion: Colectiva
Duracion de la aplicacion: 20 minutos

Descripcion del instrumento: El instrumento es un cuestionario impreso, el cual se
aplico individualmente a los estudiantes de la I. E. Dr. Luis Alberto Sanchez. Consta
de 30 items de escala de Likert, de puntuacion del 1 al 5, donde 1 es nunca, 2 es casi

nunca, 3 es a veces, 4 es casi siempre, 5 es siempre.

Validez: La validez de los instrumentos se dio a través del juicio de expertos, en donde
el cuestionario del aprendizaje colaborativo obtuvo el valor de 77 %. El instrumento

tiene un nivel de muy buena (como se observa en la tabla 3).

Categorizacion: Se clasificara segun los siguientes niveles y rangos: Bajo (30-70),

moderado (71-110) y alto (111-150).
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3.3.2. Técnicas de Procesamiento y Presentacion de Datos

Esta investigacién es de enfoque cuantitativo, donde se obtuvo resultados por
medio de la recoleccion de datos a través de un cuestionario, la que permitié organizar
y sistematizar la informacion recolectada, para el cual se procedera a utilizar el analisis
estadistico mediante el software IBM SPSS (Statistical Package for the Social
Sciencies) Version 26. De los cuales, los datos obtenidos fueron presentados mediante

tablas y graficos de acuerdo a las variables y dimensiones establecidas.

Para la prueba de las hipotesis, se aplico la prueba de normalidad de
Kolmogoroy-Smirnov. Es asi que se presenta la estadistica descriptiva con porcentaje
de tablas y figuras, donde se presentan la distribucién de los datos y tablas de

contingencias.

3.3.3. Técnicas de Confiabilidad y Validez de Instrumentos
3.3.3.1 Confiabilidad. La confiabilidad de los instrumentos esta determinada
por la medida de consistencia interna. Para esto, se aplicd la prueba de fiabilidad de

Alfa de Cronbach, que permitié medir la fiabilidad de las escalas de medida.

Para ello, se ejecutd una prueba piloto a 30 estudiantes matriculados, con el
objetivo de verificar el instrumento, del cual se recopil6 los datos para la consistencia
del contenido de la investigacion. Para esto, se uso la prueba de confiabilidad de Alfa

de Cronbach y, de esta manera, se estimo la consistencia interna del instrumento.
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Tabla 3
Escala de interpretacion del coeficiente de confiabilidad
Rangos Magnitud

0,81a1,00 Muy alta
0,61a0,80 Alta
0,41a0,60 Media
0,21a0,40 Baja
0,01a0,20 Muy baja

Fuente: Paellay Martin (2012, p. 169) Metodologia de la investigacion cuantitativa.

En el caso del instrumento de las actividades de gamificacién, se obtuvo lo
siguiente:

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0,788 30

El coeficiente Alfa de Cronbach aplicado a los items del instrumento, se calcul6
a través del software SPSSy su resultado es de 0,788, el que segun la interpretacion de
Paella y Martin (2012) tiene una confiabilidad alta, porque se encuentra en el rango
0,61 a 0,80. Por tanto, se concluye que la consistencia interna del instrumento utilizado

es aceptable y procede su aplicacion.

En el caso del instrumento del aprendizaje colaborativo, se obtuvo lo siguiente:

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0,962 30

El coeficiente Alfa de Cronbach aplicado a los items del instrumento, se calculo
a través del software SPSSy su resultado es de 0,962, el que segun la interpretacion de

Paella y Martin (2012) tiene una confiabilidad muy alta, porque se encuentra en el
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rango 0,81 a 1,00. Por tanto, se concluye que la consistencia interna del instrumento

utilizado es aceptable y procede su aplicacion.

3.3.3.2 Validez. La validez es el instrumento que permite medir la variable que
se busca, con el fin de obtener datos que nos sirvan para la investigacion. Para ello, se
empled la técnica de validacién por juicio de expertos: participaron 03 profesionales
expertos del area de educacion, quienes validaron el cuestionario de cada variable. El
proceso de validacion dio como resultado que el cuestionario de las actividades de
gamificacion obtuvo un valor de 78 %. El instrumento tiene un nivel de validez muy
buena (tabla 4) y que el cuestionario del aprendizaje colaborativo obtuvo el valor de 77

%. El instrumento tiene un nivel de muy buena (tabla 4).

Tabla 4

Valores de los niveles de validez
Valores Niveles de validez
81 -100 Excelente
61-80 Muy buena
41-60 Buena
21-40 Regular
00-20 Deficiente

Fuente: Pesantes, B (2019)



CAPITULO IV

MARCO OPERACIONAL

4.1 Procedimiento de la Investigacion

4.1.1. De Implementacion

Antes de desarrollar la investigacién, se realizo lo siguiente:

Se solicité una visita a los docentes de Ciencias Sociales del 4to grado de

educacion secundaria en las cuales se procedié a observar 6 sesiones de

clase, en las cuales se aplicaba la estrategia de Gamificacion.

- Se prepard los instrumentos de investigacion para cada una de las variables,
los cuales fueron validados por tres expertos.

- Serecopilo datos para la prueba piloto y calcular la confiabilidad mediante
el coeficiente Alfa de Cronbach.

- Estos resultados se analizaron a través de tablas con sus frecuencias y

porcentajes, para asegurar la confiabilidad de los instrumentos y proceder

con la aplicacion.

4.1.2. De Coordinacion

Previa conversacion con el subdirector de la Institucion Educativa Dr. Luis
Alberto Sanchez, se solicitd permiso para la aplicacion de los instrumentos de
investigacion donde se coordino la fecha, para lo cual los docentes facilitaron los

salones de clase durante la hora de tutoria.
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4.1.3. De Aplicacion

Antes de la aplicacion del instrumento, se realizé el consentimiento informado,
donde se explicd en qué consistia los cuestionarios, informandoles que era de manera
andénima asegurando la proteccion e integridad de la informacién recopilada. Los
cuestionarios de actividades de gamificacion y el de aprendizaje colaborativo fue
desarrollado por 109 estudiantes matriculados del 4to grado de secundaria, tuvo una
duracion de 40 minutos en total por ambos cuestionarios, lo cual fue realizado el dia

jueves, 12 de setiembre del 2024.

4.2 Resultados de la Investigacion

4.2.1 Resultados Descriptivos

Tabla 5
Niveles sobre la variable actividades de gamificacion
F %
Malo 16 14,7 %
Regular 81 74,3 %
Bueno 12 110 %

Nota. Base de datos.
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De acuerdo a la tabla 5 y figura 6, se aprecia que el 74,3 % de los estudiantes

del area de Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria tuvo nivel regular de practica

de actividades de gamificacién. Le continda el 14,7 % que tuvo nivel malo de practica

de actividades de gamificacion y el 11,0 % tuvo nivel bueno de practica de actividades

de gamificacion.

Tabla 6
Niveles sobre las dimensiones de la variable actividades de gamificacion

Dimensio6n 1: Dimension 2: Dimension 3:
Actividades dindmicas Actividades mecénicas Actividades componentes
F % F % f %
Malo 39 35,8 % 22 20,2 % 25 22,9 %
Regular 63 57,8 % 69 63,3 % 70 64,2 %
Bueno 7 6,4 % 18 16,5 % 14 12,8 %
Total 109 100,0 % 109 100,0 % 109 100,0 %

Nota. Base de datos.
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Figura 7

Niveles sobre las dimensiones de la variable actividades de gamificacion
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Tal como se muestra en la tabla 6 y figura 7, en lo correspondiente a la
dimension 1, el 57,8 % de los estudiantes tuvo nivel regular de practica de actividades
dindmicas de gamificacion; el 35,8 %, nivel malo, y el 6,4 %, nivel bueno. Respecto
de la dimension 2, el 63,3 % tuvo nivel regular de practica de actividades mecanicas
de gamificacién; el 20,2 %, nivel malo, y el 16,5 %, nivel bueno. En lo correspondiente
a la dimensién 3, el 64,2 % tuvo nivel regular de actividades de componentes de

gamificacion; el 22,9 %, nivel malo, y el 12,8 %, nivel bueno.
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Tabla 7
Niveles sobre la variable aprendizaje colaborativo
F %
Bajo 4 3,7%
Moderado 65 59,6 %
Alto 40 36,7 %

Nota. Base de datos.

Figura 8
Niveles sobre la variable aprendizaje colaborativo
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En latabla 7 y figura 8, se observa que el 59,6 % de los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria tuvo nivel moderado de aprendizaje
colaborativo. Le continua el 36,7 % que tuvo nivel alto de aprendizaje colaborativo y

el 3,7%, nivel bajo.
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Tabla 8
Niveles sobre las dimensiones de la variable aprendizaje colaborativo
Dimension 2: Dimensién 4. Dimension 5:
Dimension 1:  Responsabilidad Dimension 3: Gestion Evaluacion
Interdependencia individual y de  Interaccion interna del interna del
positiva equipo estimuladora equipo equipo
F % F % F % f % f %
Bajo 6 55% 7 6,4 % 5 46% 5 46% 7 64%
Moderado 70 642% 63 578% 63 578% 62 569% 63 578%
Alto 33 303% 39 358% 41 376% 42 385% 39 358%
Total 109 10000% 109 100,0% 109 100,0% 109 100,0% 109 100,0 %

Nota. Base de datos.

Figura 9

Niveles sobre las dimensiones de la variable aprendizaje colaborativo
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En la tabla 8 y figura 9, se muestra que, con relacion a la dimension 1, el 64,2
% de los estudiantes tuvo el nivel moderado de interdependencia positiva; el 30,2%,
nivel alto, y el 5,5%, nivel bajo. Respecto de la dimension 2, el 57,8 % de los
estudiantes tuvo nivel moderado de responsabilidad individual y de equipo; el 35,8%,
nivel alto, y el 6,4 %, nivel bajo. En lo concerniente a la dimension 3, el 57,8 % de los
estudiantes tuvo nivel moderado de interaccion estimuladora; el 37,6%, nivel alto, y el
4,6 %, nivel bajo. En lo tocante a la dimension 4, el 56,9 % tuvo nivel moderado de
gestion interna del equipo; el 38,5 %, nivel alto, y el 4,6%, nivel bajo. En cuanto a la
dimension 5, el 57,8 % tuvo nivel moderado de evaluacion interna del equipo; el 35,8

% tuvo nivel alto, y el 6,4%, nivel bajo.

4.2.2 Resultados Inferenciales

Para realizar la evaluacion de las hipotesis, se consider6 en primer lugar cuél
fue la distribucion de los datos evaluados. Por lo cual, se aplicd la prueba de
Kolmogorov-Smirnov. Esto ayuda a conocer la existencia de distribucién normal. De
haber normalidad, se emplearia la prueba paramétrica de Pearson. De lo contrario, seria
adecuado emplear la prueba no paramétrica de Spearman. Asimismo, se utilizé un

margen de error del 5 % o nivel de significancia de 0,05.
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Tabla 9

Pruebas de normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl p
Variable 1: Actividades de gamificacién 0,045 109 0,200
Dimensién 1: Actividades dinamicas 0,115 109 0,001
Dimensidn 2: Actividades mecénicas 0,091 109 0,025
Dimension 3: Actividades componentes 0,098 109 0,011
Variable 2: Aprendizaje colaborativo 0,087 109 0,043

Nota. Base de datos.

En latabla 9, se observa que la variable 1: Actividades de gamificacion tuvo un
valor p de 0,200 (p > 0,05), de manera que sus datos si presentan distribucién normal.
Por el contrario, hubo valores inferiores al nivel de 0,05 en lo concerniente a la
dimension 1: Actividades dindmicas (p = 0,001), dimension 2: Actividades mecéanicas
(p = 0,025), dimension 3: Actividades componentes (p = 0,011) y la variable 2:
Aprendizaje colaborativo (p = 0,043). Por tal motivo, no presentan distribucion normal.
En vista de estos resultados, se debe utilizar la prueba no paramétrica de Spearman para
realizar la evaluacion de las hip6tesis. A su vez, para evaluar el coeficiente Rho, se

empleo lo sefialado por Herndndez y Mendoza (2018).

4.3  Verificacién de las Hipotesis

4.3.1 Contrastacion de Hipotesis

Evaluacion de la hipoétesis general

H1. Existe relacién significativa entre las actividades de gamificacion y el

aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to



68

grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de

Tacna, 2024.

HO. No existe relacion significativa entre las actividades de gamificacion y el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de

Tacna, 2024.

Eleccion del nivel de significancia

0,05

Regla de decision

De encontrarse un p < 0,05 - se rechaza la HO.

De encontrarse un p > 0,05 - se rechaza la H1.

Prueba estadistica

Tabla 10
Prueba de Spearman entre la variable 1: Actividades de gamificacién y la variable 2:
Aprendizaje colaborativo

Variable 2: Aprendizaje
colaborativo

Variable 1: Rho 0,453
Actividades de gamificacion P 0,000
N 109

Nota. Base de datos.
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Decision

De acuerdo a la tabla 10, se observa que hubo un p de 0,000 (p < 0,05). Por lo
cual, es pertinente rechazar la HO y, por tanto, se puede inferir que existe relacion
significativa entre las actividades de gamificacion y el aprendizaje colaborativo de los
estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria de la Institucién
Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de Tacna, 2024. Asimismo, el Rho de 0,453

muestra una relacion positiva y media. De tal manera, al haber mayores actividades de

gamificacion, el aprendizaje colaborativo aumenta medianamente.

4.3.2 Contrastacion de Hipotesis Especifica

Evaluacion de la hipotesis especifica 1

H1. Las actividades dinamicas tienen una relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de

Tacna, 2024.

HO. Las actividades dindmicas no tienen una relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del &rea de Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de

Tacna, 2024.

Eleccion del nivel de significancia

0,05

Regla de decision
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De encontrarse un p < 0,05 - se rechaza la HO.

De encontrarse un p > 0,05 - se rechaza la H1.

Prueba estadistica

Tabla 11
Prueba de Spearman entre la dimension 1: Actividades dindmicas y la variable 2:
Aprendizaje colaborativo

Variable 2:
Aprendizaje colaborativo
Rho 0,384
o Dlmen_5|9n _1: P 0,000
Actividades dinamicas
N 109

Nota. Base de datos.

Decision

Segun se aprecia en la tabla 11, hubo un p de 0,000 (p < 0,05). Por lo cual, es
adecuado rechazar laHO y, por tanto, se permite expresar que las actividades dinamicas
tienen una relacion significativa en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes del
area de Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024. A su vez, hubo un coeficiente Rho de 0,384; de

esta manera, la relacion fue positiva y media. Por lo cual, al aumentar las actividades

dindmicas de gamificacion, el aprendizaje colaborativo aumenta medianamente.

Evaluacion de la hipotesis especifica 2

H1. Las actividades mecanicas tienen una relacion significativa en el

aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to
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grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de

Tacna, 2024.

HO. Las actividades mecanicas no tienen una relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de

Tacna, 2024.

Eleccion del nivel de significancia

0,05

Regla de decision

De encontrarse un p < 0,05 - se rechaza la HO.

De encontrarse un p > 0,05 - se rechaza la H1.

Prueba estadistica

Tabla 12
Prueba de Spearman entre la dimensién 2: Actividades mecanicas y la variable 2:
Aprendizaje colaborativo

Variable 2: Aprendizaje
colaborativo

. . Rho 0,366
Dimension 2:
Actividades mecanicas P 0,000
N 109

Nota. Base de datos.
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Decision

Tal como se observa en la tabla 12, hubo un p de 0,000 (p < 0,05). Por lo cual,
es adecuado rechazar la HO. Lo cual significa que las actividades mecanicas tienen una
relacion significativa en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria de la Institucién Educativa Dr. Luis
Alberto Sanchez de Tacna, 2024. A su vez, segun el Rho de 0,366, la relacion fue

positiva, con intensidad media; de manera que, a mayores actividades mecénicas de

gamificacion, el aprendizaje colaborativo aumenta medianamente.

Evaluacidn de la hipétesis especifica 3

H1. Las actividades de componentes tienen una relacién significativa en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de

Tacna, 2024.

HO. Las actividades de componentes no tienen una relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de

Tacna, 2024.

Eleccion del nivel de significancia

0,05

Regla de decision
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De encontrarse un p < 0,05 - se rechaza la HO.

De encontrarse un p > 0,05 - se rechaza la H1.

Prueba estadistica

Tabla 13
Prueba de Spearman entre la dimension 3: Actividades componentes y la variable 2:
Aprendizaje colaborativo

Variable 2:
Aprendizaje colaborativo
Dimension 3: Rho 0,421
Actividades de P 0,000
componentes N 109

Nota. Base de datos.

Decision

De acuerdo a la tabla 13, hubo un p de 0,000 (p < 0,05). Esto indica que se debe
dar rechazo a la HO y, por tanto, se permite indicar que las actividades de componentes
tienen una relacion significativa en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes del
area de Ciencias Sociales del 4to grado de secundaria de la Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de Tacna, 2024. A su vez, el Rho de 0,421 muestra una relacion

positiva, con intensidad media. Por lo cual, a mayores actividades de componentes de

gamificacion, implica que el aprendizaje colaborativo aumenta medianamente.

4.4  Discusion de Resultados

La presente investigacion propuso determinar la relacion de las actividades de
gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes de 4to grado de
secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de Tacna, en el afio

2024. La investigacion se realizo, debido a que la estrategia de la gamificacion mejora
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significativamente el aprendizaje de los estudiantes, demostrando que implementando
actividades novedosas en la ensefianza motiva a los estudiantes a querer seguir
aprendiendo, desarrollando sus habilidades individuales y en equipo. Para lo cual, se
llevd a cabo la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos, los que
preservaron la privacidad y anonimato de los estudiantes. Tras la recoleccion y analisis,
se encontrd una relacion significativa y positiva entre ambas variables analizadas. Esto
significa que, a mayores actividades de gamificacion, el aprendizaje colaborativo
aumenta medianamente. Estos hallazgos estan en linea con investigaciones, como de
los autores De la Torre y Val (2020), quienes mencionan que la gamificacion es una
estrategia efectiva para aumentar el aprendizaje en los centros educativos, mejorando
las areas de educacion como la de ciencias sociales, ya que motiva al estudiante y

genera una participacion activa.

Al analizar la relacion entre las actividades dinamicas y el aprendizaje
colaborativo, se observa una relacion significativa positiva y media en las dinamicas
de grupo de la gamificacidn, las que incentivan la interaccién y la comunicacién de los
estudiantes, generando un entorno favorable para el aprendizaje grupal. Estos
resultados van acordes con la investigacion de Pineda (2019), quien manifestd que las
actividades dindmicas son elementales para incrementar las competencias

colaborativas de los estudiantes, mejorando su desempefio académico.

El anélisis de la relacion de las actividades mecéanicas y el aprendizaje
colaborativo se obtuvo como resultado que las actividades mecanicas son apreciadas

como positiva y media, su correcta implementacion en los ambientes colaborativos
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puede mejorar el desarrollo del aprendizaje, ya que permite fortalecer los conceptos
claves. Estos resultados coinciden con lo encontrado por Garcia (2020), quien aprecio
que las actividades de ensefianza méas elaboradas pueden convivir eficientemente con
métodos de interaccion, ayudando en transformar el aprendizaje como activo y

colaborativo.

En la relacion de las actividades componentes y el aprendizaje colaborativo, se
observo una relacion positiva con intensidad media, y se recomienda manejar las
actividades en componentes mas faciles para el aprendizaje del estudiante, ya que
permitira comprender de manera mas sencilla los temas, generando motivacion en la
colaboracion. Los resultados son similares a lo encontrado por Ango (2022)
mencionando que una estructura adecuada de las actividades mejoraré la elaboracion

de conocimientos en grupos mas pequefios.

Desde el lado cuantitativo, estos resultados indican que, al aumentar e
implementar las estrategias de gamificacion, de una manera mas estructurada y
relevante, tendrd una mejor aceptacion y comprensién por parte de los estudiantes, 1o
que indica que hay un sector de los estudiantes que no se esta beneficiando con la
estrategia, lo cual implicaria hacer una evaluacién de la situacion para ajustarla y
modificarla con la finalidad de que todos se vean beneficiados con esta estrategia de

ensefanza.

En cuanto a la variable del aprendizaje colaborativo de esta investigacion,
muestran que los resultados contradicen los resultados de las investigaciones de los

autores, donde se tom6 con mas impacto el estudio de la gamificacién en el aprendizaje
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colaborativo como en la investigacion de Moyolema (2021), quien tuvo como resultado
un efecto positivo mas notorio; sin embargo, estas diferencias pueden deberse a los
contextos educativos de las investigaciones, asi como la forma en la que se aplica la

estrategia haciendo que varien los resultados.

En cuanto a la prueba de normalidad de Kolmogoroy-Smirnoy, las variables
relacionadas con las actividades de gamificacion tuvieron como resultado un valor p
de 0,200, lo que nos indica una distribucién normal; mientras que, en las dimensiones
de las actividades dinamicas, mecénicas y componentes, se obtuvo como resultado que
los valores p son inferiores al 0,05, lo que indica que las variables no se distribuyen
normalmente; aplicando, entonces, el uso de las pruebas no paramétricas, optando por
la aplicacion de la prueba de Spearman para establecer la relacion entre variables, el

cual significa un aporte importante para la discusion metodologica.

Principalmente, esta estrategia metodologica presenta tanto fortalezas como
debilidades. Para ello, se encuentra como fortaleza el enfoque de la investigacion,
debido a que tiene un disefio correlacional, lo que permitié encontrar una relacion
significativa con las variables de estudio. Al usar diversos métodos cualitativos y
cuantitativos, junto con los analisis de las dimensiones de la gamificacion y el
aprendizaje colaborativo, enriquecié la nocién general de la investigacion; sin
embargo, como debilidad, se tiene presente que un porcentaje de estudiantes necesita
una adaptacion a la estrategia, siendo que se necesita enfocar mas en el porcentaje del
nivel bajo y determinar el factor que esta causando esa percepcion, para de ese modo

actuar y lograr generar una buena aceptacion de la gamificacion.
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Al contrastar los resultados de este estudio con investigaciones presentes,
podemos encontrar que la relacién identificada entre las actividades de gamificacion y
el aprendizaje colaborativo en la educacion se reflejan similitudes y diferencias en
cuanto los resultados de diversos autores. En las investigaciones de Campos (2024) y
Ordofiez (2022), se encontro correlaciones relevantes, donde se confirma la tendencia
que se tiene a favor de la gamificacidn como una estrategia para mejorar el aprendizaje
colaborativo. Por la naturaleza de la investigacion, se puede notar que tanto el contexto

como del area de estudio pueden influir en los resultados obtenidos.

En conclusién, los resultados de la investigacidn sugieren que la
implementacion de las actividades de gamificacion, aunque se muestren variaciones en
la efectividad y aceptacion por parte de los estudiantes, tiene un impacto positivo en el
aprendizaje colaborativo, en especial cuando se considera las actividades dinamicas,
mecanicas y componentes como factores mediadores. Por otro lado, es importante
ajustar y adaptar esta estrategia para poder usar el maximo potencial, garantizando que
todos los estudiantes puedan beneficiarse de las nuevas estrategias en el proceso de su
aprendizaje, volviéndolo mas significativo y colaborativo en el area de las ciencias
sociales. La discusion en torno a este campo debe continuar, promoviendo la
investigacion y desarrollo de nuevas estrategias metodoldgicas, las cuales deben ir
alineadas con las necesidades y con los estilos de aprendizaje de los estudiantes del

siglo XXI.



CONCLUSIONES

Gracias a los datos que se obtuvieron a través de esta investigacion acerca de la

relacion de las actividades de gamificacion y el aprendizaje colaborativo en el area de

Ciencias Sociales, se llego a las siguientes conclusiones:

Primera.

Segunda.

En las actividades de gamificacidn se tiene como resultado que el 74,3%
de los estudiantes se encuentran en un nivel regular; el 14,7% en un nivel
malo y el 11,0% en un nivel bueno; mientras que, en el aprendizaje
colaborativo, el 59,6% se encuentran en un nivel moderado; el 36,7% en
un nivel alto y el 3,7% en un nivel bajo. EIl uso de las actividades de
gamificacion y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes del area de
Ciencias Sociales de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sdnchez de
Tacna, 2024, se relacionaron de manera significativa, como se pudo
observar en los resultados estadisticos mediante la prueba no paramétrica
de Spearman, donde se evidencia un coeficiente de 0,453 y un p-valor de

0,000.

En el caso de la relacion entre las actividades dinamicas y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del &rea de Ciencias Sociales del 4to grado
de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024, se muestra que existe una relacion significativa, esto se
evidencia a través de los resultados estadisticos, mediante correlacion de

Spearman, donde se muestra un coeficiente de 0,384 y un p-valor de 0,000.



Tercera.
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En el caso de la relacion entre las actividades mecéanicas y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del rea de Ciencias Sociales del 4to grado
de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024, se muestra que existe una relacion significativa, esto se
evidencia a través de los resultados estadisticos mediante correlacién de

Spearman, donde se muestra un coeficiente de 0,366 y un p-valor de 0,000.

En el caso de la relacion entre las actividades componentes y el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del &rea de Ciencias Sociales del 4to grado
de secundaria de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024, se muestra que existe una relacién significativa, esto se
evidencia a traves de los resultados estadisticos mediante correlacion de

Spearman, donde se muestra un coeficiente de 0,421 y un p-valor de 0,000.



Primera.

Segunda.

Tercera.

RECOMENDACIONES

Se sugiere a los docentes de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto
Sanchez hacer un analisis para identificar el proceso individual de los
estudiantes en la gamificacion y cdmo pueden abordar las necesidades
especificas de cada uno de ellos, puesto que, segun los resultados, la
gamificacion en el aprendizaje colaborativo ha sido adoptada con éxito por
la mayoria de estudiantes, lo que indica una buena aceptacion vy

comprension de la estrategia utilizada.

Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa Dr. Luis Alberto
Sanchez del area de Ciencias Sociales que para motivar las actividades
dindmicas, se debe ofrecer una variedad y diversidad de actividades en los
estudiantes, proponer desafios y retos de acuerdo a las habilidades y
experiencias de cada estudiante, fomentar la colaboracion para que se cree
un ambiente de diversion y adaptabilidad, junto a una evaluacion continua

que permita verificar el progreso de motivacion de los estudiantes.

Se sugiere a los docentes de la Institucién Educativa Dr. Luis Alberto
Sanchez del &rea de Ciencias Sociales simplificar las reglas y los objetivos,
de manera que sean claras y faciles de procesar para los estudiantes, con el
fin de que no se vuelvan estresantes, ya que muchos estudiantes pueden
dejar de participar si se sienten frustrados, cansados o estresados, siempre
se debe percibir el comportamiento de los estudiantes para poder analizar

como estan procesando las actividades.
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Se recomienda a los docentes de los docentes de la Institucion Educativa
Dr. Luis Alberto Sanchez del area de Ciencias Sociales proporcionar una
variedad de tareas, las cuales sean diversos y llamativos para las diferentes
habilidades de los estudiantes, ofrecer puntajes acumulables, ya que
permitira canjearlos por recompensas, las cuales los motivara a seguir
participando, usar una clasificacion para que puedan visualizar a los
mejores jugadores y realizar un analisis de resultados obtenidos con el fin

de proporcionales en que aspectos pueden mejorar.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

TEMA PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E METODOLOGIA
INDICADORES
Relacidn de las Problema general Obijetivo general Hipé6tesis general Variable 01 Tipo de

actividades de
gamificacion y el
aprendizaje colaborativo
de los estudiantes del
area de Ciencias
Sociales del 4to grado
de secundaria de la
Institucién Educativa
Dr. Luis Alberto
Séanchez de Tacna,
2024.

¢Cual es la relacion de las
actividades de gamificacion
y el aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024?

Problemas especificos

A) ¢Cudl es la relacion de
las actividades de
dindmicas y el aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024?

B) ¢Cuél es la relacion de
las actividades de
mecénicas y el aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to

Determinar la relacion de las
actividades de gamificacion y
el aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Instituciéon Educativa Dr. Luis
Alberto Sanchez de Tacna,
2024.

Objetivos especificos

A) Determinar la relacion de
las actividades de dinamicas y
el aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr. Luis
Alberto Sanchez de Tacna,
2024.

B) Determinar la relacion de
las actividades de mecénicas y
el aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la

Existe relacion significativa
entre las actividades de
gamificacion y el
aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024.

Hipotesis especificos

A) Las actividades de
dinédmicas tienen una
relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024.

B) Las actividades de
mecanicas tienen una
relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
ciencias sociales del 4to

Actividades de gamificacion

Dimensiones

a) Actividades Dinamicas
b) Actividades Mecénicas
c)Actividades Componentes

Indicadores
a)Interacciones con el juego
b) Actitud frente al juego

c) Desempefio en el aula

Variable 02
Aprendizaje colaborativo

Dimensiones

a)Interdependencia positiva
b)Responsabilidad individual
y de equipo

c)Interaccion estimuladora
d)Gestion interna del equipo
e)Evaluacion interna del
equipo

Indicadores

a) Identificacion de la meta
del equipo

b) Dependencia entre el éxito

investigacion
Cuantitativa

Disefio de la
investigacion
Correlacional

Nivel de
investigacion
Descriptivo

Ambito de estudio
|.E Dr. Luis
Alberto Sanchez

Poblacion

La poblacion esta
conformada por
150 estudiantes del
4to grado de
secundaria.

Muestra:
109 estudiantes.

Técnicas e
instrumentos

Técnica:
Encuesta
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grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024?

C) ¢Cual es larelacion de
la percepcion de las
actividades de componentes
y el aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024?

Instituciéon Educativa Dr. Luis
Alberto Sanchez de Tana,
2024.

C) Determinar la relacion de
las actividades de
componentes y el aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr. Luis
Alberto Sanchez de Tacna,
2024,

grado de secundaria de la
Institucién Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024.

C) Las actividades de
componentes tienen una
relacion significativa en el
aprendizaje colaborativo de
los estudiantes del area de
Ciencias Sociales del 4to
grado de secundaria de la
Institucion Educativa Dr.
Luis Alberto Sanchez de
Tacna, 2024.

personal con el éxito del
equipo

¢) Responsabilidad individual
d) Responsabilidad con el
trabajo comin

e) Promocion del éxito
personal y de equipo

f) Reconocimiento del trabajo
bien hecho

g) Organizacion de la
estrategia de trabajo

h) Habilidades de trabajo en
equipo

i) Evaluacion del logro de la
meta del equipo

j) Evaluacioén de la dinamica
de trabajo de equipo

Instrumento:
Cuestionario
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Autor del instrumento: Edgar Raul Pineda Magino (2019). Percepcion de las

actividades de gamificacion en el aprendizaje colaborativo para alumnos de ingenieria

civil de una universidad publica. Lima 2019.

Estimado estudiante:

La presente encuesta forma parte de un trabajo de investigacién con fines académicos

y se mantendrd en absoluta reserva. Agradecemos su gentil colaboracion por las

respuestas brindadas de la siguiente encuesta.

En ese sentido, se te pide responder con seriedad, marcando con un aspa (X) la

alternativa que consideres adecuada de acuerdo a tu percepcion.

El instrumento tiene la siguiente escala:

S: Siempre CS: Casi siempre AV: Algunas veces N: Nunca

4 3 2 1
. S|CS|AV|N
N DIMENSION 1: ACTIVIDADES DE DINAMICAS 213 2 1

01 | Participaste en las dindmicas de los juegos.

02 | Fuiste el actor principal de la clase.

03 | Competiste con tus comparieros.

04 | Recibiste insignias por tus puntos obtenidos.

05 | Estuviste retado en superar los desafios.

06 | Fuiste paciente al esperar tu turno.

DIMENSION 2: ACTIVIDADES DE MECANICAS

07 | Los juegos te ayudaron a captar tu atencion.

08 | La clase gamificada te motivé a seguir aprendiendo.
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09 | Los desafios de misiones te motivo a seguir aprendiendo.

10 | Te motivo aprender en trabajo de grupo.

11 | Eltrabajar en equipo te incentivo a involucrarte en la clase.

12 | Las recompensas de insignias te motivaron en el juego.

DIMENSION 3: ACTIVIDADES DE

COMPONENTES

13 | Tuviste actitudes positivas en la clase gamificada.

14 | Obtuviste recompensas de alto rango.

15 | Tuviste interés en participar en las actividades.

16 | Lograste el aprendizaje que esperabas.

17 | Conseguiste sobre pasar los retos establecidos.

18 | Trabajaste en equipo para superar los niveles de dificultad.
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Aprendizaje colaborativo

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrigue Guzman y Valle
ALMA MATER DEL MAGISTERIO NACIONAL

Autora del instrumento: Beatriz Pesantes Huanca (2019). Aprendizaje colaborativo
y competencia profesional genérica en los estudiantes de la Facultad de Teologia de la

Universidad de Seminario Biblico Andino, 2018.

Estimado estudiante: Marque con un aspa (x) la respuesta que considere adecuada,

las alternativas son:

1= Nunca 2= Casi nunca 3=A veces 4= Casi siempre 5=Siempre
D items Escala
1. Identifico el trabajo a realizar en equipo. 112345
§ 2. Reconozco las ideas para organizar el equipo. 1123|415
§ £ 3. Propongo la creacion de una vision para el trabajo colaborativo 112(3/4|5
L =
§ § 4. Considero que el éxito grupal es un éxito individual. 1123|415
é 5. Logro que como equipo se identifique la meta. 112(3/4|5
6. Cumples con las actividades propuestas como una meta. 112(3/4|5
o | 7. Soy responsable de mis actividades. 112(3/4|5
o
2 2| 8. Desarrollo mis actividades con eficiencia. 112/3[4]|5
O o
= 8| 9. Prevengo el cumplimiento de mis actividades ante cualquier |12 3|4 |5
g > eventualidad.
S ‘é 10. Apoyo a mi equipo en las actividades designadas. 1123|415
m - —
o % 11. Siento que el grupo demuestra su esfuerzo. 112(3/4|5
£ 12. Comparto la responsabilidad del trabajo de en equipo. 112(3/4|5
s < | 13. Reconozco mi esfuerzo y mis logros. 112(3/4|5
Q9
£ 8| 14. Siento que valoran mi esfuerzo y mis logros. 112(3/4|5
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15.

Motivo el éxito personal de mis compafieros.

16.

Promuevo el logro de las metas del equipo.

17.

Reconozco el esfuerzo de mis compafieros y sus logros.

18.

Incentivo al equipo para seguir trabajando colaborativamente.

RPlRR -

NININIDN

WlWwWw w

EE NN N

o1l o1jo| o1

interna

Gestion

del equipo

19.

Promuevo la planificacion de las actividades grupales.

20.

Participo en la distribucion del trabajo dentro del equipo.

21.

Apoyo el consenso ante alguna dificultad dentro del equipo.

22.

Asumimos y demostramos cortesia al comunicarnos.

23.

Asumimos responsabilidades dentro de mi equipo.

24.

Asumimos las criticas y sugerencias.

Evaluacion interna

del equipo

25.

Evaluamos el logro de la meta del equipo.

26.

Identificamos las dificultades presentes en el proceso.

27.

Evaluamos la dindmica de trabajo de equipo.

28

. Reflexionamos ante las actitudes negativas en el trabajo en

equipo.

N N N I I I

N NINININDNINDNNIN

W WWW W WwWwwww

N S e N R NIRRT

o1 orjor|o o1 o1|Oo1{O1| 01|01

29

. Reflexionamos ante las actitudes favorables a incorporarse en el

trabajo en equipo.

30

. Asumimos compromisos de mejorar la colaboracion en equipo.




94



Anexo 3: Validez de contenido de los instrumentos de investigacion

VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAVARIABLE DEL APRENDIZAJE
COLABORATIVO

Ficha de Validacién de Juicio de Expertos
L. Datos Generales

1.1 Nombre del docente experto : [U/S ALG!'?TO FA570R }/Aﬂfg

1.2 Cargo que desempeiia . DOCENTE UNEIVERSITARID

1.3 Institucién donde labora UNIVERSIDAD f/ACioN A TORGE 1§49¢A(£ (o terimtansy
1.4 Nombre del autor del instrumento : Bealriz Pesante Huanca

1.5 Nombre del instrumento : Cuestionario del Aprendizaje colaborativo

11. Aspectos de Validacién

Defi clente Regular Bueas Muy baena Excelente
Indi cadores Criterios (0-20) (2140) (41-60) (61-80) (81-100)
HAHEAHHHHBHHHAHHEHHEHHE
L Claridad Esta formulado oun lenguaje )(
7
2. Objetividad Esta exp ) ')(
obscrvables.
-
3. Actualidad Esta sconde 8 ks cambios de
In teenologia.

4. Organizacién Existe una orgamzacion

X
%, Suficiencia Comprende Ios apectos o X
cantidad y calidsd.
6. Intencionalidad Adecuado pars observar Y
evaluar condoctas en s X
comprenusion de Lextos
\nberciak
7. Consistencia Basado en aspects tedneos 'X
cntile
8. Coherencis Entre los iems, indicadores y
s dimensiones. Y
La cstralcgia responde &l
9. Metodologia e T)(
10. ¥ ci 5] s adecuado. X

Toul 83%

I11. Opinién de aplicabilidad

Lugar y fecha: ﬁcng og é m‘?\yo #l202y Firma del experto infiormante

Celular: 5297 l’/s’é-

o Pastor Yol
Luis Alberto Pas Al

Mar. 0GO CLINI
@ Psc%c.v.u' 1981
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VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE

1. Datos Generales

1.1 Nombre del docente experto

1.2 Cargo que desempedia

1.3 Institucion donde labora

1.4 Nombre del autor del instrumento

1.5 Nombre del instrumento

ACTIVIDADES DE GAMIFICACION
Ficha de Validacién de Juicio de Expertos

. [uis AcBer 0 ) 1sT0R YANES

. DOCENTE UNIVERSIT, 4RI

. UNSyErsiDAD NA CONAL TORGE LASABE GROHAyay
: Br. Edgar Raul Pincda Magino

: Cuestionario de las actividades de Gamilicacion

1L Aspectos de Validacién
Regular Buens May buens Excelente
Indicadores 21-40) (41-60) (61-30) (81-100)
. . - n » = » - - - - - - " el - - - -
‘ - - = - - - - - » - - d » - - - - -
1. Claridad Esta fornwliado con lengua g
apropiado X
2 Objetividad Eta
S X
3 Actualidad Fxa aconde a los cambios de
b tecuologie. X
4. Organi zacién Exise und ofgani zacn
tpea X
S. Saficiencis Comprende s aspectos en
candad y calidsd. VX
6 Intencionalidad | Adecuado para observar y
evaluar conductas cn b
comprensidn de textos X
mnferencinles
7. Consi stencia Basado en aspectos kdnoos :
crentificos. X
8 Coherencia Estre los fems, (ndicadores y
las dimensioncs. X
9. Metodalogia 13 estrategia responde
proposio de la investigacion. X
0. Pertinencia B uistumento e adecuado. X
o
Toul 95 A
111 Opinién de aplicabilidad

Conadrc sty ofvices tosisliunorde _
Lugar y fecha:__facna Ag é m.a#p 202y Firma del experto informante

oni_293F /0L ¢
Ceilar: §5.299425%

R

@W.UI'SAMO Pastor Yafie:

PSICOLOGO CLINICO
C. PSIC. P. N* 1981



VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAVARIA BLEDEL APRENDIZAJE

97

COLABORATIVO
Ficha de Validacién de Juicio de Expertos
L Datos Generales
1.1 Nombre del docente experto %
1.2 Cargo que desempeiia : b&)ﬁaa e
1.3 Institucién donde labora L UMIBE
1.4 Nombre del autor de! instrumento : Beatriz Pesante |luanca
1.5 Nombre del instrumento : Cuestionario del Aprendizaje colaborativo
1L Aspectos de Validacién
Deficiente Regular Buens May Excelente
Indicadores Criterios (0-20) (21-40) (41-60) (61-80) (81-100)
s [els il sl s [a]s]e|s]s]R]s]S ]S ]S
1. Claridad Esta formulado an lengusye X
apropmdo.
2 Objetividad Edta evpresado en conductas X
3 Actuali dad Esta aconde s bs cambeos d¢
s tecmologle. x
4. Organizacién Exisc un organoacin
LT S— X
& Suficiencia Compre nde s aspectos on
contidad y catidad. )(
6 Intencionalidad | Adecuado pars obscrvar y X
evaliar conductas ca b
comprension de extos
infi rencisles.
7. Consistencia Basado en aspectos ioonaos. )(
cxentificos.
& Coherencis Frwre bs fiems, md cadores y
Las dimensiones VX
% w m‘h vesugac on X
0¥ ci EL s adecuado X
P} @
Totsl 33A
111. Opinién de aplicabilidad )
il
mz . i
Lugar y fecha:_/ 02¥¢ Fi &(npmondmm

Dni:po 3207
Celular: 7Y 57£5¢0¢



VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DE LAS
ACTIVIDADES DE GAMIFICACION

Ficha de Validacién de Juicio de Expertos

L Datos Generales
1.1 Nombre del docente experto
1.2 Cargo que desempeiia
1.3 Institucion donde labora

1.4 Nombre del autor del instrumento

1.5 Nombre del instrumento
11. Aspectos de Validacién

oz 'L‘(t'nf( :

. LB,

: Br. Edgar Raul Pineda Magino
: Cuestionario de las actividades de Gamificacion

98

Deficiente R Bucna Muy buens Excelente
indicadores Criterios (©-20) (21-40) (4160) (61-80) (81-100)
. . " - [l » » » “« . - - . - A - " - " -
b L " » » - » - - - - - - - - - - - bl "

1 Clwidd Fsa formulado con lengunye x

apropiado
2. Ohjetividad Exta expresado en conductas

iy ]
3 Actualidad Esta aconde 3 s cambios de

2 A
4. Organizacién Exist um orgawizacin

Wica Y
S Suficiencia Comprende k» aspectos en e

cantidad y calidal X
6 Intencionalidad | Adecuado para obnervar y

evaliar conductas en s {

comprensdn de textos

nficrencaales.
7. Consi stencia Haado en aspectos tedncos \

cientifi cos. \
8. Coherencia Fntre los iiems, idicadores y

e il (
9. Metodologs: L pie responde ol

o propdsito de la investigackin. s
10, P El €5 adocuado /
59
Total 6

111 Opinién de aplicabilidad

%;Zéz d%

Lugar y fecha: 7-0 ene OF fft’?"”l,ya P D.?/
-

{m: del ném informante
Dnizpoy 5 201
Cellar: 74294 {606




VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DE LAS
ACTIVIDADES DE GAMIFICACION

Ficha de Validacion de Juicio de Expertos

L Datos Generales
1.1 Nombre del docente experto
1.2 Cargo que desempefia
1.3 Institucion donde labora
1.4 Nombre del autor del instrumento
1.5 Nombre del instrumento
1L Aspectos de Validacién

. Silvao ;;vrlo fonq ﬂum.'

: Br. Edgar Raul Pineda Magino

: Cucstionario de las actividades de Gamificacién

99

Deficiente Regular Buens May boens Excelente
Indicadores Criterios (0-20) (21-40) (41-60) (61-89) (81-100)
. . " " n » »n » - - - - - - " - - -~ - -
. - " = Lo » L - " - “ - - - ~ - b - " -
L Claridad Esto fomulado con lengusic
aproprdo
2. Objetividad Esta expresado oo conductas.
obrcrvables, /
3 Actualidad Fatn sconde a ks camblos d¢
b weenologis. /
4. Organizacién ;asnc wna Orgamezacion ‘/
ca
§. Suficienci: C los aspectos en
cantudad y calidsd. /
6. Intencionalidad | Adecuado para observar y
evaliar conductas en la /
comprensidn de tevios |/
inferencinles /
7. Consi.stencia Basado en aspectos teonoos l/
centificos.
8 Colerencia Entre ks items, mdicadores y
s dimensiones. /
y:
9. i La " al
. propsito de b mvestigacion /
10. Per i Et €5 adecuado ‘/
699
Total Q /o

1L Opinién de aplicabilidad

j‘lo"‘/c
[

Lugar y fecha: ﬁlﬂﬁ J\ o8 J »A,\/b 2024

M

Firma del experto infixrmante
oni: Q04411
Celutar: {52 3y 08(}



VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEL APRENDIZAJE

COLABORATIVO
Ficha de Validacién de Juicio de Expertos

I. Datos Generales
1.1 Nombre del docente experto : ;’Wﬂo ];ul /0 / o) l%ﬂlm /
1.2 Cargo que desempeia 8 ,ﬂo[ (4 r/l
1.3 Institucin donde labora " Uihae
1.4 Nombre del autor del instrumento : Bealtriz Plcsam: Huanca
1.5 Nombre del instrumento : Cuestionario del Aprendiza je colaborativo

11. Aspectos de Validacion

Deficiente Regular Beena May buena Eacelente
Indicadores Criterios (0-20) (2140) (41-60) (61-80) (81-100)
% Jnle 8] ]a]s [salals|S]s]ala |8 |s]& ]t
1. Claridad Esta (Ormulsdo con lengus o /
apropisdo.
2. Objetivitad Esta exp )
observables /
3. Actualidad Esta poorde a los cambi o de /
b tecnologis.
4. Organi zacibén Fxirae wm organizacion
L) —
& Suficiencia Comprende s aspectos en
cantided y cabidad /
6. Intencionalidad | Adecuado para observr y
evaluar conductas en b
compreasion de textos /
infi srenciales.
7. Consi stencia Hasado €n aspectos tedncos /
centificos
8. Coherencis Entre los flems, indicadores y
Las dimensiones. /
9.M. tesponde o
propdsito de la investigaci on. /
10. Pertinencia El mstrumento cs adecuado. /

Totsl

111. Opinion de aplicabilidad

-/a‘nr-é/e_

Lugéyfechn:lﬂ‘:n?ﬁlz 2004 FirmaMomme
oni Q0Y3(9HL

Cenlar: 95754 086}
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Anexo 4: Constancia de aplicacion

INSTITUCION EDUCATIVA “Dr. LUIS ALBERTO SANCHEZ"

R.D.R. N° 006236-2003. Av. Los Molles S/N Viiiani. Py
DISTRITO GREGORID ALBARRACINLANCHIPA-TACNA TACNA

3 :

““Ajio del Bi io, de la Ct lidacién de nuestra Independ. ydela Ce ‘acién de los Heroicas

Batallas de Junin y Ayacucho”

CONSTANCIA

El Director de la Institucion Educativa “Dr. Luis Alberto Sdnchez” de Vifiani,
Distrito Gregorio Albarracin Lanchipa, provincia y departamento de Tacna, el
que suscribe.

HACE CONSTAR:

Que, la Srta. LIZETH GIANELA APAYCO ZAVALA, con DNI. N° 71275642, Bachiller de la Escuela
de Educacion de la especialidad de Ciencias Sociales y Promocién Socio Cultural de la Universidad
Nacional Jorge Basadre de Grohoman, ha aplicado el instrumento de investigacion del Proyecto de Tesis,
“RELACION DE LAS ACTIVIDADES DE GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DEL AREA DE CIENCIAS SOCIALES DEL 4TO.
GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA Dr. LUIS ALBERTO SANCHEZ
DE TACNA, 20247, aplicacion realizada el dia jueves, 12 de setiembre del 2024 a 109 estudiantes del

4to. Grado de secundaria. Asimismo, se hace constar que la citada bachiller ha presentado el informe

de aplicacion de los instr s de investigacion para conocimiento de la LE.

&

Se expide la presente a solicitud de la parte interesada para los fines que estime conveniente.

Tacna, 10 de octubre del 2024

D

<
rof. W@iw Cayo
pector

LE. Dr. Luis Alberto Sanchez

RD.R. \° 006236-2003 Av. Los Molles $/N — Vifiani. Cddigo Modular: Nivel Inicial 13935
Teléfono del Directo 3
2021@iedrluisal edu.pe

Distrito Gregorio Albarracin Lanchipa - Tacna.
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Base de datos de la vari

Anexo 5

BASE DE DATOS DE LA VARIABLE ACTIVIDADES DE GAMIFICACION

alo|olo|n olu|Nolo|afvlnfaln<ala| || a]ulololo|t|o|aln|a|s(olof=o]v|uvlo]=|wn|m|<|w|unlo|d|w|o|<t|t[m|of<|uvla
L/ TR g g e R e pud e B pel e e e R R R T B B g R Bt e R e b Bt R R R B P S A ] Bl B R A A R A T B
o[ o|<[nfo|m|o|afnfo]o]<|<[ofno|N[afn[m||a|a[t{No]a[m[a]o]a|n[~[N]|o|ofun]|m]|«|v|=[o]v|~[n|wn|a|n|~|owfa]]
D11111111111111111111111 | N A A A A A A A AN AN A A A A AN A A A A A A A A A N
Bl | afm|a]o|m[m[a]o|o|m{o[o]o] | o{c]o]o|of ]| ofofo]s] o] <[ o]o]o]<{<[o]o]m]a]a]o]a]s{o]o]o]a]ofn]o]o]afs]~
o
ar=
_mmz432322323332232322322312333432333332332232333244223232
U o
m12433232223322233232322323343244333333332222433343323233
o
3
m12232242332333333342312322443232433343323231333233223233
o
g
M I NG NNN B G NN R R R R N N NNNE NN R N N SN NN R NN N S NN N G R
o
Z m
o o e N e B G B B R K N R R e e e e e N e e e R R R S N S S R N R R R S S R R R N
3]
< afmfin|o|n[m~[o|u|a[m{~]o]afof[o]~|n][n[ofn||olofm[wn]o|vo|a]o]<t|o|nla]e|~u|afo]|w]n|o|a]n]a|a~2[n]o]|N[N=]a]n
J D1111111111111211111211211121111 Al | A AN A A A A A A A A N A A A A A N
L N
5 I I B R R R R R K K R e B Rt e e Bl el e R R K K K K e N e N e e B e R R L R R R N N S R I I R R
< v
Gm12322233343233323332322323233212122332333232332343233242
w| Y o
DNO
B,M ST NN NGNS S R  NN  E GN N ENE N S NE NNL NE NNE NE  N E S  R R E R R
o mwl_&
MM G R N N R K e K N N e N e K N N N R e R N el R N e RN R el R R R B e S R N R R R S R S R R EIRT R
_w b B IR S K B I N e N Y B R e N Y ) BN N R N N T S B T R e K e N R R N T B B N N R K B N R e R B R B T R
5]
< Dlefm| ||| st{on]efm|o|afon|efn|of<|st|ofer]|sfm|efo|o]afs|s{o]a]s|o]dfm|afm|njmfnjofolofo]cajnloofo)s/ofoqfoofs|c
FNREE NN NNREEENE NN RN E NN N RN NER N NN R R RS RE
QN[ A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A Al | H|H | A A A A A A A AN A A Al H ]| H|H|H | A A A A A A A A A
Ol ||| ||| <|m[afm|m|o|<|mf<t|o|c|m|s|<t|o|o|mfo] ||| ]o] | [m|m]o]n|s{o]o]o]o| ]| ]o]n]n|a]n]
M%2442223322322233342433412223412123133332122322242232223
mM1442111211221111241221311212114321142431112232114222212
,m%2412333223222333232223412342241332332322124223432222223
[a)
Bl Bt Bt Ao Ko K R K K K R e K N Rl o e e R R R K K K B e e N N R ] o S R R e R K K R N R B T R ST T
A A R R S R R G R R R R R G R R R R BN T T N e T e e T R N e B R Gl B T B R R R R R R RIS
ol|d|a|m|<|w|o|No|a|o|d|a]m| |0~ o|o|o|d|a|mlt|v]olnfo]lalof<|a]n|s|vlo|~o]alof=|alnlt|n
vISINNG ||| of st o[l G| S|GS[E]S]S|S 2[RI N QISRIRIN|R| R[S RS @R R| B2 D 32[25]2 235 R A543




103

glalaldleinialdlgsiolg2galalzlalsalsalelesvgl2als 2z lalzlglel g g 85 g el alzi2 s g9l sl 295
m|Nfo|h[o|o[on|b| ||| F[F[m|m|o|n|[F|m|[F|m|F|<|<F|o|n|F| 0| F[o|b[on]|bo]|F| | oo <[] m[o]mf<| ||| S| 0| Of | <
tlola|ofa| o] || [N m|afn]ofo|afa|aft{o|o|a|afo]m[n]~[a]o|a]o|a]|n|n|o|n|a|w|n|<|a]=|n|~<¢|o]o]|d|n|v]«
R R R N I RN R e R S R R A s R R R R B e R R R R R e R I R R B R R R B R R B R I R E
N R S R R N N NI N N N R R I R R R R R R R B R N S I I I N N R R S R I R I N B R B R R Ik
R RN R T R EN R Rt Y EN RN R T RN RN R ) S e RN RN Rt e R Rl Y RN EN Rl BT R RN R BT RN RN RN ) R R BN S BN RN R S ) ENT RS R T R ROY R
N R R R R I S NI I N N R S N R N R S I I D N R R R R B R B G R R R G R R R R R B A N I I T R Y
S N T R S N S NI I I N R R S I R N N S R R B N R R R R S R N N R R N D B N R R IR I I I T B Y
e I B N R I Rl K Rl e N N R B e R N K N I R R Y B R N T R S R S G I R N R R B BN T R I R N T I R T T Y
TN N R R I R N R I N R R I N R N I ) S R I S B R S R R R N S D R R R N R R N D T R I B B R R T T Rl
sl o[t o[ [n]| o] m|af{ o] [N oSN a|s| o] |m[fo|a|c|afa|a|N[mfa]n]olofo|a]cd|o[m|n]o]o|o|n]s]| <o
—l AfN[H[N] A A A A A A A A AN A A AlH|N| A A A A A A A A AN A A A A A A A A A A A A A=A N[ A AN A A
G R I R N N R N RN R I R S I R N N R G N I S B RN I S R R N S N R N N R R N N G N R R N B R R
N R N NN NN N N N R RN R NN S N R R R N N R R R R N NI I N R R S R I N I R N R R R N RIS I
N NS N N R NN I L R R R N R N S N N N R N R NN N R N G N N N N R S R N N NN R I R R R S RIS
S N N IS R R R I I N N R R S S I N S D I R R S N R R N L I G N S R R R R R R R I R i I I R e B IR
S N RS S N I N NI N N N N S N R S N S N N R N N R N L I G N S N R R S R I N NI R N R R R R S I
G RN R N N N N R N S I N R R N S S R G S T RN N R R R N S N R N N N A R N N N G N R R R I B S R
FIFERRERERENRE RN EEE RN E NN E NN EEE R E NN RN EREMRN R
—l A== AT A A A A A A A A AN A A A A A A A A A | ] Al H|[H| A H | A | A A A A A A A A A A A A N[ |
SN RIS S NI R R R N I N S R S R I N NI R R R I D R R N R R I R R N R N R R N B R B R B R R B I T RIS
RN NN R N R NG R R NN RN S I Y R R I N N R S S R RN N B R R N N G R R N R R N I B R R N R R N I B R R
G R NI R R NI N N R R S G K Kl K Rl B K KRl B T R K B B B R B N R N R I R R R R R e B N R R R I A BT Y
R RN R N S I N R N NN G S N R N N N N R R R N R N S S R N R S R N N N R R N R N N S N R NN G R R
e TN B R R I R I N N R B G R N N Kl R IR K T R Rl I R Kl KT K K K R Bt Kl B N Rl Kl KRl K I N KR S R R S T Y
NN NN R R N I R R R I N N N R I N S D R R R R S S R N G I N N D R N R R R N R N R R S T
o|n[o|alo|=|a]mls|n|o|Nola|o|d|a|on|t|v]o[no|o|o|dla|ms|nlvin|o|alo|d|afn|stun|o|nola|S2[S]|SSE8]53]3
w|n|n[ih|6|o|o|o|d|o|o|B|O|O|RINNNINNK|NK|N[@|wo|o|o|ojn|o|o|da|d|a|lala|d|a|lalaja|a|SS[2]2]3]S(2]2]8|8




104

Base de datos de la variable aprendizaje colaborativo

Anexo 5

BASE DE DATOS DE LA VARIABLE APRENDIZAJE COLABORATIVO
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Anexo 7: Fotografias de la aplicacion de las estrategias de actividades de

gamificacion y aprendizaje colaborativo.
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Anexo 8: Participacion de la I.E en el CFI en la innovacion y excelencia
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Anexo 9: Sesiones de aprendizaje
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