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RESUMEN

Objetivo: Determinar como se relaciona la gamificacion y el aprendizaje significativo en el
area de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzdlez de
Fanning, 2024. Metodologia: Este trabajo de investigacion tiene un enfoque cuantitativo, el
tipo de investigacion es bésica, de disefio no experimental y de nivel correlacional. Se utiliz6
como técnica la encuesta, haciendo uso del cuestionario como instrumento, tanto para la
variable gamificacion como para la variable aprendizaje significativo, aplicados a 46
estudiantes. Estos instrumentos fueron sometidos a la prueba estadistica de Alfa de Cronbach
y de esta manera se garantiz6 su confiabilidad. Resultados: Mediante el uso del paquete
estadistico SPSS, se determindé que existe una relacion significativa entre las variables
gamificacion y aprendizaje significativo en estudiantes del quinto afio de secundaria, ya que se
obtuvo una correlaciéon de 0,759, con un valor de significancia estadistica de 0,00.
Conclusiones: En base a ello, se predice que a mayor gamificacion se incrementa el

aprendizaje significativo.

Palabras clave: gamificacidon, dindmicas, mecédnicas, componentes, aprendizaje significativo.



X

ABSTRACT

Objective: Determine how gamification and meaningful learning are related in the area of
English in fifth-year high school students at the Teresa Gonzdlez de Fanning school.
Methodology: This research work has a quantitative approach, the type of research is basic,
non-experimental design and correlational level. The survey was used as a technique, using the
questionnaire, as an instrument, both for gamification and for the significant learning variable,
applied to 46 students. These instruments were subjected to the Cronbach’s Alpha statistical
test, in this way their reliability is guaranteed. Results: Through the use of SPSS statistical
package, it was determined that there is a significant relationship between the gamification
variables and significant learning in students of the fifth year of secondary school, since a
correlation of 0.759 was obtained, with a value of statistical significance of 0,00. Conclusions:
Based on this, it is predicted that the greater gamification, the more significant learning

becomes.

Keywords: gamification, dynamics, mechanics, components, significant learning.



I. INTRODUCCION

En el dmbito educativo los docentes encontramos estrategias diddcticas e innovadoras
que nos permiten potenciar nuestras habilidades en la ensefianza-aprendizaje de un segundo

idioma, procurando utilizarlas para fomentar la adquisicién de aprendizajes significativos.

Todo proceso de aprendizaje estd condicionado por la actitud y la motivacién. Cuando
sabemos que el estudio de algin 4rea del conocimiento traerd algo positivo a nuestras vidas,
somos mds receptivos y adquisitivos. Por esta razon, los docentes debemos pasar de una
ensefianza tradicionalista a una ensefianza que posibilite aprender de manera significativa, tanto

con el apoyo de las Tics en un entorno virtual, asi como sin uso de ellas.

Una de las principales potencialidades de la gamificacion en el sector educativo, es que
a través de los elementos propios del juego, se busca despertar tanto el interés como la
motivacidon del estudiante, a fin de promover aprendizajes significativos y desarrollar las

competencias de un drea de estudio.

Consecuentemente, se elabor6 un proyecto de investigacion de enfoque cuantitativo, de
tipo basico, de disefio no experimental y de nivel correlacional. Se utilizé la técnica de la
encuesta, cuyos cuestionarios disefiados en base a las variables de estudio gamificacién y
aprendizaje significativo, aplicados a 46 estudiantes, tuvo como propdsito fundamental
determinar en qué medida la gamificacion se relaciona con el aprendizaje significativo en el
area de inglés en estudiantes del quinto afo de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de

Fanning, 2024.

El primer capitulo contiene, la descripcion y formulacion del problema, los objetivos
que persigue la presente investigacion, los antecedentes que guardan relacidon con el tema de

investigacion, las hipotesis generales y especificas, asi como la justificacion del estudio.



El segundo capitulo continua con el marco tedrico, el cual se inicié con las bases
tedricas de las variables que avalan y sustentan esta investigacion y el marco conceptual con

las definiciones de términos basicos segiin autores.

En el tercer capitulo se encuentra la metodologia que se empled, que constituye el

disefio, tipo, nivel, método, poblacién, muestra, técnica e instrumentos utilizados.

En el cuarto capitulo se evidencian los resultados, que consta de tablas y gréficos, asi

como la contrastacion de las hipdtesis de investigacion.

En el quinto capitulo, se encuentra la discusion de los resultados, en el sexto se muestran

las conclusiones del estudio y en el séptimo las recomendaciones.

En el octavo capitulo, se presenta las referencias bibliograficas, constituida por todos
los autores que se utilizaron como fuente de informacién recopilada en la presente

investigacion y finaliza con el capitulo nueve de los anexos.

1.1. Descripcion y formulacion del problema

1.1.1. Descripcion de la realidad problemdtica

Actualmente, la sociedad enfrenta un reto importante que esta asociado al uso del
idioma inglés, puesto que para muchas personas puede resultar abrumador o complicado; sin
embargo, muchas otras ven el lado positivo de este desafio, debido a que el aprendizaje de este
idioma facilita la adquisicion de nuevos conocimientos de las diferentes ramas del saber y con
ello, el intercambio de informacidén que repercute en el crecimiento econdmico, social y

cultural.

Mediante el proceso de globalizacion, el idioma inglés alcanzé relevancia a nivel

mundial. Lo que trajo consigo la firma de tratados de libre comercio, en la cual se establecio



como clausula esencial, que para poder laborar en diversos cargos y pueda hacerse posible una
movilidad laboral internacional, los profesionales deben tener un dominio de este idioma

(Uribe, 2012, citado en Chavez et al., 2017).

Dentro de ese contexto, se convierte en una necesidad que los docentes de inglés puedan
aplicar estrategias de ensefianza que permitan al estudiante mantenerse motivado, creando
espacios que conlleven a la adquisicion de aprendizajes significativos y asi alcanzar las

competencias requeridas en el idioma.

Como se menciond anteriormente, todo proceso de aprendizaje estd condicionado por
dos elementos primordiales: la actitud y la motivacion. Las actitudes de una persona pueden
reflejar una conducta de proximidad o huida del mundo exterior. Los elementos que mas
intervienen en la motivacién para aprender un idioma extranjero son: las necesidades e
intereses propios del aprendiz, el docente y la familia. Somos mads receptivos, cuando
estudiamos por gusto, que estudiar por obligaciéon o porque no queda de otra (D. Backman y P.

Secord, 1971; M. de Greve 1971, citado en Bilbao, 2017).

No obstante, hay docentes que han centrado su quehacer en contendidos declarativos,
clases tradicionales y frontales, las cuales han dificultado la aplicacién de estrategias de

ensefianza activas que logren desarrollar aprendizajes significativos.

En el continente Europeo, Espafa es uno de los paises que posee un bajo nivel de inglés
entre sus estudiantes. De acuerdo con los datos del altimo informe del EPI, Espafia se ubica en

el puesto 26/35 en toda Europa (EF English Proficiency Index, 2024) .

Esto resulta preocupante ya que por primera vez se analizard el nivel de inglés de los
estudiantes espafioles en el proximo informe PISA. Una de las principales causas de esta

problematica es la falta de uso de metodologias comunicativas y activas (Alba, 2024).



En América Latina, el dominio de inglés es cada vez mds necesario tanto para los
negocios como para la comunicacién internacional. Por esa razon, se asocia a la competitividad
y crecimiento. Por medio de programas y diversas politicas se han hecho esfuerzos para
optimizar el aprendizaje del idioma extranjero y como resultado las personas han tenido un
mayor acceso a estas mismas. No obstante, los resultados de las evaluaciones demuestran que
el nivel de inglés estd por debajo de lo esperado. A menudo las escuelas no pueden impartir

sesiones de clases necesarias y de buena calidad del idioma (Cronquist y Fiszbein, 2017).

Esto en parte se debe al uso de metodologias y estrategias tradicionales, en donde la
actividad del estudiante se centra tnicamente en memorizar palabras en inglés con su
respectivo significado en la lengua materna, provocando desmotivacion, desinterés y

generando pensamientos negativos sobre este idioma.

En el contexto peruano, los resultados tras cinco afios de ensefianza del inglés en la
mayoria de las instituciones educativas de educacion bdsica, son tan bajos, que comprenden al
primer afio de estudio del programa oficial del idioma. Una muestra de ello es que los
estudiantes que ingresan a la universidad, donde por lo general, se les obliga a estudiar un

idioma extranjero, empiezan su estudio en calidad de principiante (Zierer, 1981).

Garcia Ponce et al. (2019), analizaron esta problemdtica nacional al visitar tres
universidades de la capital y entrevistar a las directoras de los centros de idiomas. Ellas
manifestaron que casi todos los estudiantes que egresan de instituciones publicas, presentan

bajo conocimiento del idioma y por ello son clasificados en el nivel inicial.

Podemos decir que algunas de las causas principales de esta problematica son: la falta
de material did4ctico, herramientas, recursos, estrategias, condiciones inapropiadas de la

infraestructura y sesiones de clase tradicionalistas. Por este motivo, para despertar el interés de



hablar una lengua extranjera, es indispensable que desde los primeros niveles se utilicen
estrategias estimuladoras del aprendizaje, para superar las barreras encontradas y aumentar el

dominio del idioma.

En este sentido, se busca abordar la problemadtica observada en las clases de inglés del
quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzélez de Fanning. Dentro de las aulas se ha
observado que muchas estudiantes no tienen la motivacidén necesaria y muestran poco interés
en el desarrollo de los temas. Principalmente, por un déficit de estrategias de ensefianza activas,
que lleguen a fomentar la motivacion, el interés en las sesiones de clase brindadas y con ello
lograr aprendizajes significativos. Esta situacion se ve reflejada en mds de la mitad de las

estudiantes. De continuar asi, no desarrollarian las competencias del idioma.

Es por ello, que es necesario proponer nuevas estrategias que logren superar la
problematica observada. Una de ellas surge de manera innovadora. Se trata de la gamificacion,
la cual ya se aplica en varios paises latinoamericanos. Durante décadas ha sido una estrategia
muy utilizada en el mundo empresarial. Tal ha sido su fama, que su practica se extrapold al
campo educativo, siendo utilizada en las diferentes dareas curriculares, asi como para el

aprendizaje y adquisicion de lenguas extranjeras.

En entornos donde el estudiante no encuentra suficiente motivacion intrinseca para el
aprendizaje, resulta muy eficaz. Hace mds atractiva la participacion del estudiante, facilita las
actividades mas dificiles, crea retroalimentacion a través de las recompensas, genera una mayor
retencion en la memoria, fomenta la autonomia y sobre todo promueve la adquisicion de
aprendizajes significativos. De esta manera, el maestro logra una mayor conexién con los

estudiantes y mejores resultados educativos.



1.1.2. Formulacion del problema de investigacion

1.1.2.1. Problema general

e ,Coémo se relaciona la gamificacién y el aprendizaje significativo en el drea de inglés
en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning,
20247
1.1.2.2. Problemas especificos

e ;Como se relacionan las dindmicas de la gamificacion y el aprendizaje significativo en
el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa
Gonzilez de Fanning, 20247

e ;Como se relacionan las mecénicas de la gamificacion y el aprendizaje significativo en
el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa
Gonzélez de Fanning, 20247

e ,Coémo se relacionan los componentes de la gamificacion y el aprendizaje significativo
en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa

Gonzilez de Fanning, 20247

1.2. Antecedentes

1.2.1 Antecedentes internacionales

Céceres (2021), su investigacion se enfoco en conducir las capacidades cognitivas del
estudiantado, por medio de una estrategia tecnolégica e innovadora, a fin de fortalecer el
conocimiento del idioma inglés, para ello se aplicé la gamificacion, en estudiantes del quinto
afio de la Unidad Educativa Hermano Miguel La Salle. La metodologia utilizada es proyectiva,
de enfoque cuantitativo. Asimismo, se realiz6 una investigacion de campo, no experimental,

de disefio contemporaneo transicional. La poblacion fue de 120 estudiantes y 8 docentes del



area de inglés. Este estudio concluyé en que la gamificacion tiene un amplio alcance y genera

un impacto positivo en estudiantes y docentes.

Barreiro (2021), en su estudio de tesis doctoral evalué la incidencia de una estrategia
educativa basada en la gamificacion en el clima de aula, la atencidn selectiva y el aprendizaje
de ciencias naturales en estudiantes de secundaria de la I.LE. Bolivariano del Municipio de
Caicedonia Valle del Cauca. La metodologia utilizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo
evaluativo, de disefio cuasiexperimental y longitudinal. La muestra de estudio estuvo
compuesta de 125 estudiantes, 50 de ellos como grupo testigo y 75 como grupo de intervencion.
Los resultados revelaron que en el grupo intervenido hubo diferencias significativas en las
medidas pretest y postest en el clima de aula p=0.004, atencion selectiva p=0.000 y aprendizaje
p=0.000. El grupo control no present6 diferencias en cuanto a clima de aula p=0.450 y atencién
selectiva p=0.594, pero sien el aprendizaje p=0.000. No obstante, el grupo intervenido presentd
un mejor resultado de aprendizaje (Media= 71.68, De=13.8) en comparacién con el grupo
control (Media=67.44, De=17.75). Como conclusion, la estrategia educativa gamificada, incide

en la mejora del clima de aula, la atencion y el aprendizaje.

Contreras y Paz (2022), el objetivo de su estudio fue explorar el efecto de la
gamificacion en la motivacion, satisfaccion y el rendimiento académico en los estudiantes del
segundo afio de Facultad de Odontologia, Concepcion, Chile, en el afio 2019. La metodologia
utilizada fue de enfoque cuantitativo, cuasiexperimental y longitudinal. La muestra fue elegida
por conveniencia. Los resultados en cuanto a la motivacion, satisfaccion y rendimiento
académico fueron mayores luego de haber sido intervenidos. El rendimiento académico se
asocid interpretativamente a la motivacion y satisfaccion al tomar en cuenta sus valores, mas
no lo hizo de manera significativa. Con respecto a la estrategia de aprendizaje y ensefianza

usada, la percepcion de los estudiantes en las clases gamificadas fue positiva. Como conclusion



encontrd que la gamificacion genera efectos positivos tanto en la motivacion, la satisfaccion,

asi como en el rendimiento académico en los estudiantes.

Céspedes (2022), su investigacion de tesis doctoral tuvo como propdsito principal
entender el uso de la gamificacion en el aula y el aprendizaje del inglés, partiendo de la propia
motivacion de los estudiantes del segundo ciclo de secundaria. La poblacién estuvo compuesta
por 1700 estudiantes y la muestra se compuso de 10 profesores, ademds de 150 estudiantes del
nivel secundario. Su matriz epistémica fue multi metddica y de enfoque mixto, puesto que por
un lado, se realizé un estudio de nivel descriptivo, de enfoque cuantitativo y no experimental,
y por otro lado, se realiz6 un guion de entrevista semiestructurada, bajo la metodologia
netnografica. Los resultados evidenciaron que la utilizacién de la gamificacién en el aula
repercute de forma directa en el aspecto intrinseco y cognitivo del aprendiz. Asimismo, influye

de manera directa en el trabajo colaborativo y en la formacion de valores de los estudiantes.

1.2.2. Antecedentes nacionales

Lépez y Quispe (2020), su investigacidon tuvo como objetivo hacer uso de la técnica de
la gamificacién por aplicaciones para mejorar el aprendizaje del idioma inglés, en los
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa.
La metodologia se centrd en la inmersion de los estudiantes en las actividades y programas
gamificados propuestos. El enfoque fue cuantitativo y el disefio cuasiexperimental. Se utiliz6
el pre y post test para medir el dominio del inglés antes y después de la experimentacion. Por
medio del uso de diversas aplicativos digitales, se aplicd veinte sesiones de aprendizaje
haciendo uso de la técnica de la gamificacion. La poblacion consistié en 18 estudiantes y los
resultados se analizaron en el programa SPSS V25. Los resultados muestran que el uso de
aplicaciones mediante la técnica de la gamificacion mejora significativamente el aprendizaje

del idioma inglés, ya que en el pre test se obtuvo 8.79 puntos en promedio y en el post test



14,67 puntos en promedio. Como conclusién, un 70,17% de los estudiantes se encuentran

complacidos de realizar actividades mediante la gamificacion.

Centurién (2022) , su investigacion tuvo como objetivo determinar la correlacion de
la percepcion de las actividades de gamificacion en sus tres dimensiones: componentes,
dindmicas y mecdénicas, con la variable, logro de aprendizaje. La metodologia fue de tipo no
experimental de corte transversal y correlacional. La muestra de estudio fue de 99 estudiantes
del tercer grado de la Institucion Manuel Fidencio Hidalgo Flores, de Nueva Cajamarca, 2021.
Para procesar los datos se usé el software IBM SPSS Version 26. Mediante la prueba no
paramétrica de Spearman se realizé la correlacién entre las variables, teniendo como resultado
un alto coeficiente de correlacion de p= 0.722 con una significancia de p<0.06. De esta manera
se comprobd la influencia de la percepcion de la gamificacion en los logros de aprendizaje,

pues su uso genera beneficios a este mismo.

Bellido (2022), el objetivo general de su investigacion fue determinar de qué manera
la gamificacion se relaciona con el rendimiento académico en estudiantes del nivel primario de
una Institucién Educativa, Cusco. La metodologia de investigacion utilizada fue de tipo bésica,
con un enfoque cuantitativo, de diseflo no experimental, de corte transversal y correlacional.
Tuvo como poblacion a 41 estudiantes del sexto grado de dos secciones. La muestra fue censal.
Para la recoleccion de datos se utilizo la técnica de la encuesta cuyo instrumento fue el
cuestionario para ambas variables. El resultado obtenido por medio de la prueba no paramétrica
de Rho de Spearman tuvo un promedio de 0,590 que indic6 que existe una correlacion positiva
y el sig. bilateral fue de 0.000 siendo menor al p=valor 0.05, concluyendo que la gamificacion
se relaciona de manera significativa con el rendimiento académico en estudiantes del nivel

primario.



10

San Martin (2024), su investigacion tuvo como objetivo fundamental analizar la
relacion entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes universitarios de
Lima. El tipo de investigacion fue bdsica, de enfoque cuantitativo, de nivel correlacional, no
experimental y de corte transversal, haciendo uso del método hipotético deductivo. La
poblacién estuvo compuesta por 142 estudiantes con una muestra de 104 estudiantes. Los
resultados obtenidos demostraron una relacidon altamente positiva cuya correlacion fue de (r=
0,944). De esta manera se pudo comprobar el uso y la importancia de la gamificacién como

herramienta pedagdgica y posible potenciador del aprendizaje significativo.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

e Determinar como se relaciona la gamificacion y el aprendizaje significativo en el drea
de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de

Fanning, 2024.

1.3.2. Objetivos especificos

e Establecer como se relacionan las dindmicas de la gamificacion y el aprendizaje
significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio
Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024.

e Establecer como se relacionan las mecdnicas de la gamificacion y el aprendizaje
significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio

Teresa Gonzélez de Fanning 2024.
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e Establecer como se relacionan los componentes de la gamificacién y el aprendizaje
significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio

Teresa Gonzélez de Fanning 2024.

1.4. Justificacion

La presente tesis se justifica a nivel tedrico, pues pretende ampliar el conocimiento
sobre la estrategia de la gamificacion y su relacién con el aprendizaje significativo. Aunque en
los dltimos afios se han elaborado estudios sobre esta estrategia en el contexto educativo y en
distintas 4reas curriculares, son pocos los estudios que poseen estas dos variables. Por lo tanto,

esta investigacion complementard el conocimiento tedrico.

Se justifica en la practica, pues se basa en proponer mejoras en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa
Gonzédlez de Fanning. La gamificaciéon puede motivar a las estudiantes a estar mas
comprometidas con la asignatura, asi como encontrarle significado a las actividades que
realizan en el aula de clase, ya sea mediante sesiones de aprendizaje presenciales o virtuales.
Los resultados permitirdn que el docente tenga esta estrategia como modelo y la pueda aplicar

en sus sesiones de aprendizaje, tomando en cuenta las necesidades de cada estudiante.

Se justifica a nivel metodolégico, porque contribuye a ofrecer soporte a labores
formativas, en el que se observard como se manifiesta la estrategia de la gamificacion en las
aulas y se determinard la relacion entre las dos variables de estudio. La investigacion tiene un
enfoque cuantitativo, disefio no experimental y nivel correlacional. Los instrumentos a utilizar

seran cuestionarios que podrén ser utilizados en otras investigaciones.
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1.5. Hipotesis

1.5.1. Hipotesis General

e La gamificacién se relaciona directa y significativamente con el aprendizaje
significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio
Teresa Gonzélez de Fanning, 2024.
1.5.2. Hipotesis Especificas

e Las dindmicas de la gamificacidon se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afo de secundaria
del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024.

e Las mecdnicas de la gamificacién se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria
del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024.

e Los componentes de la gamificacion se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria

del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024.
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II. MARCO TEORICO

2.1. Bases tedricas sobre el tema de investigacion

2.1.1. Gamificacion

La palabra gamificacion es un anglicismo de la palabra inglesa “Gamification” (Parra
y Torres, 2018). La gamificacion se lleva realizando toda la vida, siempre ha existido en la
historia, la diferencia es que ahora se conoce mas de disefios de juego y por ende hay un mayor

conocimiento de cémo utilizar sus elementos en sistemas gamificados eficaces.

Un ejemplo de juego gamificado que se remonta a la antigua Mesopotamia, era el juego
real de Ur. El juego consistia en que dos participantes competian en una especie de carrera de
fichas y dados piramidales, cuya finalidad era llegar con ellas a la meta del tablero. Era el
juego preferido de la clase alta Sumeria (Khan, 2020). Este juego traia consigo un aprendizaje

y aplicaba ciertos elementos de la gamificacion.

Otro ejemplo mucho mds contemporaneo, es del sistema gamificado de formacién en
valores, el movimiento Boy Scouts, quienes implementaron un sistema de insignias que eran
otorgados de acuerdo al dominio de una determinada 4rea temadtica, alcanzada por el scout.
Este a su vez usaba el uniforme de explorador y tenia la posibilidad de coleccionar insignias
en el transcurso de su vida. A mds insignias mayor sentido de logro. Hasta la época actual las

insignias siguen actuando como una herramienta de motivacion (Christians, 2018).

El uso de la gamificacion, en su sentido actual, aparentemente sucedid en el 2003,
cuando Nick Pelling un desarrollador de juegos britdnico, fundd una consultoria de corta

duracién. Anos después disefiadores de juegos e investigadores empezaron a comunicar el gran
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potencial de los videojuegos. No obstante, el término gamificacidon se adopté ampliamente, tal

como lo conocemos ahora, a partir del afio 2010 (Werbach y Hunter, 2020).

Si bien el origen de la gamificacién como tal, se ubica en el sector empresarial, su

desarrollo se extrapold a otros dmbitos, como lo hizo en el &mbito educativo.

2.1.2. Definicion

De acuerdo con Zichermann y Cunningham (2011), la gamificacién consiste en hacer
uso del pensamiento lidico y la mecédnica de los juegos, a fin de cautivar a las personas y
resolver problemas. Dicho de otro modo, cualquier problema puede resolverse al transformar
la experiencia en un juego y puede influir de manera positiva en la motivacién y el

comportamiento de la persona.

Kapp (2012), define la gamificacion como el uso de las mecdnicas, la estética y el
pensamiento de juego, que se utiliza con el fin de involucrar a las personas, motivarlas a la
accion y promover el aprendizaje, asi como resolver problemas. El pensamiento de juego es el
elemento mds importante de esta definicion, ya que involucra pensar en como transformar una

actividad con elementos como la narracion, la exploracion, la cooperacion, entre otros.

Continuando con esta definicion, Foncubierta y Rodriguez (2016), mencionan que la

gamificaciOn consiste en:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo,
puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de
enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de

los alumnos en el aula. (p.2)
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Werbach y Hunter (2020), sefialan que la gamificacion consiste en el uso de los elementos
del juego y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son lidicos. Por la categorizaciéon
otorgada a los elementos del juego y su implicancia, se utilizard y detallard esta definicion a lo

largo de esta investigacion.

2.1.3. La Gamificacion en el entorno educativo

Tradicionalmente en el &mbito educativo, el estudiante se ha limitado a estudiar para
aprobar, descuidando la capacidad de aprendizaje y los conocimientos adquiridos (Morales,
2013). La implementaciéon de metodologias y estrategias que complementen a las tradicionales,
en el nuevo sistema de ensefianza, supone un desafio para los docentes. Se exige de ellos que
adopten un rol ecudnime y mediador involucrandose en el aprendizaje del estudiante (Berné
etal, 2011). De esta manera favorecer modelos de aprendizaje participativo, donde el
estudiante forje una posturareflexiva y sea consciente del mismo. Se apuesta por una ensefianza

que brinde estrategias activas, estimuladoras de la creatividad y la motivacién del estudiante.

En el d4mbito educativo, la gamificacién se ha consolidado como una practica
innovadora que posibilita potenciar los aprendizajes actuando sobre la motivacién de los
estudiantes para el logro de objetivos concretos. Se apuesta por modificar el comportamiento
del aprendiz a través de los elementos del juego en contextos no lidicos, con el propdsito de

atraerlos e involucrarlos de manera activa en su proceso de aprendizaje (Red6 y Orcos, 2018).

La gamificacion es considerada muy eficaz para mover a la accidén y resolver
problemas, ya que por un lado, por medio de pequefios desafios faciles de alcanzar, se dota de
significado a una actividad que puede estimular la motivacion. Por otro lado, por medio del
uso de los elementos del juego en la ensefianza, se promueve un comportamiento y modo de

hacer las cosas establecidas por voluntad propia del participante (Kapp, 2012).
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Al introducir los elementos del juego en nuestras clases, podria aminorar el desgano, la
poca motivacién y compromiso en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto a su vez, se vera

reflejado en la adquisiciéon de competencias y mejores resultados académicos.

Cuando los estudiantes estan inmersos en nuevas experiencias tienden a inclinarse por
aprender a como dominar una actividad, ya que se ven atraidos por lo nuevo y buscan descubrir

de qué se trata, con el fin de aprender o ganar.

Esta propuesta innovadora hace uso de dindmicas, mecédnicas y componentes del juego,
haciendo que en la prictica sea aiin mds atractiva y motivadora para los estudiantes. Tomando

en cuenta lo que dice Robinson (2015), en cuanto a los sistemas educativos actuales:

Demasiados alumnos creen que ellos son el problema, que no son inteligentes o que
deben de tener dificultades especiales de aprendizaje. En algunos casos si que es asi, y
es posible que necesiten un apoyo. Pero para muchos otros, el problema no radica en su

incapacidad de aprender, sino en la metodologia que se les impone. (p. 73)

La gamificacion va mds alld de una técnica, una estrategia o una metodologia, es una actitud

vital.

2.1.4. La Gamificacion y el aprendizaje basado en juegos

La gamificacion consiste en aplicar los elementos de los juegos en un ambiente que no
es ludico como lo son las empresas o la educacion. Por otro lado, el aprendizaje basado en
juegos (ABJ) es utilizar los juegos para aprender sesiones didacticas. Lo que tienen en comin
estos dos conceptos es que en ambos casos se aspira a que el estudiante genere las mismas

emociones que sienten en los juegos. Los juegos son como vehiculos silenciosos que apoyan
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el aprendizaje y complementan la adquisicion de conocimientos, dentro del concepto de un

aprendizaje basado en juegos (Pedraz, 2017).

En un proceso o proyecto gamificado no se juega, la gamificacion se nutre de la esencia
y valores del juego, pero no es jugable. No obstante, dentro de ese proceso gamificado de larga
duracion se puede introducir de vez en cuando un aprendizaje basado en juego. Al gamificar,
utilizamos los elementos del juego para motivar, participar, cooperar, incluir y resolver
problemas. EI objetivo lo es todo, si solo buscamos que nuestros estudiantes no se aburran,
utilizamos un juego con el fin solo de divertir. Si queremos que aprendan mientras juegan
utilizamos un aprendizaje basado en juegos. Pero, si queremos utilizar los diferentes elementos,
mecdnicas, esencia y valores del juego en un ambiente que no es lidico, estamos gamificando

(Pedraz, 2017).

2.1.5. Elementos de la gamificacion

Los principales fundamentos de un sistema gamificado son los elementos del juego. Es
relevante tener un conocimiento sobre ellos para seleccionarlos adecuadamente en las

actividades didacticas que disefiemos.

De acuerdo a Werbach y Hunter (2020), los elementos del juego son aquellas piezas
mas pequefias o conjunto de herramientas que constituyen un juego. Las cuales se clasifican en
tres categorias: dindmicas, mecdnicas y componentes; cuya importancia no esta en la cantidad

de elementos que se empleen, sino en las conexiones y coherencia que surjan entre ellas.
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Figura 1

Pirdmide de la gamificacion

Dinamicas

Son los aspectos generales del
sistema gamificado que hay que
considerar y gestionar, pero que
no pueden ingresar directamente
en el juego.

Mecanicas

Son los procesos basicos que impulsan la accién y
generan el compromiso de los jugadores.

Componentes

Son las instancias especificas de las mecanicas y las dindmicas.

Fuente: (Werbach y Hunter, 2015; 2020)

2.1.6. Las dindmicas de la gamificacion

Las dindmicas son la manera en que se ponen en marcha y conectan las mecédnicas y
los componentes a la estructura gamificada en su conjunto. Tienen como objeto satisfacer las

necesidades intrinsecas de los estudiantes (Barbosa, 2016).

De acuerdo con Werbach y Hunter (2020), las dinamicas son los aspectos generales en
un sistema gamificado, suponen el nivel més alto de abstraccion y se deben tomar en cuenta
sin que ingresen de manera directa en el juego. Al disefiar un sistema gamificado se debe pensar

fuera de la caja para crear una mejor. Las dindmicas més utilizadas en la gamificacion son:
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2.1.6.1. Narrativa. La narracién o temdtica es un aspecto primordial e imprescindible
en una actividad o sistema gamificado, ya que consigue que los estudiantes se comprometan a
superar los retos a lo largo de una historia. Esta narrativa debe ser atractiva y generar
expectativa, partiendo del interés de los estudiantes y de su propio contexto real, que conlleve
a que centren su atencién. De esta manera se ven inmersos en una experiencia gratificante

(Barbosa et al., 2016).

2.1.6.2. Emociones. Las personas no son robots, saben distinguir la diferencia entre un
ambiente tenso o aburrido y otro que le genere entusiasmo y curiosidad. La variedad de
emociones que se pueden sentir al estar inmersos en una actividad o proyecto gamificado
pueden ser: curiosidad, competitividad, cooperacion, frustracion, felicidad, entre otros. Que
surgen en diversos momentos, sobre todo cuando se enfrentan a un gran desafio y salen
victoriosos, lo que comunmente los jugadores llaman, “victoria épica”. Estas emociones

producen una gran motivacién intrinseca entre los participantes (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.6.3. Progresion. Se deben planificar cambios que involucren diversos desafios y
oportunidades en la actividad gamificada, que haga que el participante sienta una sensacion de

progreso (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.6.4. Relaciones. La interaccion y socializacidon con los demds es una caracteristica
humana. Las personas desean compartir tanto sus experiencias como sus logros. La relacion
que creen los participantes en una actividad gamificada es fundamental, puesto que la
colaboracion y cooperacion entre ellos toca profundos sentimientos emocionales

(Werbach y Hunter, 2015).

2.1.6.5. Restricciones. Las reglas o restricciones son lo que caracteriza a un juego. Si

un juego no las tuviera, entonces no seria divertido. Por ello, al disefiar una actividad o sistema
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gamificado podemos crear diversas restricciones, ofreciendo opciones mds personalizadas.
Teniendo presente que a los participantes les gusta sentirse libres dentro de aquellas

restricciones (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.6.6. Estética. El proyecto gamificado que se disefie, debe ser capaz de llevar a una
experiencia sensorial completa, por lo que debemos disefiarla a partir del gusto de los
estudiantes y con el objetivo de generar emociones que nos interesen. Estas pueden darse a
través de las herramientas digitales o sin ellas. Al ponerla en préictica se satisfacen tanto las
necesidades visuales como de informacion del estudiantado, llegando a obtener un aprendizaje

memorable (Barbosa et al., 2016).

2.1.7. Las mecdnicas de la gamificacion

Las mecdnicas son denominadas como el verbo de la gamificacién. Son aquellos
procesos elementales que generan la accion, la participacidon y el compromiso de los usuarios.
Pueden identificarse elementos como los desafios, competicion, cooperacion, recompensas,
etc. Por medio de las mecénicas, los participantes quedan enganchados e involucrados en una
actividad o proyecto gamificado (Werbach y Hunter, 2020). Para crearlas se puede tomar en
cuenta la teoria de “Social engagement verbs” de Kim (2012), quien clasifica los distintos

verbos que se pueden usar para crear desafios, basado en la autoexpresion del jugador.

Existen diversos tipos de mecénicas de juego, algunas de ellas son:

2.1.7.1. Retos. Resolucién de actividades que requieren esfuerzo. Este esfuerzo supone
tiempo, habilidad o imaginacion. Superar los retos o desafios prueba el dominio o competencia

de los participantes (Werbach y Hunter, 2015).
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2.1.7.2. Competicion. Un grupo de participantes en una actividad gamificada gana y
otro pierde. La gran mayoria de actividades gamificadas hacen uso de este elemento del juego,

(Alejaldre y Garcia, 2015; Werbach y Hunter, 2020).

2.1.7.3. Cooperacion. Los participantes deben trabajar juntos ya que tienen un objetivo

comun (Alejaldre y Garcia, 2015).

2.1.7.4. Retroalimentacion. Brinda la informacién acerca de cémo se desempeiia el
participante. A través de la obtencion de premios, por actividades bien resueltas o completadas

(Borras, 2015).

2.1.7.5. Obtencion de recursos. La obtencion de recursos en la gamificacion supone

que los participantes pueden obtener items ttiles o coleccionables (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.7.6. Recompensas. Se pueden distribuir en relacion al esfuerzo, nivel, riesgo, etc.
Es imprescindible que el participante se sienta reconocido, debido a ello se otorgan

recompensas (Herranz, 2013 citado en Borras, 2015).

2.1.8. Los componentes de la gamificacion

Algunos elementos dentro de los componentes son conocidos por muchos con el
término de PBL que quiere decir, puntos, clasificaciones y medallas. Algunas veces suelen
obviarse porque lo consideran contraproducente por si solo, pero en un proyecto gamificado
no solo se incluye este elemento, ya que no es un grupo cerrado de elementos, sino que se
pueden combinar con otros que podemos recoger de los juegos. Ademds, no es ningun
inconveniente utilizarlo, el problema del PBL seria dilatarlo por mucho tiempo. En realidad, es

a partir de los componentes que se disefian muchos entornos gamificados (Pedraz, 2017).
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Los componentes son los elementos tangibles como los recursos y herramientas que se
utilizan para motivar de manera extrinseca, guiar y reforzar a los estudiantes, asi como
conseguir los objetivos de las dindmicas y mecénicas del juego a lo largo de todo el proceso

gamificado (Barbosa, 2016).

Segtin Werbach y Hunter (2020), los componentes pueden considerarse tacticas que permiten
alcanzar los propdsitos de los elementos del nivel superior, son como la superficie de un sistema

gamificado. Algunos componentes mds resaltantes son:

2.1.8.1. Puntos. Representacion numérica de los avances en la actividad gamificada

(Werbach y Hunter, 2015).

2.1.8.2. Tablas de clasificacion. Son las visualizaciones del progreso de los

participantes en una actividad gamificada (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.8.3. Logros. Expresan los propdsitos de la actividad o proyecto gamificado y

pueden resultar en premios (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.8.4. Niveles. Muestran la evolucién y obstdculos del participante (Alejaldre y

Garcia, 2015).

2.1.8.5. Avatares. Son las formas en las que un participante puede ser representado
visualmente. El requisito principal es que el avatar represente de forma tnica a dicho

participante (Werbach y Hunter, 2015).

2.1.8.6. Colecciones. Cimulo de elementos o insignias para almacenar (Werbach y

Hunter, 2015).
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2.1.9. Técnicas de diserio de juegos

La gamificacion involucra actuar como un disefiador de juegos, aunque ello no
signifique ser creador de juegos. Se podria pensar que eligiendo un elemento del juego como
los puntos o las tablas de clasificacion seria estimulante y motivador para los participantes a
largo tiempo y que con eso bastaria, pero pensar de esa manera podria meternos en problemas,

ya que para muchos usuarios esto podria ser agotador (Werbach y Hunter, 2020).

Entonces, ;Cémo hacer uso de los elementos del juego adecuadamente? Ahi es donde
interviene las técnicas de disefio de juego. El disefio de juego es complejo, incluso para los
grandes disefiadores de juegos; sin embargo, si apreciamos las técnicas comprobadas de un
buen disefio de juego y el conocimiento acumulado detrds de ello, se tendria menos
probabilidades de fallar. El disefio de juegos implica usar algo de ciencia, arte y sobre todo
mucha experiencia ganada a base de esfuerzo. Conlleva a tener un pensamiento de juego, en
un proceso de manipulacién de la diversidn que conduzca a resultados reales (Werbach y

Hunter, 2020).

En el campo educativo, existe el disefio de un modelo pedagégico gamificado, el cual
ha tomado en cuenta tanto los elementos y la estructura propia de la gamificacién, asi como los
procesos para el disefio de un modelo pedagdgico. La estructura que plantean Barbosa et al.

(2016), se fundamenta en 6 fases:

2.1.9.1. Fase de entrenamiento. Para poder disefiar una metodologia gamificada es
imperante tener cierto conocimiento previo relacionado con el concepto y la delimitacion de la
gamificacién, asi como los tipos de jugadores, teorias motivacionales, de comportamiento y

autodeterminacion (Barbosa et al., 2016).
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2.1.9.2. Fase de hackeo. La persona que utilice este protocolo ha de contar con diversas
habilidades, tales como, investigar, redactar, sintetizar, imaginar, tener competencia analitica
y matematica, entre otros. Estas habilidades estdn dentro de las competencias que maneja un
docente y puede complementarse con el apoyo de expertos del drea de psicologia, disefio de
juegos o informdtica. Asimismo, en esta fase se debe tener en cuenta: 1. La etapa del disefio.
2. Duracién. 3. Recursos. 4. Disposicion del aula. 5. Contenidos. 6. Experiencia de juego. 7.

Tipos de jugadores. 8. Gestion de aula. 9. Disefio de objetivos (Barbosa et al., 2016).

2.1.9.3. Fase de Lucha. Aqui se crean los objetivos especificos que son incluidos de
manera progresiva y que guardan relaciéon con los objetivos principales. Luego, tenemos que
transformar esos objetivos especificos en objetivos de juego, que serdn los retos o misiones,
que deben ser alcanzables, motivadores y dignos de lograr. En esta fase también se estimulan
las motivaciones intrinsecas del estudiante por medio del uso de ciclos de actividad, las reglas,

asi como el uso de las mecdnicas de juego (Barbosa et al., 2016).

2.1.9.4. Fase de logro. Se llevard a cabo tres evaluaciones. En primer lugar, la
evaluacidn inicial, que mostrara el nivel del estudiante y sus necesidades. Esta evaluacion nos
hard saber si debemos adaptar o redisefiar el sistema. En segundo lugar, la evaluaciéon
formativa, en la que los componentes del juego entran a tallar, teniendo en cuenta el
comportamiento, los logros y la calidad de los trabajos del estudiante. Por ultimo, la tercera
evaluacion, nos permite evaluar el sistema gamificado creado, tanto por parte del estudiante

como del docente, para mejorar la intervencion en futuras ocasiones (Barbosa et al., 2016).

2.1.9.5. Fase de puesta a punto. En esta fase se optimiza la experiencia gamificada
mediante las dindmicas del juego como la narrativa, la estética y las sorpresas, que son

fundamentales en todo sistema gamificado (Barbosa et al., 2016).



25

2.1.9.6. Fase de juego. Cuando se haya comprobado la viabilidad del modelo
pedagdgico gamificado, se optard por utilizar las herramientas tecnolégicas que ayudardn a
implantar el modelo en el aula. Hoy en dia existen muchos medios virtuales interactivos y una
comunidad de gamificacion aplicada al &mbito educativo cada vez mas grande (Barbosa et al.,

2016).

2.1.10. Contextos fuera del juego

La gamificacion opera en contextos que no son de juego, son contextos que suponen la
realizacion de objetivos del mundo real. Los usuarios se encuentran ahi para comprometerse
completamente con su objetivo. En consecuencia, el reto de la gamificacion es usar los
elementos que intervienen dentro del mundo del juego y emplearlos de manera eficaz en el

mundo real (Werbach y Hunter, 2020).

2.1.11. Tipos de gamificacion

De acuerdo con Alejaldre y Garcia (2015), hay dos tipos de gamificacién que se utilizan
al integrar esta estrategia dentro del curriculo de un curso de idioma extranjero. Por una parte,
la gamificacion superficial o de contenido, que se usa en periodos cortos, como en una actividad
especifica. Por otra, la gamificacién estructural o profunda, que se implanta en una

programacion completa de la estructura de un curso.

2.1.12. Gamificar actividades sin herramientas digitales

Como se ha mencionado en esta investigacion, para llevar a cabo un proceso gamificado
no es necesario hacerlo siempre mediante un juego ni con la utilizacion de herramientas
digitales. A medida que se ha realizado mds investigaciones, conferencias y apoyo colaborativo
entre docentes en cuanto a como aplicar un proceso gamificado, se ha podido implementar sus

elementos mediante su adaptacion a las sesiones didacticas en cada drea.
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Tomando en cuenta la fundamentacion tedrica previamente analizada que justifica el
potencial de llevar a cabo la gamificacion, existen guias de referencia de como se podria aplicar
y disefiar un proceso gamificado en cualquier drea y sin el uso de herramientas tecnoldgicas,

(Garcia et al., 2019; Ovejero y Ibargoyen, 2020), mediante la siguiente estructura:

2.1.12.1. Pasos a seguir para gamificar actividades en clase. La elaboracion y el
disefio de procesos gamificados requiere de un andlisis riguroso y enfocado en este caso al
grupo de estudiantes que van a ser participes de la misma. De esta manera, al poner en practica
el proceso desarrollado por Ovejero y Ibargoyen (2020), para gamificar una actividad
formativa, es relevante tomar en cuenta varios puntos: 1. Los objetivos de aprendizaje. 2. El
perfil y contexto del usuario. 3. Estructurar la experiencia. 4. Precisar los recursos disponibles.
Por ultimo, aplicar los elementos de la gamificaciéon de manera adecuada y oportuna, para asi

alcanzar los objetivos definidos. Se describe de manera breve punto por punto.

2.1.12.2. Objetivos de aprendizaje. Al gamificar una actividad, el docente debe
delimitar los objetivos a alcanzar, puede ser el de conseguir que adquieran las competencias

propias del drea. Y todo lo que prosigue, debe girar en torno a su realizacién (Ovejero y

Ibargoyen, 2020).

2.1.12.3. Perfil y contexto. Para evitar que el proyecto no cumpla con las expectativas,
es importante observar y hacer un andlisis del contexto donde se quiere aplicar la gamificacion,
asf como a quién va dirigido, como se detall6 lineas atrds. Ademads, es conveniente proveerles
un cuestionario inicial que brinde informacion sobre su estilo de aprendizaje y el tipo de

jugador que es, para adaptar la actividad gamificada a sus perfiles (Ovejero y Ibargoyen, 2020).
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Figura 2

Estilos de Aprendizaje y Tipos de jugador

TIPOS CARACTERISTICAS
ACTIVO Preferencia por actividades de aprender
ESTILOS DE haciendo.
APRENDIZAJE PRAGMATICO Preferencia por la visién practica en el mundo

real.

TEORICO Preferencia por contenido tedrico.

REFLEXIVO Preferencia por lo abstracto y deductivo.

FILANTROPOS No esperan nada a cambio.

SOCIALIZADORES Le gusta interactuar y relacionarse con los

TIPOS DE JUGADOR demas.

ESPIRITUS LIBRES Interés por explorar ellos mismos.

EXITOSOS Competitivo, buscan desarrollo a nivel
personal.

JUGADORES Buscan la recompensa.

REACCIONARIOS Buscan cambios. cuestionan el sistema.

Fuente: (Baldedn et al., (2017) y Barreal, Herndndez y Jannes (2016) citado en Garcia et al.,

2019)

2.1.12.4. La estructura de la experiencia. En este paso se analiza como dividir el
programa de aprendizaje. Se considera que lo correcto es dedicar la mitad de las sesiones a

poner en préctica el sistema gamificado (Ovejero y Ibargoyen, 2020).

2.1.12.5. Identificacion de recursos disponibles. Se analiza qué recursos y materiales

necesitaremos para gamificar la actividad (Ovejero y Ibargoyen, 2020).

2.1.13. Gamificacion de una habilidad del inglés

Teniendo como base que la gamificacion se puede aplicar a cualquier actividad, sesion,
asignatura y unidad didactica. En este ejemplo se va a gamificar una habilidad (skill) del inglés,
especificamente el habla (speaking), para potenciar la utilizacion de la lengua inglesa en clase.

La actividad se llama “I speak English” (Ovejero y Ibargoyen, 2020).
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En esta actividad cada nifio tiene una tarjeta que contiene banderas autoplegables en
forma de Stickers. Con esta tarjeta se puede realizar dos cosas, primero hacer la recompensa
positiva, es decir, cada vez que alguien participa en inglés se le otorga un punto positivo. O de
lo contrario se puede realizar refuerzos negativos, es decir, dar la tarjeta llena de puntos y si
alguien en algiin momento utiliza el castellano se le quita uno. Para esta esta actividad se delega
a la persona que se encargara de dar y quitar puntos por grupo. Entonces se utiliza una ficha de
puntos (scoreboard) y se le entrega a cada grupo, en esta ficha se publica los puntos que tiene
cada participante, que llega a ser cada banderita desplegable que estdn pegadas en las tarjetas.
Al finalizar la sesion, el jefe de grupo pregunta a cada miembro: ;Cudntos puntos conseguiste?,

pueden decir dos o tres, dependiendo de su desempefio en clase (Ovejero y Ibargoyen, 2020).

Al finalizar la semana, se realiza un recuento de esa ficha de puntos, para luego pasarlas
a un tablero de recompensas (leaderboard), estas recompensas pueden ser tarjetas disefiadas
con la temdtica que a ellos les guste (exploradores, steampunk, etc.), y en el lado posterior de
estas escribir el premio que consiguen por haber obtenido 10 puntos durante la semana. El
nifio que tenga esos 10 puntos tiene la opcidn de coger una tarjeta al azar y leer su recompensa.
Entre las que pueden ser: sentarte con tu mejor amigo, ser invisible por 5 minutos, elegir una

cancidn, elegir un juego al finalizar la clase, etc. (Ovejero y Ibargoyen, 2020).

2.1.14. Gamificar la unidad diddctica de una asignatura.

La gamificacion llega a complementar el curriculo, no se encuentra en el libro, pero se
relaciona estrechamente con la unidad didéctica que se realiza. Una manera de hacerlo, es dar
misiones que se brindan a través de tarjetas al finalizar la sesion de aprendizaje. Estas misiones
giran en torno a la temdtica que a los estudiantes les llame la atencién como “los exploradores”,

de esta manera ganan puntos extras dentro de esta gamificacion (Ovejero y Ibargoyen, 2020).



29

Al finalizar la experiencia de gamificacion y para conocer su resultado, se ha de crear
un cuestionario final, mediante el cual se pueda valorar el logro de competencias y la
motivacion. Estas se comparan con el cuestionario inicial, para ver las diferencias antes y

después de la actividad gamificada.

2.1.15. Gamificar actividades con herramientas digitales.

En la actualidad en un mundo digitalizado, muchos docentes en su labor diaria hacen
uso de aplicaciones, simuladores, videojuegos y plataformas virtuales que ya se encuentran
gamificadas. A fin de reforzar el proceso de ensefianza aprendizaje, la tecnologia se ha vuelto
una necesidad.

Algunas aplicaciones, videojuegos y plataformas que podemos usar para gamificar
nuestras clases a través de las Tic son: Class Craft, Class Dojo, Edmodo, Minecraft, Kahoot,
My class game, Genially, Canva, Quizzis, etc.

A través de los medios virtuales se puede potenciar el aprendizaje haciendo uso de la
gamificacidon. A continuacion se describird un par de ejemplos de cémo hacerlo mediante la

plataforma genially y Minecratft.

2.1.15.1. Genially. Una gran potencialidad de Genially es su interactividad. A través
de esta herramienta se puede crear miles de plantillas que permiten brindar un mayor estimulo
a las sesiones de clase, haciendo posible que los estudiantes aprendan de manera entretenida.
Actualmente se le ha afiadido nuevas funcionalidades. A partir de la extension que da la web
de escape juegos educativos (S’cape). Lo que permite crear actividades lddicas, test
interactivos, entre otros. Son muchos los docentes que utilizan Genially de manera diferente a

su uso original (Nadam, 2021, citado en Gonzales y Martinez, 2021).
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A través de tutoriales y plantillas reutilizables que estdn a disposicion de la comunidad
educativa, se puede crear, un “Drag and Drop infinito” (arrastar y soltar), que permitird obtener
una retroalimentacién global e individual cada vez que se muevan los objetos a la meta, si se
coloca una etiqueta en su objetivo, nos dice si la respuesta es correcta o no, estas

configuraciones se pueden realizar dependiendo de nuestras preferencias (Martinez, 2021).

Figura 3

"Drag & Drop" infinito en Genially

LIMBS

| thmmnahecnsadah ol . Sot l
Fuente: (Martinez, 2021)

De esta manera se despierta el interés y la motivacion en el estudiante, y por parte del
docente las posibilidades de personalizar las sesiones con ayuda de Genially, utilizando

elementos de la gamificacion.

2.1.15.2. Minecraft. Es un videojuego reconocido por muchos de nuestros estudiantes
por su faceta de construccion. A través de un disefio propio, este videojuego puede ser adaptado
a todas las asignaturas del curriculum, donde se evidencia la puesta en practica del proceso de

gamificacion, con el objetivo de motivar, interactuar y sobre todo aprender de manera



31

significativa. Asimismo, puede ser aprovechado para potenciar la construccién de mapas,
establecimientos, casas, etc. En la que los jugadores han de recorrer un itinerario con
actividades, retos y pruebas, todo esto envuelto por una narrativa propia y coherente cuyo
elemento es infaltable en un proceso gamificado (Simo Education, 2017). En el drea de inglés,
se les puede asignar la construccién de una casa urbana o de campo, mencionando sus
divisiones y los objetos que se encuentren en cada una de las habitaciones en el idioma
extranjero. En lo referente a las pruebas objetivas, cualquier tipo de cuestionario puede ser

transferido al mundo de Minecratft.

Figura 4

Casa de campo en Minecraft 4k

HOW TO BUILD A

\

LARGE FARM HOUSE—

Fuente: Tutorial de Minecraft (Mab, 2020)

En definitiva, varios autores y docentes recomiendan y ponen en uso los procesos de
gamificacion a través de toda la gama de herramientas y recursos digitales que nos aporta las

TIC.



32

2.2.2. Aprendizaje Significativo

Por muchos afios se pensé que el aprendizaje era equivalente a un cambio de conducta,
debido al enfoque conductista en el quehacer educativo. No obstante, el aprendizaje es mucho
mas que eso, puesto que la experiencia humana estd constituida tanto por el pensamiento como
por la afectividad y solo cuando se examinan en conjunto se puede educar a alguien a fin de

potenciar el significado de su experiencia (Ausubel, 1983).

De acuerdo con Ausubel (1983), un aprendizaje es significativo cuando una nueva
informacion se relaciona con ideas y conceptos preexistentes y relevantes en la estructura
cognitiva del estudiante, esto supone que el nuevo contenido se aprende de manera
significativa, en tanto que otras ideas relevantes se encuentren claras y disponibles en la

estructura cognitiva del aprendiz.

Diaz y Hernadndez (2002), comparten el mismo concepto al mencionar que el
aprendizaje significativo es aquel aprendizaje que se orienta a crear sistemas de conocimiento
a través de la relacién esencial entre la nueva informacién y el conocimiento previo del
individuo. Para que el aprendizaje significativo pueda fomentarse en el &mbito escolar se ha de
tomar en cuenta dos aspectos: 1. Entender los mecanismos motivacionales y afectivos de los
estudiantes, al igual que contar con estrategias efectivas para su aplicacion al momento de
ensefiar un contenido diddctico. 2. Conocer los mecanismos del desarrollo intelectual y las

capacidades cognitivas en los distintos niveles y etapas de la formacion del mismo.

Como indica (Shuell, 1990, citado en Diaz Barriga y Hernandez, 2002), el aprendizaje
significativo se da de manera continua y se produce en una secuencia de etapas, que evidencian
su complejidad y profundidad gradual; ademas, incluye aportaciones complementarias como

se muestran en la siguiente figura.
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Figura 5

Organizador visual del aprendizaje significativo

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO
se facilita por ofrece
ESQUEMAS DE CONDICIONES PUENTES VENTAJAS
CONOCIMIENTO, FAVORABLES COGNITIVOS
— S
con la
como fomenta
RELACION SIGNIFICADO SIGNIFICADO
SUSTANCIAL

REAL O POTENCIAL O
ICOLOGH LOGICO
MOTIVACION
ANALOGIAS ) iNTRiNsECA )
ol W MAPAS | PARTICIPACION
PREVIO CONCEPTUALES acTva )
; de los : : / — ORGANZADORES ) L COMPRENSION

MATERIAL Y

CONTENIDOS ALLMNOG APOYOS L OTHRAS APRENDEHR A
_CURRICULAI RES) Y PROFE:! ) \&W . ESTRATEQIAS . APRENDER )

Fuente: (Shuell, 1990) basado en (Ausubel, 1976; Novak y Gown, 1988; Ontoria, 1993)

citado en Diaz Barriga y Herndndez, 2002).

El docente debe estar dispuesto, motivado y capacitado para poder ensefiar de manera
significativa, como especialista en su rama y su calidad de ensefiante, tomando en cuenta el
lado motivacional y afectivo de los estudiantes, para asi conseguir los objetivos y metas

trazadas.

2.2.1. Teoria del aprendizaje significativo

Ausubel (1983), expone que el aprendizaje significativo se origina cuando el nuevo
material es relacionado de modo no arbitrario y sustantivo con las ideas que el estudiante ya

posee.
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Por una parte, la no arbitrariedad se refiere a que la nueva informacién puede aprenderse
de manera significativa y fijarse, en tanto que la informacion existente en el sistema cognitivo
del aprendiz sea relevante y este apropiadamente disponible. Por otro lado, la sustantividad
implica que la esencia del nuevo conocimiento, de las ideas, se integran al sistema cognitivo

del individuo y no las palabras exactas que se utilizé para expresarlas (Ausubel, 1983).

Por lo tanto, para que el estudiante aprenda de modo significativo, debe tener la
disposicion de relacionar a través de estos dos aspectos en su sistema cognitivo, los significados

que percibe con relacion a los recursos educativos eventualmente significativos del curriculo.

2.2.3. Caracteristicas del aprendizaje significativo

Algunas caracteristicas del aprendizaje significativo, segin Ausubel (1983), son: 1.
El nuevo conocimiento se incorpora en el sistema cognitivo del estudiante. 2. El estudiante
enlaza sus saberes previos con el nuevo conocimiento. 3. El estudiante desea aprender todo lo

que se le ensefia ya que lo considera valioso.

2.2.4. Caracteristicas del aprendizaje mecdnico

Las caracteristicas del aprendizaje mecénico, segtin Ausubel (1983), son: 1. El nuevo
conocimiento se aprende de manera arbitraria. 2. El estudiante no relaciona el conocimiento

nuevo con el ya aprendido. 3. El estudiante no se encuentra motivado para el aprendizaje.

2.2.5. Conocimiento previo

Desde la interrelacion con su entorno real, un nifio construye sus conocimientos previos.
Esto es algo fundamental en el proceso de aprendizaje, pues funcionan como un marco de

referencia que posibilita el entendimiento del material nuevo.
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La actividad mental constructiva tiene que basarse en movilizar el saber previo del
aprendiz, para procurar entender la relacion que existe con la nueva informacion. Si se establece
esta relacion se podra determinar que los conocimientos que se construyan sean regularmente

significativos.

Un factor importante que interviene en el proceso de enseflanza aprendizaje, es la
activacion de los conocimientos previos de los estudiantes. Desde la perspectiva cognitiva, el
aprendizaje consiste en modificar conocimientos anteriores, no se basa en afiadir
conocimientos al vacio, como si se tratase de una hoja en blanco, sino que ante cada nuevo
aprendizaje, la mente funciona como un ser vivo, en la que toda nueva integracién va a
mezclarse con los conocimientos pasados. El proceso cognitivo del aprendizaje estriba en un

proceso de cambio (Ausubel 1983, citado en Asadovay y Morocho, 2015).

2.2.5.1. Informaciéon almacenada en la memoria sobre un tema especifico. Es
sumamente importante conocer el sistema cognitivo del estudiante, no solo averiguar la
cantidad de informacién que posee, sino conocer que conceptos y preposiciones maneja
actualmente, asi como su grado de consistencia, es decir, que el estudiante haga un buen uso
de los conocimientos adquiridos anteriormente, ya que solo el conocimiento previo que resulta
relevante para el aprendiz, sirve de puente para la integracion, comprension y consolidacion de

nuevos conocimientos (Ausubel, 1983).

2.2.5.2. Experiencia pasada. Las experiencias pasadas, creencias, actitudes, valores,
obtenidos tanto dentro como fuera del entorno educativo forma parte del sistema cognitivo del
estudiante. Segun Asadovay y Morocho (2015), el aprendizaje se torna relevante para el
estudiante cuando parte de su propia experiencia, la misma que se obtiene en su entorno

inmediato como la familia, amistades o algin otro medio.
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Estas experiencias vividas dentro y fuera de clase constituyen los conocimientos
previos. Algunos maestros tienden a considerar conocimientos previos, solo lo que ellos

ensefiaron en clases anteriores pero esto es algo errado.

2.2.6. Retencion duradera de informacion

Abeleira (2013), define la memoria como el procedimiento psicolégico que se encarga
de retener, codificar y recuperar sucesos y conceptos que posibilitan la adaptacion a la vida
diaria. Es un proceso tnico en cada ser humano, ya que no retenemos la informacién del mismo

modo.

Para rememorar una experiencia, se establecen tres procesos: 1. La experiencia ha de
estar almacenada en la memoria. 2. Posteriormente, estar codificada de manera tal que posea
un significado. 3. Finalmente, la experiencia codificada ha de ser recuperada. (Klein, 1994,

citado en Jauregui y Razumiejczyk, 2011).

Esto presupone la transferencia de informacién de la memoria a corto plazo a la de largo
plazo, mecanismo mediante el cual intervienen factores como la predisposicién, atencién y

motivacion del aprendiz (Jduregui y Razumiejczyk, 2011).

2.2.6.1. Almacenamiento de informacion a corto plazo. En la memoria a corto plazo
se efectua la interpretacion y organizacion de las vivencias. Los recuerdos permanecen de cinco
a quince segundos 0 un poco mas, en este almacenamiento temporal. El tiempo se vincula con

dos procesos: el repaso y la organizacion (Jauregui y Razumiejczyk, 2011).

El repaso de una vivencia o experiencia, alude al proceso cognitivo que sostiene la
informacion en la memoria a corto plazo. La informacion puede llegar a desaparecer antes de

que se almacene de manera significativa, si no hay una mediacion del repaso. El repaso
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estructura la informacion en la memoria a corto plazo, a mayor repaso de esta informacidn, hay
mads probabilidad de que se evoque en un futuro. Ademads, si a esto se le afiade realizarlo de
manera profunda y significativa, mejorard su evocacion posterior. En consecuencia, a mayor
grado de elaboracion, serd mayor el nivel de retencién (Rundus y Atkinson, 1970, Craik y

Lockhart, 1972, citado en Jauregui y Razumiejczyk, 2011).

2.2.6.2. Almacenamiento de informacion a largo plazo. La memoria a largo plazo,
posee caracteristicas de duracion y permanencia. La informacién de la memoria a corto plazo,

se traslada a ella.

La memoria a largo plazo, se encuentra dividida en dos sistemas: la memoria
declarativa o explicita y la memoria no declarativa o implicita. La primera hace referencia al
“saber” que una persona almacena en su sistema cognitivo. Este saber puede ser expresado
mediante el lenguaje y es recuperado de manera consciente. En esta memoria se puede
distinguir dos subsistemas: La memoria semantica y la memoria episédica, que desempefian
un papel fundamental en el proceso de aprendizaje de conocimientos generales y
almacenamiento de sucesos pasados. La segunda hace referencia a la informacién almacenada
que no puede ser recuperada de manera consciente por el sujeto. Este tipo de memoria almacena
y recupera habitos, habilidades motoras y cognitivas, que son expresadas mediante la conducta,

como el nadar o manejar bicicleta (Squire et al, 1993, citado en Ledn y Pefia, 2022).

En la memoria a largo plazo, se guarda la informacion considerada por el cerebro como
mas relevante y puede ser evocada a través del tiempo en medida que haya existido una

codificaciéon adecuada en la transferencia de informacién (Arata, 2021).
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2.2.7. Adquisicion de nuevos conocimientos

El aprendizaje siempre se compone de procesos complejos que se manifiestan en una
variacién de la conducta. Estamos adquiriendo conocimiento cuando recibimos informacién
organizada de alguna forma, la contrastamos y filtramos. El conocimiento es poder cuando se

tiene la capacidad de utilizarlo al momento de tomar decisiones importantes en la vida.

De acuerdo a lo sefialado por (Robert Gagné ,1970, citado en Aso, 2019), las funciones
esenciales para la adquisicion de conocimientos son las que se detallan a continuacién: 1. Son
requerimientos que anteceden a la adquisicion de nuevos conocimientos, ya que de este modo
se acentla y afianza los nuevos aprendizajes. 2. Son de utilidad para conducirse de manera
préctica en la vida, pues al momento de afrontar los conflictos y desafios, la persona mas culta
y sabia tiene la capacidad de hacerlo de una forma eficaz. 3. Asimismo, las personas con mayor
conocimiento, poseen mayor capacidad de reflexiéon y entendimiento de la realidad,

adaptandose al cambio.

2.2.7.1. Aprender nuevos temas. El desarrollo de la creatividad, la resolucion de
problemas, asi como del andlisis critico y de otras habilidades, requieren elementalmente de la
adquisicion de conocimientos (Ruiz, 2020). Esto nace desde el interés de aprender nuevos
temas, en las diversas dreas del saber, a fin de responder de manera asertiva ante diversas

situaciones y eventos, asi como acoplar mayor informacién al conocimiento.

Estos conocimientos, han de estar vinculados entre ellos y organizarse en torno a
grandes ideas, lo que supone que sean comprensibles y traspasables a nuevas situaciones. Esto
quiere decir, que deben ser conocimientos profundos. La persona con un conocimiento
profundo se destaca sobre todo por percibir, organizar, interpretar y emplear la informacion

que obtiene, de una manera distinta a quienes no lo poseen. Esto resulta ser una ventaja para



39

razonar, crear soluciones, aprender temas nuevos, etc. Cuentan con una mayor capacidad de

transmitir sus habilidades y conocimientos al &mbito personal y profesional (Ruiz, 2020).

2.2.7.2. Relacionarse con nuevos entornos. En esta época el uso de la tecnologia es
una caracteristica de la sociedad actual, que surge como la forma fundamental para
relacionarse, comunicarse, investigar, compartir informacién y conocimiento, etc. Se
reflexiona sobre la capacidad innovadora que representan las Tics para la educacion, en la
nombrada “ sociedad del conocimiento” (Castells, 2001, 2006; Coll y Marti, 2001, citado en

Bustos y Coll, 2010).

La gestion y disefio de estos nuevos entornos reunié los esfuerzos de un gran grupo de
cientificos y profesionales de diversos dmbitos, para reconsiderar y transformar los medios
educativos que ya conocemos. En la actualidad, la innovacién en entornos digitales, se asocia
con las tecnologias usadas para la creacion de redes sociales, mundos virtuales, realidad virtual,

inteligencia artificial, entre otros (Bustos y Coll, 2010).

Al involucrarse en dichos entornos, el estudiante debe hacerlo desde una perspectiva
critica, procurando indagar a profundidad sobre cierto tema y valiéndose de repositorios
confiables, asi como de experiencias de vida que le sean ttiles para poder contrastar la

informacion, modificar ideas, y llegar a alcanzar un conocimiento certero de las cosas.

2.2.7.3. Ainadir nueva informacion al conocimiento. En la sociedad del conocimiento
se exhorta aprender en todo contexto, el aprendizaje no se cifie a un espacio especifico como
lo son las escuelas. Tampoco se limita a una etapa temporal en la vida de una persona. Los
continuos cambios suponen nuevos requerimientos profesionales, asi como exigencias
personales. El aprendizaje debe ser permanente, durante todas las etapas de la vida (Lépez y

Matesanz del Barrio, 2009).



40

Es imprescindible que toda persona desarrolle el pensamiento critico, creativo y
reflexivo, que conozca estrategias y adquiera conocimientos precisos, que le permita ser
competente y capaz de resolver situaciones desafiantes, a partir de criterios razonables y
susceptibles de critica. Tomar decisiones que contribuyan al beneficio de si mismo y de su
entorno. En la sociedad del conocimiento, los aprendizajes necesarios, se han de edificar sobre
los siguientes pilares: “1. Aprender a conocer. 2. Aprender a querer y sentir. 3. Aprender a
hacer. 4. Aprender a convivir. 5. Aprender a ser.” (Delors, 1996; Garcia, 2006, citado en Lopez

y Matesanz del Barrio, 2009).

2.2.8. Estilos de aprendizaje

Este término hace referencia a que todas las personas poseen un método o estrategia
propia al momento de aprender. Aun cuando compartan el mismo objetivo, cada una de ellas
lo realiza de forma distinta. Aquellas preferencias globales que una persona desarrolla es lo

que constituye su estilo de aprendizaje (Cazau, 2004).

De lo que se comprende que todas las personas somos tUnicas y procesamos la
informacion de manera distinta y el estilo de aprendizaje es la manera habitual y preferida que
tenemos para retener y procesar la informacion indistintamente del contenido que se presente.
Como indica (Sanchez & Andrade, 2014, citado en Fonseca et al., 2018), toda persona tiene en
su mente, un estilo de aprendizaje que favorece la adquisicion e interpretacion de la
informacion. De manera general, los estilos de aprendizaje son utilizados en el drea psicolégica
y educativa para sefialar las distintas maneras que tienen las personas de enfrentarse al

aprendizaje.
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La adquisicion de los aprendizajes podria resultar algo sencillo para algunos y para
otros un tanto dificil, por lo que el docente puede apoyarse de los estilos de aprendizaje para

potenciar su ensefianza y mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Segtin el modelo de programacién neurolingiiistica, conocido también como el modelo
VAK (visual, auditivo y kinestésico) formulado por (Richard Bandler y John Grinder, 1988,
citado en Marambio et al., 2019), estiman que la informacién es percibida por medio de tres

sistemas sensoriales de representacion mental que poseen las personas.

2.2.8.1. Sistema de representacion visual. Las personas visuales aprenden mejor al
leer. Poseen mayor facilidad y rapidez para asimilar gran cantidad de informacién. Tanto la
capacidad de abstraccién como de planificaciéon estdn estrechamente vinculadas con este

sistema (Cazau, 2004).

2.2.8.2. Sistema de representacion auditivo. Las personas auditivas, aprenden mas
cuando hay explicaciones orales y al transmitir ello a los demads. Este sistema de representacion

es primordial al momento de aprender idiomas, asi como para aprender musica (Cazau, 2004).

2.2.8.3. Sistema representacion Kinestésico. Cuando se asocia la informacién al
movimiento y sensaciones del cuerpo se hace uso de este sistema. Los estudiantes kinestésicos
aprenden mds cuando realizan experimentos, proyectos, etc. Para saciar su necesidad de

movimiento, muchas veces se mueven o balancean, mientras estudian (Cazau, 2004).

2.2.9. Aprendizaje significativo en el idioma inglés

Para hacer mucho mas significativo el aprendizaje del inglés, se debe atender a las
necesidades e intereses del estudiante, tomando en cuenta su contexto. Facilitarles los medios

y recursos necesarios para la adquisiciéon de conocimientos. Estas se pueden dar a través de lo
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que les gustaria aprender, por ejemplo: por medio de dindmicas, canciones, mediante los
elementos del juego, cuentos, peliculas, role play, etc. (Saumeth, 2003). Es decir, situaciones
que sean del interés de los estudiantes.

Se requiere que aprendan de manera significativa, que este conocimiento que adquieren
a través de la ensefnanza, les sirva para resolver problemas y situaciones tanto en la escuela
como en el transcurso de su vida, asi como hacer que sientan la necesidad y la motivacién de
seguir aprendiendo, dado que le afiaden un valor agregado a la ensefianza brindada.

Para ello es esencial hacer uso de estrategias innovadoras como la gamificacion, que se
puede dar tanto en un entorno con herramientas digitales o sin uso de ellas, dejando asi explotar
la creatividad del estudiante. De esta manera el propio estudiante llega a ser constructor de su
aprendizaje y es capaz de relacionarlo con la realidad.

Al estudiante le resulta llamativo todo lo relacionado con el juego, ya que por medio
de este se genera una motivacion que le permite ser mas participativo, colaborador y atento, asi
como estar inmerso en su proceso de aprendizaje. Esto hace que posteriormente recuerde con
mayor facilidad lo estudiado (Saumeth, 2003).

Al hacer uso de los elementos del juego (dindmicas, mecédnicas y componentes), en la
ensefianza aprendizaje del idioma inglés, el estudiante encuentra un mayor sentido, valor y
motivacion a la mayoria de las actividades y sesiones de clases brindadas en el dia a dia.

Puesto que es a través de la gamificacion que el estudiante pasa de ser solo un receptor
de la informacidn, a trabajar de una manera mas comprometida y activa para la adquisicion de

conocimientos y con ello a aprender de manera significativa (Fernandez et al., 2018).
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2.3. Marco Conceptual

Adquisicion de conocimiento: Es el medio por el cual el individuo aprende y desarrolla su
entendimiento. En este proceso de construccién de conocimiento, las personas adquieren las

habilidades necesarias para desenvolverse en la sociedad (Aso, 2019).

Actividad gamificada: Es aquella actividad innovadora donde se encuentran los elementos
de la gamificacion presentes, el cual impacta de manera favorable en el logro de conocimientos,

habilidades y actitudes de los estudiantes (Universidad de Guanajuato, 2022).

Aprendizaje significativo: Se origina cuando una nueva informacidn se relaciona con ideas y

conceptos preexistentes y relevantes en la estructura cognitiva del estudiante (Ausubel, 1983).

Componentes: Los componentes pueden considerarse tdcticas que permiten alcanzar los
propositos de los elementos del nivel superior. Es como la superficie de un sistema gamificado

(Werbach y Hunter, 2015; 2020).

Dinamicas: Las dindmicas son los aspectos generales en un sistema gamificado, que se deben
tomar en cuenta, pero sin que ingresen de manera directa en el juego (Werbach y Hunter, 2015;

2020).

Elementos de la gamificacion: Se clasifican en tres categorias: dindmicas, mecdnicas y
componentes, que son utilizadas en diversas actividades, a fin de que el estudiante pueda

obtener un aprendizaje motivador (Werbach y Hunter, 2015, 2020).

Gamificacion: la gamificacién consiste en el uso de los elementos del juego y técnicas de

disefio de juegos en contextos que no son ludicos (Werbach y Hunter; 2020).

Mecanicas: Son aquellos procesos elementales que generan la accién, la participacion y el

compromiso de los usuarios (Werbach y Hunter, 2015, 2020).
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III. METODO

3.1. Tipo de investigacion

Este trabajo de investigacion tiene un enfoque cuantitativo, el tipo de investigacion es
basica, de disefio no experimental, de corte transversal y de nivel correlacional, y a

continuacion se detallard su implicancia.

Es de enfoque o ruta cuantitativa, ya que se basa en el planteamiento deductivo y 16gico
que busca formular y probar preguntas de investigacion e hipétesis (Herndndez y Mendoza,

2018).

El tipo de investigacidn es bdsica, ya que se centra en incrementar el conocimiento en
un determinado dmbito, es primordial para el progreso de la ciencia y sirve de fundamento para

otras investigaciones (Naupas et al., 2014).

Es de disefio no experimental, ya que las variables no se manipulan deliberadamente,
y los fendmenos son observados en su propio entorno para posteriormente ser analizados.
Asimismo, es transversal, pues el investigador realiza una sola medicién de las variables de

estudio (Herndndez y Mendoza, 2018).

Es de nivel correlacional, porque tiene la finalidad de descubrir la relacion o grado de
asociacion entre dos variables de una muestra especifica. La principal utilidad de un estudio
correlacional, es la de tratar de predecir un valor aproximado que dispondrd un grupo de
individuos o casos en una variable, en funcion del valor que disponen las variables relacionadas

(Hernandez et al., 2014).
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3.2. Ambito temporal y espacial

Ambito espacial: La presente investigacion se realizé con las estudiantes del quinto afio de

secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, Ugel 3, Lima.
Ambito temporal: Periodo lectivo 2024.
3.3. Variables

Variable 1: Gamificacion

Variable 2: Aprendizaje Significativo



Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

46

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items Escala Niveles y
conceptual operacional de medicion rango
Narrativa
La gamificacion Se empleé como Dindmicas Ordinal
Emociones 13 .
consiste en el uso instrumento  un Valores: Likert
Restricciones
de los elementos cuestionario de 9 (1) Nunca Bajo: 27-33
del juego y técnicas preguntas Mecénicas Retos . Medio: 34-39
c ) (2) Casinunca
. . ooperacion 3-5
de disefio de juegos cerradas, de
Jiee Alto: 40-45
Retroalimentacién
Gamificacign €0 contextos que opcién miltiple, (3) A veces
no son ldidicos divididas en 3  Componentes Avatares o
(4) Casi siempre
(Werbach y dimensiones. Puntos 6-9
Hunter, 2020) Logros (5) Siempre
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Aprendizaje

Significativo

Un aprendizaje es
significativo
cuando un nuevo
contenido se
relaciona de modo
no arbitrario y
sustancial con
ideas y conceptos
preexistentes y
relevantes en la
estructura
cognitiva del
estudiante

(Ausubel, 1983).

Se empled como
instrumento  un

cuestionario de 8

preguntas
cerradas, de
opciéon  miuiltiple,

divididas en 3

dimensiones.

Conocimiento Informacion
Previo almacenada en la
memoria sobre un tema
especifico.
Experiencia pasada 1-2
Retencion Almacenamiento de
duradera de informacion a corto
informacién plazo.
Almacenamiento de
informacién a largo ~ 3-4
plazo
Adquisiciéon de  Aprender nuevos temas
nuevos
conocimientos Relacionarse con
nuevos entornos
Anadir nueva 5-8

informacidn al
conocimiento

Valores Likert:

(1) Nunca

(2) Casi nunca Bajo: 22-28

(3) A veces Medio: 29-34
Alto: 35-39

(4) Casi siempre

(5) Siempre
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3.4. Poblacion y muestra

Poblacion

De acuerdo con, Herndndez et al., (2014), La calidad de un trabajo de investigacidon
radica en delimitar de forma clara la poblacién, teniendo como fundamento el planteamiento
del problema. Por lo tanto, la poblacién de esta investigacion son las estudiantes del quinto afio

de secundaria del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, constituida por 308 estudiantes.

Muestra

La muestra de estudio estuvo conformada por 46 estudiantes del 5to afio de secundaria, de las

secciones (2, 5, 8, 9), del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Criterios de inclusion

Estudiantes que aceptaron participar de manera voluntaria y con el consentimiento informado

por parte de sus padres o apoderados.

Criterios de exclusion

Estudiantes que no tuvieron el consentimiento informado por parte de sus padres o apoderados.

Muestreo

Se utiliz6 un muestreo no probabilistico por conveniencia, que segun Hernandez (2020),
permite al investigador, seleccionar de forma arbitraria la cantidad de participantes en un

estudio.

3.5. Instrumentos

Se aplico la técnica de la encuesta, cuyo prop0sito es recoger informacion respecto a las
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variables de estudio, mediante la aplicacion de un instrumento formado por un conjunto de
preguntas o reactivos (Sénchez et al., 2018). Por lo tanto, el instrumento que se utiliz6 fue el
cuestionario, para cada una de las variables de estudio. Estos cuestionarios fueron validados por
medio del juicio de expertos y para medir la confiabilidad de los mismos se utiliz6 el estadistico

Alfa de Cronbach.

Respecto a la aplicacion de la variable gamificacion, se elaboré 9 preguntas de opcioén
multiple, dividido en 3 dimensiones: dindmicas, mecanicas y componentes. En cuanto a la variable
aprendizaje significativo, se elabord 8 preguntas de opcién miltiple, divididas en 3 dimensiones:

conocimiento previo, retencion duradera de informacién y adquisicién de nuevos conocimientos.

3.6. Procedimientos

Se solicitd la autorizacidon del Director del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, para
iniciar con el recojo y andlisis de la informacidn, asi como la autorizacién de los padres de

familia a fin de poder aplicar el instrumento de investigacion a sus menores hijas.

Los hallazgos obtenidos fueron interpretados tomando en cuenta el andlisis estadistico

seleccionado, el mismo que respondi6 al propédsito del estudio.

3.7. Analisis de datos

Para analizar la estadistica de los datos recolectados se utiliz6 el programa SPSS,
obteniendo resultados descriptivos, que se plasmaron en tablas y figuras, con su respectiva
interpretacion; asi como resultados inferenciales, mediante la aplicacion de pruebas estadisticas
como la prueba de normalidad de Shapiro Wilk, coeficiente de correlacion de Pearson y el
coeficiente de correlacion de Spearman. Las cuales respondieron tanto a los objetivos como a

las hipotesis del estudio.
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3.8. Consideraciones éticas

Para llevar a cabo la presente investigacion se empled el consentimiento informado,
mediante el cual se explicé a los padres o apoderados, que la participacion de las estudiantes
en la investigacion, es voluntaria. Por otro lado, el trabajo es de autoria propia y se respeta las

investigaciones de trabajos anteriores.



51

IV.  RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Tablas y graficos de distribucion de frecuencias

Tabla 2

Distribucion de niveles sobre la variable 1: Gamificacion

Nivel Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Bajo 7 15,2
Medio 18 39,1
Alto 21 45,7
Total 46 100

Nota. Nivel bajo = 27-33, nivel medio = 34-39 y nivel alto = 40-45. Extraido del SPSS.

Figura 6

Distribucion de niveles sobre la variable 1: Gamificacion

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Gamificaciéon
De los resultados obtenidos se destaca que el 45.7% del total de la muestra de 46
estudiantes, evidencia un nivel alto en la variable gamificacion en el area de inglés, lo que

refleja un alto interés en el uso de los elementos del juego en el aprendizaje del idioma.
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Tabla 3

Distribucion de niveles sobre la dimension 1: Dindmicas

Nivel Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Bajo 13 28,3
Medio 16 34,8
Alto 17 37,0
Total 46 100

Nota. Nivel bajo = 9-11, nivel medio =12-13 y nivel alto = 14-15.Extraido del SPSS.

Figura 7

Distribucion de niveles sobre la dimension 1: Dindmicas

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Dinamicas

De los resultados obtenidos se destaca que el 37,0% del total de la muestra de 46
estudiantes, evidencia un nivel alto en la dimensién 1: dindmicas, lo que refleja un alto interés

en los elementos del juego de dicha categoria.
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Tabla 4

Distribucion de niveles sobre la dimension 2: Mecdnicas

Nivel Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Bajo 13 28,3
Medio 12 26,1
Alto 21 45,7
Total 46 100

Nota. Nivel bajo = 9-11, nivel medio =12-13 y nivel alto = 14-15. Extraido del SPSS.

Figura 8

Distribucion de niveles sobre la dimension 2: Mecdnicas

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Mecanicas

De los resultados obtenidos se destaca que el 45,7% del total de la muestra de 46
estudiantes, evidencia un nivel alto en la dimensioén 2: mecdnicas, lo que refleja un alto interés

en los elementos del juego de dicha categoria.
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Tabla 5

Distribucion de niveles sobre la dimension 3: Componentes

Nivel Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Bajo 13 28,3
Medio 11 23,9
Alto 22 47,8
Total 46 100

Nota. Nivel bajo = 9-11, nivel medio =12-13 y nivel alto = 14-15. Extraido del SPSS.

Figura 9

Distribucion de niveles sobre la dimension 3: Componentes

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Componentes

De los resultados obtenidos se destaca que el 47,8% del total de la muestra de 46
estudiantes, evidencia un nivel alto en la dimensién 3: componentes, lo que refleja un alto

interés en los elementos del juego de dicha categoria.
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Tabla 6

Distribucion de niveles sobre la variable 2: Aprendizaje Significativo

Nivel Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Bajo 8 17,4
Medio 27 58,7
Alto 11 23,9
Total 46 100

Nota. Nivel bajo = 22-28, nivel medio = 29-34 y nivel alto = 35-39 . Extraido del SPS.

Figura 10

Distribucion de niveles sobre la variable 2: Aprendizaje Significativo

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Aprendizaje Significativo

De los resultados obtenidos se destaca que el 58,7% del total de la muestra de 46
estudiantes, evidencia un nivel medio en la variable aprendizaje significativo, lo que refleja
que es relevante planificar un disefio pedagdgico gamificado para poder incrementar la

significancia de los aprendizajes.
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4.2. Resultados inferenciales

Previamente, se realizé la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para saber si hay
normalidad en los datos respecto a las variables y dimensiones que conforman las hipétesis; la
misma que es adecuada cuando el tamafio de la muestra es menor a 50. En el caso de existir
distribucién normal, se haria uso de la prueba paramétrica de Pearson para el andlisis de
correlaciones. Y si por el contrario los datos no presentan distribucién normal, se aplicaria la

prueba no paramétrica de Spearman (Flores y Flores, 2021).

Prueba de normalidad

HO: Existe normalidad en los datos evaluados.

H1: No existe normalidad en los datos evaluados.

Nivel de significancia: o = 0.05

Regla de decision:

Si Sig.= p-valor > 0.05. No se rechaza la hipétesis nula.

Si Sig.= p-valor < 0.05. Se rechaza la hipétesis nula.
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Tabla 7

Prueba Shapiro-Wilk para evaluar la normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Dinamicas ,891 46 ,000
Mecanicas ,891 46 ,000
Componentes ,889 46 ,000
Gamificacion ,956 46 ,079
Aprendizaje Significativo 978 46 515

Nota. Elaboracion propia en el programa SPSS.

Los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk, con un nivel de significancia de 0.05,
cuyo valor se pone a comparar con cada valor de la significacion que se muestra (Sig.), como
observamos, los valores correspondientes a las dos variables son superiores al nivel de
significancia (a=0.05), entonces los datos correspondientes a ellos se distribuyen de forma
normal, mientras los valores correspondientes a las dimensiones dindmicas, mecdnicas y
componentes son inferiores, entonces los datos correspondientes a ellos no se distribuye de
forma normal. Por lo tanto, para la verificacién o contrastacion de la hipdtesis general es
conveniente utilizar la prueba paramétrica “coeficiente de correlacion de Pearson”, mientras
que para la verificacion o contrastacion de las hipotesis especificas es conveniente utilizar la

prueba no paramétrica “coeficiente de correlacion de Spearman”.
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4.2.1. Contrastacion o verificacion de las hipotesis

Hipétesis general

HO: La gamificacion no se relaciona directa y significativamente con el aprendizaje
significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa

Gonzalez de Fanning, 2024.

H1: La gamificacion se relaciona directa y significativamente con el aprendizaje significativo
en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzélez

de Fanning, 2024.

Nivel de significancia: o = 0.05

Regla de decision:

Si: Sig. > 0.05. No se rechaza la hipdtesis nula.

Si: Sig. <0.05. Se rechaza la hip6tesis nula.
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Tabla 8

Correlacion de Pearson entre la variable 1 gamificacion y la variable 2 aprendizaje

significativo
Gamificacion  Aprendizaje
Significativo
Correlacion de Pearson 1 ,759%%
Gamificacion Sig. (bilateral) ,000
N 46 46
Correlacion de Pearson ,759%%* 1
Aprendizaje Significativo Sig. (bilateral) ,000
N 46 46

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaboracion propia en el programa SPSS.

De acuerdo al coeficiente de correlacion de Pearson que se observa en la tabla anterior,
existe una correlacidn directa igual a 0.759 y una significancia de Sig.= p=0.000 que es menor
al nivel de significancia 0.05. En consecuencia, se puede concluir que la gamificacién se
relaciona directa y significativamente con el aprendizaje significativo en el drea de inglés, en

estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024.

Hipétesis especifica 1

HO: Las dindmicas de la gamificacién no se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

H1: Las dindmicas de la gamificacion se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.
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Nivel de significancia: o = 0.05

Regla de decision:

Si: Sig. > 0.05. No se rechaza la hip6tesis nula.

Si: Sig. <0.05. Se rechaza la hipdtesis nula.

Tabla 9
Correlacion de Spearman entre la dimension 1 Las dindmicas de la gamificacion y la variable

2 aprendizaje significativo.

Dinamicas Aprgnfilzgje
Significativo
Coeﬁc1§1}te de 1,000 5447
correlacion
Dindmicas Sig. (bilateral) : ,000
Rho de N 0 1o
Spearman ici
Coeflcle.rlte de 5447 1,000
correlacidon
Aprendizaje
Significativo Sig. (bilateral) ,000
N 46 46

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

Nota. Elaboracion propia en el programa SPSS.

De acuerdo con el coeficiente Rho de Spearman mostrado en la tabla anterior, existe
una correlacion directa igual a 0.544 y una significancia de Sig.= p=0.000 que es menor al nivel
de significancia 0.05. En consecuencia, se puede concluir que las dindmicas de la gamificacion
se relacionan directa y significativamente con el aprendizaje significativo en el drea de inglés

en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.
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Hipotesis especifica 2

HO: Las mecdnicas de la gamificacion no se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

H1: Las mecénicas de la gamificaciéon se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Nivel de significancia: o = 0.05

Regla de decision:

Si: Sig. > 0.05. No se rechaza la hipdtesis nula.

Si: Sig. <0.05. Se rechaza la hip6tesis nula.
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Tabla 10

Correlacion de Spearman entre la dimension 2 Las mecdnicas de la gamificacion y la variable

2 aprendizaje significativo.

Mecénicas Aprendizaje
Significativo
Coeficiente de 1,000 ,658%%
correlacion
Mecdnicas g0 (pilateral) . 000
Rho de N 46 46
Spearman Coeficiente de ,658** 1,000
correlacion
Aprendizaje
Significativo  Sig. (bilateral) ,000
N 46 46

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaboracion propia en el programa SPSS.

De acuerdo al coeficiente Rho de Spearman mostrado en la tabla anterior, existe una
correlacion directa de 0.658 y una significancia de Sig.= p=0.000, que es menor al nivel de
significancia 0.05. Por ende, se puede concluir que las mecénicas de la gamificacidon se
relacionan directa y significativamente con el aprendizaje significativo en el area de inglés en

estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024.
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Hipéotesis especifica 3

HO: Los componentes de la gamificacion no se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

H1: Los componentes de la gamificacion se relacionan directa y significativamente con el
aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Nivel de significancia: o = 0.05

Regla de decision:

Si: Sig. > 0.05. No se rechaza la hipdtesis nula.

Si: Sig. <0.05. Se rechaza la hip6tesis nula.
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Tabla 11

Correlacion de Spearman entre la dimension 3 Los componentes de la gamificacion y la

variable 2 aprendizaje significativo

Aprendizaje
Componentes Significativo
Coeﬁ01§1}te de 1,000 ,5877%%
correlacion
Componentes Sig. (bilateral) . ;000
Rho de N * “
Spearman i
Coeﬁmgr}te de 587 1,000
correlacion
Aprendizaje
Significativo Sig. (bilateral) 000
N 46 46

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaboracion propia en el programa SPSS.

De acuerdo al coeficiente Rho de Spearman mostrado en la tabla anterior, existe
una correlaciéon directa de 0.587 y una significancia de Sig.= p=0.000, que es menor al
nivel de significancia 0.05. Por ende, se puede concluir que los componentes de la
gamificacion se relacionan directa y significativamente con el aprendizaje significativo en
el drea de inglés en estudiantes del quinto ano de secundaria del colegio Teresa Gonzélez

de Fanning, 2024.
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V. DISCUSION DE RESULTADOS

En relacién a la hipétesis principal del presente estudio y conforme a los resultados
obtenidos, se comprueba que existe una correlacidon directa y significativa entre la gamificacion
y el aprendizaje significativo en el area de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria
del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024. Se aplic6 la prueba de correlaciéon de Pearson,
obteniendo una correlacion fuerte y positiva de 0,759 y una significancia de Sig. 0,000 que es

menor al nivel de significancia 0,05.

El resultado descrito se fundamenta en lo mencionado por Werbach y Hunter (2020),
en cuanto a un aprendizaje con entornos gamificados, resaltando que los estudiantes tienen una
mayor motivaciéon y desempefio al ver que sus necesidades intrinsecas y extrinsecas son

tomadas en cuenta.

Estos resultados se asemejan con lo afirmado por San Martin (2024), cuyo estudio
indicé que la estrategia de la gamificacion es fundamental para potenciar el aprendizaje
significativo en estudiantes de una universidad privada de Lima; ya que obtuvo una correlacién
fuerte y positiva de 0.944 y una significancia de Sig. 0,000 que es menor al nivel de

significancia 0,05.

Asimismo, se relaciona con lo que afirman Loépez y Quispe (2020), quienes sostienen
que la técnica de la gamificacion por aplicaciones mejora significativamente el aprendizaje del
inglés en los estudiantes de educacion secundaria de la I.LE Francisco Mostajo, Arequipa.
Debido a que el 70,17% de los estudiantes mostré una buena disposicion a las actividades

gamificadas.

Los antecedentes que coinciden con el presente resultado de estudio sostienen que el

uso de la gamificaciéon en el campo educativo, repercute positivamente en el aprendizaje



66

significativo de los estudiantes. Asimismo, se debe tomar en cuenta, que para hacer un uso
efectivo de esta estrategia a largo plazo, no solo deberia consistir en utilizar los elementos del
juego de cierta categoria, sino como lo menciona Werbach y Hunter (2020), actuar como un
disefiador de juegos, en el sentido de tener el pensamiento de juego. Esto se llevaria a cabo en
la planificacién de una actividad, de un proyecto, de sesiones de clase, de unidades didacticas
o de la programacion curricular, tal como el modelo pedagégico gamificado que Barbosa et al.
(2016), propone como guia para los docentes que deseen hacer uso de esta estrategia a

profundidad.

Conforme a los resultados alcanzados, se comprueba la hip6tesis alternativa especifica
nimero 1, que sustenta que las dindmicas de la gamificacion se relacionan significativamente
con el aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria
del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024; pues se obtuvo una correlacién de Rho de
Spearman positiva moderada de 0.544 y una significancia de Sig. 0,000 que es menor al nivel

de significancia 0,05.

Estos resultados guardan similitud con lo indicado por Centurién (2022), quien en su
estudio concluyé que existe una relacion significativa entre las dindmicas de la gamificacién y
el logro de aprendizaje en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Nueva
Cajamarca, 2021; ya que obtuvo una correlacion positiva de 0,611, por lo que concluyé que a
mayor dindmica mayor logro de aprendizaje. Estos hallazgos se apoyan en Estupifian et al.,
(2024), quienes mencionan que las dindmicas de la gamificacion, contribuyen a fortalecer la
motivacion del aprendiz, la activacion de sus saberes previos, asi como la construccion de

nuevos conocimientos, obteniendo asi un aprendizaje significativo.

A partir de los resultados alcanzados, se comprueba la hipdtesis alternativa especifica

nimero 2, que sustenta que las mecédnicas de la gamificacion se relacionan significativamente
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con el aprendizaje significativo en el drea de inglés del quinto afo de secundaria del colegio
Teresa Gonzédlez de Fanning, 2024; pues se obtuvo una correlaciéon de Rho de Spearman
positiva alta de 0.658 y una significancia de Sig. 0,000 que es menor al nivel de significancia

0,05.

De la misma manera, estos resultados son similares con las conclusiones obtenidas por
San Martin (2024), quien concluyd que existe una asociacion sustancial entra las mecanicas de
la gamificacion y el aprendizaje significativo, entre los estudiantes de una universidad privada;

ya que obtuvo una correlacidon de 0,892 con una significancia de 0,000.

Estos hallazgos se apoyan en lo mencionado por Zichermann y Cunningham (2011),
quienes mencionan que las mecénicas en un sistema gamificado se componen de herramientas
que generan una respuesta significativa por parte de los participantes. Ademdas se fundamenta
con lo mencionado por Kapp (2012), quien indica que la importancia real del pensamiento y
las mecanicas basadas en juegos, es generar contenido significativo, para que el aprendiz pueda
estar envuelto en experiencias de aprendizaje atractivas. Asimismo, Alejaldre y Garcia (2015),
mencionan que las mecdnicas determinan el comportamiento de los estudiantes y se relacionan

con su motivacion.

Conforme a los resultados alcanzados, se comprueba la hipdtesis alternativa especifica
nimero 3, que sustenta que los componentes de la gamificacidon se relacionan
significativamente con el aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto
afio de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024; pues se obtuvo una
correlacion de Rho de Spearman positiva moderada de 0,587 y una significancia de Sig. 0,000
que es menor al nivel de significancia 0,05. Estos resultados guardan relacion con las
conclusiones obtenidas por (Bellido, 2022), quien en su estudio sefiald, que los componentes

de la gamificacion se relacionan de manera significativa con el rendimiento académico en el
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area de matemadtica en estudiantes del nivel primario en una institucién educativa privada de

Cusco; ya que obtuvo una correlacion positiva moderada de 0,605 y el sig. Bilateral 0,000.

Los componentes en un entorno gamificado, son la puesta en marcha tanto de las
mecdanicas como de las dindmicas, que operan entre si para lograr las metas propuestas. Esto
se fundamenta por Zambrano et al. (2020), quienes mencionan que estas herramientas otorgan
al docente miltiples oportunidades para lograr un aprendizaje autorregulado y sobre todo

significativo.
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VI. CONCLUSIONES

6.1. Conforme a los resultados alcanzados, a fin de responder al objetivo general, la
prueba estadistica Coeficiente de Correlacion de Pearson, fue de 0,759, con un valor de
significancia estadistica de 0,00; logrando que se determine una correlacion positiva alta entre
la variable gamificacién y el aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del
quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024. En consecuencia, se

predice que a mayor gamificacion se incrementa el aprendizaje significativo.

6.2. En lo referente a la dimension dindmica, la prueba de Coeficiente Rho de
Spearman fue de 0,544, con un valor de significancia de 0,00; estableciendo que existe una
relacion positiva moderada entre las dindmicas de la gamificacion y el aprendizaje significativo
en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del colegio Teresa Gonzdlez
de Fanning, 2024. En consecuencia, se predice que a mayor utilizacién de las dindmicas, se

incrementa el aprendizaje significativo.

6.3. Con respecto a la dimensién mecdnica, mediante la prueba de Coeficiente de
Correlacién de Rho de Spearman, se obtuvo un promedio de 0,658 con un valor de significancia
estadistica de 0,00; estableciendo que existe una relacion positiva alta entre la mecanica de la
gamificacion y el aprendizaje significativo en el area de inglés en estudiantes del quinto afo de
secundaria del colegio Teresa Gonzdlez de Fanning, 2024. En consecuencia, se predice que a

mayor uso de las mecdnicas, se incrementa el aprendizaje significativo.

6.4. En relacién con la dimensién componentes, el Coeficiente de Correlacion de
Spearman fue de 0,587, con un valor de significancia estadistica de 0,00; estableciendo que
existe una relacion positiva moderada entre los componentes de la gamificacion y el

aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto ano de secundaria del
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colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024. En consecuencia, se predice que a mayor uso de

los componentes, se incrementa el aprendizaje significativo.
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VII. RECOMENDACIONES

7.1. Se recomienda continuar realizando estudios sobre la gamificacion en las diversas
areas curriculares, sobre todo en el disefio de modelos pedagdgicos gamificados, a fin de
fomentar una metodologia did4ctica a través del uso de los elementos del juego. De esta
manera, que sirva de guia para muchos docentes, ya que los estudiantes mejoran

significativamente el aprendizaje del idioma inglés con esta estrategia.

7.2. Se sugiere a los docentes implementar eficazmente las dindmicas de la
gamificacién en el disefo y planificacién de sus cursos, en un entorno presencial o virtual, ya
que estas tienen como objetivo principal, satisfacer las motivaciones intrinsecas de los

estudiantes.

7.3. Se sugiere a los docentes implementar las mecdnicas de la gamificacion en el
disefio y planificacion de sus cursos, resaltdndolas como los procesos elementales generadores
de la accién, que pretenden crear compromiso en los estudiantes, en funciéon de mejorar sus

habilidades y aprendizaje.

7.4. Se sugiere a los docentes implementar los componentes de la gamificacion en el
disefio y planificacion de sus cursos, tomando en cuenta que funcionan en combinacion con los

demds elementos de la pirdmide de la gamificacion.
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TITULO: GAMIFICACION Y APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE INGLES EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA GONZALEZ DE FANNING, 2024.
AUTORA: MERY JANE ARIAS VEGA

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES

General: General: General: VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA NIVELES

(Como se relaciona la | Determinar  cémo se | La gamificacion se relaciona

gamificacion y el | relaciona la gamificacién y | directa y significativamente con el Dindmicas Narrativa .

aprendizaje significativo en | el aprendizaje significativo | aprendizaje significativo en el drea Emociones 1-3 Likert
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20247 2024. Especificos: Retroalimentacién (3) A veces 39
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20247
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TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION POBLACION Y MUESTRA TECNICAS E INSTRUMENTOS ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL
TIPO: POBLACION:
Variable 1: Gamificacion Descriptiva:
Basica. La poblacién de esta
investigacién son las estudiantes | Técnica: Encuesta. Para analizar la estadistica de los datos recolectados se utiliz6 el
NIVEL: del quinto afio de secundaria del | Instrumento: Cuestionario. paquete estadistico SPSS, obteniendo resultados descriptivos que

Correlacional.

DISENO:

No experimental, transversal.
ENFOQUE:

Cuantitativo.

colegio Teresa Gonzilez de
Fanning, constituida por 308
estudiantes.

MUESTRA:

Conformado por 46 estudiantes
del 5to afio de secundaria de las
secciones (2, 5,8,9), del colegio
Teresa Gonzdlez de Fanning,
2024.

Muestreo: No probabilistico.

Autor: Elaboracién propia.
Ambito de aplicacion:
educacion secundaria.

Forma de administracion: Individual.

Estudiantes de

Variable 2: Aprendizaje Significativo

Técnica: Encuesta.
Instrumento: Cuestionario.
Autor: Elaboracién propia.
Ambito de aplicacién:
educacion secundaria.
Forma de administracion: Individual.

Estudiantes de

se plasmaron en tablas y figuras con su respectiva interpretacion.
Inferencial:

Del mismo modo, se utilizé el paquete estadistico SPSS para
obtener los resultados inferenciales, mediante la aplicacion de
pruebas estadisticas como la prueba de normalidad de Shapiro
Wilk, coeficiente de correlacién de Pearson y el coeficiente de
correlaciéon de Spearman. Las cuales respondieron tanto a los
objetivos como a las hipétesis del estudio.

Criterio de decision:
Nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%
Si “p” es menor que 0,005 se rechaza Ho.
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Estimado estudiante, los presentes cuestionarios tienen por objetivo determinar la relaciéon

entre la gamificacion y el aprendizaje significativo en estudiantes del quinto afio de secundaria

del colegio Teresa Gonzélez de Fanning, 2024.

Instrucciones: Elige la respuesta que creas conveniente para cada una de las preguntas,

tomando como referencia la siguiente valoracion.

NUNCA | CASI NUNCA | A VECES | CASI SIEMPRE | SIEMPRE
(N) (CN) (AV) (CS) (S)
V1 GAMIFICACION
DIMENSION: DINAMICAS N|[CN|AV|CS| S

Narrativa

1. ;Las historias que pueden presentarse en una actividad del
area de inglés, te motiva a seguir aprendiendo?

Emociones

2. ;Las actividades gamificadas, te generan curiosidad e interés

por seguir aprendiendo?

Restricciones

3. ¢(Conocer de antemano las reglas de una actividad te permite

alcanzar tus objetivos?

DIMENSION: MECANICAS
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Retos

4. ;Laresolucion de desafios en una actividad de clase, te ayuda
a comprender mejor el tema propuesto?

Cooperacion

5. (El trabajo en equipo te ayuda a comprender mejor los temas
del 4rea de inglés?

Retroalimentacion

6. (Alrecibir un comentario u opinién de una tarea revisada por
parte del docente, te permite mejorar en tu aprendizaje?

DIMENSION: COMPONENTES

Avatares

7. ¢(Te sientes representado(a) por los personajes que puedes
escoger para tu perfil en una actividad gamificada, virtual o
presencial?

Puntos

8. (Te parece importante conocer las calificaciones obtenidas al
finalizar una actividad de aprendizaje?

Logros

9. (Crees que las insignias o recompensas que se obtienen en una
actividad gamificada son un incentivo para tu aprendizaje?

V2 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

DIMENSION: CONOCIMIENTO PREVIO

Informacion almacenada en la memoria de un tema especifico

1. ¢(Se te hace sencillo recordar informacién sobre un tema
estudiado previamente?
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Experiencia pasada

2. (Cudndo se presenta un tema nuevo en clase, puedes
relacionarlo con conceptos y experiencias pasadas que
complementen tu aprendizaje?

DIMENSION: RETENCION DURADERA DE INFORMA CION

Almacenamiento de informacion a corto plazo

3. ¢ Sete hace sencillo recordar las ideas relevantes de una sesion
de clase?

Almacenamiento de informacion a largo plazo

4. ;Consideras que puedes utilizar lo que aprendes en clase en
situaciones posteriores?

DIMENSION: ADQUISICION DE NUEVOS
CONOCIMIENTOS

Aprender temas nuevos

5. ¢Cudndo aprendes un concepto nuevo puedes explicarlo con
tus propias palabras?

6. ;Mediante el uso de los elementos del juego en una actividad
de clase comprendes mejor un tema del drea de inglés?

Relacionarse con nuevos entornos

7. (Consideras que las experiencias adquiridas en clase, te
permiten profundizar tu aprendizaje ?

Agregar nueva informacion al conocimiento

8. (Consideras que las sesiones de clase te permiten fortalecer tu
conocimiento ?
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Anexo C: Certificado de validez de contenido del instrumento

Titulo de la investigacion: Gamificacion y aprendizaje significativo en el drea de inglés en

estudiantes de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Objetivo general de la investigacion: Determinar como se relaciona la gamificacion y el

aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Tipo de instrumento a validar: Cuestionarios.

Finalidad del instrumento: Corroborar la viabilidad y aplicabilidad del instrumento.

D Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico

formulado.

? Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica del constructo

¥ Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado

del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los
items planteados son suficientes para medir la dimension.

Leyenda
MDA : Muy de acuerdo 5 puntos.
DA : De acuerdo 4 puntos
NAND : Niacuerdo ni desacuerdo 3 puntos
ED : En desacuerdo 2 puntos
MED : Muy en desacuerdo 1 punto

Marcar con una “X” en las preguntas de los
casilleros de Pertinencia, Relevancia y
Claridad.

N° Variables/Dimensiones/Preguntas Pertinencia’ Relevancia® Claridad®
VARIABLE 1: GAMIFICACION
¢ M D i E MM D i E MM 111 E M
Dimension 1: DINAMICAS D E|D E|D | DA E
A A| N|D pla A|ND pla N |D D
D D D
Narrativa: (Las historias que pueden
1 | presentarse en una actividad del 4rea de | x X X
inglés, te motiva a seguir aprendiendo?
Emociones: ;Las actividades gamificadas, te
2 | generan curiosidad e interés por seguir | X X X
aprendiendo?
Restricciones: ;Conocer de antemano las
3 | reglas de una actividad te permite alcanzar | x X X
tus objetivos?
¢ M D i E MM D i E MM i E M
Dimension 2: MECANICAS D E|D E|D | DA E
A A|N|D pla A|ND pla N |D D
D D D
Retos: ;La resolucion de desafios en una
4 |actividad de clase, te ayuda a comprender | x X X
mejor el tema propuesto?
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Cooperacion: [El trabajo en equipo te ayuda
5 |a comprender mejor los temas del area de | x X X
inglés?
Retroalimentacion: (Al  recibir un
6 comentario u opinién de una tarea revisada
por parte del docente, te permite mejorar en | X X X
tu aprendizaje?
MDiEMMDiEMM IZEM
Dimension 3: COMPONENTES D E|D E|D |DA E
AANDDAANDDA NDD
D D D
Avatares: | Te sientes representado(a) por los
7 personajes que puedes escoger para tu perfil
en una actividad gamificada, virtual o | x X X
presencial?
Puntos: [ Te parece importante conocer las
8 | calificaciones obtenidas al finalizar una | x X X
actividad de aprendizaje?
Logros: ;Crees que las insignias o
g | recompensas que se obtienen en una
actividad gamificada son un incentivo paratu | x X X
aprendizaje?
N° Variables/Dimensiones/Preguntas Pertinencia’ Relevancia® Claridad®
VARIABLE 2: APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO
M N M| M M|M N M
Dimensiéon 1: CONOCIMIENTO D Dl A|E ElD D | NAl E ElD D|A|E E
PREVIO Al N|D A | ND| D A|N|D
A D| A D|A D
D D
Informacion almacenada en la memoria de
1 | un tema especifico: (Se te hace sencillo X X X
recordar informacién sobre un tema
estudiado previamente?
Experiencia pasada: ;Cuando se presenta
7 | un tema nuevo en clase, puedes relacionarlo X X X
con conceptos y experiencias pasadas que
complementen tu aprendizaje?
N N
Dimensién 2: RETENCION ) 1\6[ Dl A |E 1;;[ 1\6[ D | NAl E 1;:/[ 1\6[ D|A|E I;:/[
DURADERA DE INFORMACION AN D A | ND| D A|N|D
A D D| A D|A D D
Almacenamiento de informacion a corto
3 plazo: ;Se te hace sencillo recordar las ideas | x X
relevantes de una sesién de clase? X
Almacenamiento de informacion a largo
4 | plazo: {Consideras que puedes utilizar lo X X X
que aprendes en clase en situaciones
posteriores?
4 M N M| M M|M N M
Dimension 3: ADQUISICION DE D Dl A |E ElD D | NA E ElD D|A|E E
NUEVOS CONOCIMIENTOS A Al N |D pla A | ND| D pla A|N|D D
D D
Aprender temas nuevos: ;Cuando aprendes
5 | un concepto nuevo puedes explicarlo con tus | x X X
propias palabras?
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(Mediante el uso de los elementos del juego
en una actividad de clase comprendes mejor | x X X
un tema del drea de inglés?

Relacionarse con  nuevos entornos:
(Consideras que las experiencias adquiridas | x

en clase, te permiten profundizar tu X X
aprendizaje ?

Agregar nueva informacion al

conocimiento: ;[Consideras que las sesiones X X X

de clase te permiten fortalecer tu
conocimiento ?

(01733 nz: 16 (1) 1 (oo

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ]

aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador (Dra.): Maria Soledad Mafiaccasa Vasquez
DNI: . 08882152 Especialidad del Validador: Doctora en Educacién

Teléfono: 981037468 Fecha: Lima, 14 de septiembre del 2024

Firma del validador: ' ////(
L

<

i P
Dra. Maria Soledad-Manaccasa Vasquez .
ORA. M. SOLEDAD MANACCASA VASQUEZ
DOCENTE INVESTIGADOR

No
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Certificado de validez de contenido del instrumento

Titulo de la investigacion: Gamificacion y aprendizaje significativo en el drea de inglés en

estudiantes de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Objetivo general de la investigacion: Determinar como se relaciona la gamificacion y el

aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Tipo de instrumento a validar: Cuestionarios.

Finalidad del instrumento: Corroborar la viabilidad y aplicabilidad del instrumento.

D Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico

formulado.

? Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica del constructo

¥ Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado

del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los
items planteados son suficientes para medir la dimension.

Leyenda
MDA : Muy de acuerdo 5 puntos.
DA : De acuerdo 4 puntos
NAND : Niacuerdo ni desacuerdo 3 puntos
ED : En desacuerdo 2 puntos
MED : Muy en desacuerdo 1 punto

Marcar con una “X” en las preguntas de los
casilleros de Pertinencia, Relevancia y
Claridad.

N° Variables/Dimensiones/Preguntas Pertinencia’ Relevancia® Claridad®
VARIABLE 1: GAMIFICACION
¢ M D i E MM D i E MM 111 E M
Dimension 1: DINAMICAS D E|D E|D | DA E
A A| N|D pla A|ND pla N |D D
D D D
Narrativa: (Las historias que pueden
1 | presentarse en una actividad del 4rea de | x X X
inglés, te motiva a seguir aprendiendo?
Emociones: ;Las actividades gamificadas, te
2 | generan curiosidad e interés por seguir | X X X
aprendiendo?
Restricciones: ;Conocer de antemano las
3 | reglas de una actividad te permite alcanzar | x X X
tus objetivos?
¢ M D i E MM D i E MM i E M
Dimension 2: MECANICAS D E|D E|D | DA E
A A|N|D pla A|ND pla N |D D
D D D
Retos: ;La resolucion de desafios en una
4 |actividad de clase, te ayuda a comprender | x X X
mejor el tema propuesto?
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Cooperacion: [El trabajo en equipo te ayuda
5 |a comprender mejor los temas del area de | x X X
inglés?
Retroalimentacion: (Al  recibir un
6 comentario u opinién de una tarea revisada
por parte del docente, te permite mejorar en | X X X
tu aprendizaje?
MDiEMMDiEMM IZEM
Dimension 3: COMPONENTES D E|D E|D |DA E
AANDDAANDDA NDD
D D D
Avatares: | Te sientes representado(a) por los
7 personajes que puedes escoger para tu perfil
en una actividad gamificada, virtual o | x X X
presencial?
Puntos: [ Te parece importante conocer las
8 | calificaciones obtenidas al finalizar una | x X X
actividad de aprendizaje?
Logros: ;Crees que las insignias o
g | recompensas que se obtienen en una
actividad gamificada son un incentivo paratu | x X X
aprendizaje?
N° Variables/Dimensiones/Preguntas Pertinencia’ Relevancia® Claridad®
VARIABLE 2: APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO
M N M| M M|M N M
Dimensiéon 1: CONOCIMIENTO D Dl A|E ElD D | NAl E ElD D|A|E E
PREVIO Al N|D A | ND| D A|N|D
A D| A D|A D
D D
Informacion almacenada en la memoria de
1 | un tema especifico: (Se te hace sencillo X X X
recordar informacién sobre un tema
estudiado previamente?
Experiencia pasada: ;Cuando se presenta
7 | un tema nuevo en clase, puedes relacionarlo X X X
con conceptos y experiencias pasadas que
complementen tu aprendizaje?
N N
Dimensién 2: RETENCION ) 1\6[ Dl A |E 1;;[ 1\6[ D | NAl E 1;:/[ 1\6[ D|A|E I;:/[
DURADERA DE INFORMACION AN D A | ND| D A|N|D
A D D| A D|A D D
Almacenamiento de informacion a corto
3 plazo: ;Se te hace sencillo recordar las ideas | x X
relevantes de una sesién de clase? X
Almacenamiento de informacion a largo
4 | plazo: {Consideras que puedes utilizar lo X X X
que aprendes en clase en situaciones
posteriores?
4 M N M| M M|M N M
Dimension 3: ADQUISICION DE D Dl A |E ElD D | NA E ElD D|A|E E
NUEVOS CONOCIMIENTOS A Al N |D pla A | ND| D pla A|N|D D
D D
Aprender temas nuevos: ;Cuando aprendes
5 | un concepto nuevo puedes explicarlo con tus | x X X
propias palabras?
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(Mediante el uso de los elementos del juego
en una actividad de clase comprendes mejor
un tema del area de inglés?

Relacionarse  con  nuevos  entornos:
(Consideras que las experiencias adquiridas
en clase, te permiten profundizar tu
aprendizaje ?

Agregar nueva informacion al
conocimiento: ;[Consideras que las sesiones
de clase te permiten fortalecer tu
conocimiento ?

OB SEIVACIONES: ...ttt

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: GUILLERMO MORALES, LINA

DNI: .10251879 Especialidad del Validador: Magister en Idiomas Extranjeros

Teléfono: 978306569 Fecha: 8/10/24

Firma del validador:

Aplicable después de corregir [

]
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Certificado de validez de contenido del instrumento

Titulo de la investigacion: Gamificacion y aprendizaje significativo en el drea de inglés en

estudiantes de secundaria del colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Objetivo general de la investigacion: Determinar como se relaciona la gamificacion y el

aprendizaje significativo en el drea de inglés en estudiantes del quinto afio de secundaria del

colegio Teresa Gonzalez de Fanning, 2024.

Tipo de instrumento a validar: Cuestionarios.

Finalidad del instrumento: Corroborar la viabilidad y aplicabilidad del instrumento.

D Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico

formulado.

? Relevancia: El item es apropiado para representar al

componente o dimensién especifica del constructo

¥ Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado

del item, es conciso, exacto y directo

Leyenda
MDA : Muy de acuerdo 5 puntos.
DA : De acuerdo 4 puntos
NAND : Niacuerdo ni desacuerdo 3 puntos
ED : En desacuerdo 2 puntos
MED : Muy en desacuerdo 1 punto

Marcar con una “X” en las preguntas de los

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los casilleros de Pertinencia, Relevancia y
items planteados son suficientes para medir la dimension. Claridad.
N° Variables/Dimensiones/Preguntas Pertinencia’ Relevancia® Claridad®
VARIABLE 1: GAMIFICACION
¢ M D K E MM D i E MM K E M
Dimension 1: DINAMICAS D E|D E|D | DA E
A A| N|D pla A | N D pla N |D D
D D D
Narrativa: (Las historias que pueden
1 | presentarse en una actividad del 4rea de | x X X
inglés, te motiva a seguir aprendiendo?
Emociones: ;Las actividades gamificadas, te
2 | generan curiosidad e interés por seguir | X X X
aprendiendo?
Restricciones: ;Conocer de antemano las
3 | reglas de una actividad te permite alcanzar | x X X
tus objetivos?
¢ M D i E MM D i E MM i E M
Dimension 2: MECANICAS D E|D E|D | DA E
A A|N|D pla A | N D pla N |D D
D D D
Retos: ;La resolucion de desafios en una
4 |actividad de clase, te ayuda a comprender | x X X
mejor el tema propuesto?
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Cooperacion: [El trabajo en equipo te ayuda
5 |a comprender mejor los temas del area de | x X X
inglés?
Retroalimentacion: (Al  recibir un
6 comentario u opinién de una tarea revisada
por parte del docente, te permite mejorar en | X X X
tu aprendizaje?
MDiEMMDiEMM IZEM
Dimension 3: COMPONENTES D E|D E|D |DA E
AANDDAANDDA NDD
D D D
Avatares: | Te sientes representado(a) por los
7 personajes que puedes escoger para tu perfil
en una actividad gamificada, virtual o | x X X
presencial?
Puntos: [ Te parece importante conocer las
8 | calificaciones obtenidas al finalizar una | x X X
actividad de aprendizaje?
Logros: ;Crees que las insignias o
g | recompensas que se obtienen en una
actividad gamificada son un incentivo paratu | x X X
aprendizaje?
N° Variables/Dimensiones/Preguntas Pertinencia’ Relevancia® Claridad®
VARIABLE 2: APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO
M N M| M M|M N M
Dimensiéon 1: CONOCIMIENTO D Dl A|E ElD D | NAl E ElD D|A|E E
PREVIO Al N|D A | ND| D A|N|D
A D| A D|A D
D D
Informacion almacenada en la memoria de
1 | un tema especifico: (Se te hace sencillo X X X
recordar informacién sobre un tema
estudiado previamente?
Experiencia pasada: ;Cuando se presenta
7 | un tema nuevo en clase, puedes relacionarlo X X X
con conceptos y experiencias pasadas que
complementen tu aprendizaje?
N N
Dimensién 2: RETENCION ) 1\6[ Dl A |E 1;;[ 1\6[ D | NAl E 1;:/[ 1\6[ D|A|E I;:/[
DURADERA DE INFORMACION AN D A | ND| D A|N|D
A D D| A D|A D D
Almacenamiento de informacion a corto
3 plazo: ;Se te hace sencillo recordar las ideas | x X
relevantes de una sesién de clase? X
Almacenamiento de informacion a largo
4 | plazo: {Consideras que puedes utilizar lo X X X
que aprendes en clase en situaciones
posteriores?
4 M N M| M M|M N M
Dimension 3: ADQUISICION DE D Dl A |E ElD D | NA E ElD D|A|E E
NUEVOS CONOCIMIENTOS A Al N |D pla A | ND| D pla A|N|D D
D D
Aprender temas nuevos: ;Cuando aprendes
5 | un concepto nuevo puedes explicarlo con tus | x X X
propias palabras?
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(Mediante el uso de los elementos del juego
en una actividad de clase comprendes mejor
un tema del drea de inglés?

Relacionarse con  nuevos entornos:
(Consideras que las experiencias adquiridas
en clase, te permiten profundizar tu
aprendizaje ?

Agregar nueva informacion al
conocimiento: ;[Consideras que las sesiones
de clase te permiten fortalecer tu
conocimiento ?

ODbSEIrVaACIONES: ...ttt

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador (Mg.): José Carlos Rubianes Judrez

No aplicable [ ]

DNI: .06798833 Especialidad del Validador: Docencia Universitaria - Tecnologia Educativa

Teléfono: 949813276 Fecha: 19 de setiembre de 2024

Firma del validador:




Anexo D: Consentimiento Informado

Univorsidad Nacional
Federico Viliarreal

.
B ;u.:n w
s

FACULTAD DE EDUCACION

Datos informativos:
Institucion: |.E. “Teresa Gonzalez de Fanning”
Investigadora: Mery Jane Arias Vega

Titulo: GAMIFICACION Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE INGLES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA GONZALEZ DE FANNING,
2024.

Yo thaih \shod Dt DoskDedNE  con DNI Nro. Hip4sa2y

autorizo que mi menor hijo (a) participe de esta investigacion luego de haber sido

informado (a) del objetivo de la misma.

Reconozco que la informacién que se recoja en esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningtin otro propdsito sin mi
consentimiento expreso. He sido informado de que mi hijo(a) y yo podemos hacer
preguntas sobre la investigacion en cualquier momento e incluso retirar su
participacién cuando asi lo decida sin que esto le genere perjuicio alguno o
sancion.

En Lima, siendoel |+ de |0 del 2024

97

Firma

st 77
oni: 169543
Correo electrénico: (1A

Numero de teléfono:

.’xa(\\}agvor.:(};% 2S¢
q 86951343

y
m l(i\i)u
o



98

Univarsidad Nacional
Federico Villarreal

=

[
Jedienlie
f

FACULTAD DE EDUCACION

Datos informativos:
Institucion: |LLE. “Teresa Gonzéalez de Fanning”
Investigadora: Mery Jane Arias VVega

Titulo: GAMIFICACION Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE INGLES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA GONZALEZ DE FANNING,
2024.

Yo ﬁgaa ol 7VW con DNI Nro. 44342256

autorizo que mi menor hijo (a) participe de esta investigacion luego de haber sido

informado (a) del objetivo de la misma.

Reconozco que la informacién que se recoja en esta investigacion es
estrictamente confidencial y no serd usada para ningln otro propésito sin mi
consentimiento expreso. He sido informado de que mi hijo(a) y yo podemos hacer
preguntas sobre la investigacion en cualquier momento e incluso retirar su
participacién cuando asi lo decida, sin que esto le genere perjuicio alguno o

sancion.

En Lima, siendo el /6 de /O del 2024

; /M/
) = Firma

on: 7 ;Z({ 56
Correo electrénico: oboa miavehe 31 @M

Numero de teléfono: @< 7 | 5O ‘?-q



Univorsidad Naclonal

3 Federico Villarreal

HE =S X

FACULTAD DE EDUCACION

Datos informativos:
Institucion: |L.E. “Teresa Gonzalez de Fanning”
Investigadora: Mery Jane Arias Vega

Titulo: GAMIFICACION Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE INGLES EN

ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA GONZALEZ DE FANNING,
2024.

)

Yo .M dsl Kowho Vasuidz O con DNI Nro. [0 2L
autorizo que mi menor hijo (a) participe de esta investigacion luego de haber sido

informado (a) del objetivo de la misma.

Reconozco que la informacién que se recoja en esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro propésito sin mi
consentimiento expreso. He sido informado de que mi hijo(a) y yo podemos hacer
preguntas sobre la investigacion en cualquier momento e incluso retirar su
participacion cuando asi lo decida, sin que esto le genere perjuicio alguno o

sancion.

En Lima, siendo el p de /I ' del 2024

DNI:
Correo electronico: - <

Numero de teléfono: |
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Univeraidad Nacionnmsi
Federico Vililarreal

2T

Vi

FACULTAD DE EDUCACION

Datos informativos:
Institucion: |.E. “Teresa Gonzalez de Fanning”
Investigadora: Mery Jane Arias Vega

Titulo: GAMIFICACION Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE INGLES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA GONZALEZ DE FANNING,
2024.

Yo kc@“\ na (slede 1"010 re5 con DNI Nro. _4533%36S
autorizo que mi menor hijo (a) participe de esta investigacién luego de haber sido

informado (a) del objetivo de la misma.

Reconozco que la informacidn que se recoja en esta investigacion es
estrictamente confidencial y no seréd usada para ningln otro propdsito sin mi
consentimiento expreso. He sido informado de que mi hijo(a) y yo podemos hacer
preguntas sobre la investigacion en cualquier momento e incluso retirar su
participaciéon cuando asi lo decida, sin que esto le genere perjuicio alguno o

sancion.

En Lima, siendo el | ¥ de 1€ del 2024

) >}
Yo eliod

/ Firma

DNI: 45335565

100

Correo electronico: K18 W, - GTALE . QS (O

NN A >
Namero de teléfono: /9124 € 184

o Lo



Universidad Nacional
.'i . Federico Villarreal

FACULTAD DE EDUCACION

Ve i i

Datos informativos:
Institucion: |.E. “Teresa Gonzalez de Fanning”
Investigadora: Mery Jane Arias Vega

Titulo: GAMIFICACION Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE INGLES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA GONZALEZ DE FANNING,
2024.

Yo Guisolls Ore MQ\OTA dlez con DNI Nro. 200232 L6
autorizo que mi menor hijo (a) participe de esta investigacion luego de haber sido

informado (a) del objetivo de la misma.

Reconozco que la informacion que se recoja en esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningln otro propésito sin mi
consentimiento expreso. He sido informado de que mi hijo(a) y yo podemos hacer
preguntas sobre la investigacién en cualquier momento e incluso retirar su
participacion cuando asi lo decida, sin que esto le genere perjuicio alguno o
sancioén.

En Lima, siendo el 1) de (udel 2024

101

&mmk( MJ Molaad

irma

DNI: 2002888 G

Correo electrénico: g l’f)Q\;'\'O r(@ g WO l <O

Numero de teléfono: 959 25% ¢, LP
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Relacion de padres de familia que autorizan el consentimiento informado

Sto 2
No. Padres de familia DNI

1 Alva la Rosa, Katherine 45390047

2 Bizares Orihuela, Teobaldo 10247833

3 Cabanillas Corcuera, Enrique Hugo 07488591

4 Campos Sanches, Ester 45359355

5 Coronel Coronel, Alicia Mercedes 10392669

6 Correa Lolandes, Yeraldine 47962519

7 Nufiez Fenco, Esther 16787560

8 Ojeda Torres, Janet 06778773

9 Oré Meléndez, Guisella 20028886

10 Torres Aguilar de Guevara, Maritza 42176110

Sto 5

No. Padres de familia DNI
1. Astete Flores, Karina 45738365
2. Becerra Perales, Maria Aurora 43146189
3. Candela Florian, Marco Antonio 06071506
4. Celestino Mayma, Noemi Amelia 45882919
S. Donayre Allain, Catherina 40272549
6. Julca Flores, Alicia 44742756
7. Morante Araujo, Héctor 42181266
8. Panduro Huaman, Silvia 00953550

9 Preciado Pacheco, Paola Patricia 70105161
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10 Velita Solis, Elizabeth 41055763
Sto 8
No. Padre de familia DNI

1. | Castro Santos, Nelly Sonia 40324844
2. | Cérdenas Vilcapuma, Isabel 45554925
3. | Chinchay Lépez, Manuel Jests 09452935
4. | Dévalos Sancho, Darling 07762921
5. | Diaz Bustamante, Maria Isabel 41695423
6. | Falla Mercado, Maria Mercedes 07974413
7. | Fernandez Alarcon, Marleny 25848184
8. | Isuiza Puaa, Nieves Paola 41969449
9. | Gutiérrez Zelada, Roxana 10432212
10. | Macahuachi Sanchez, Leny 40172016
11. | Martinez Ochoa, Gisela Yanine 09613578
12.| Ocupa Campoverde ,Yeisi Smith 43895479
13.| Quichca Ocmin, Mauro 41270551
14.| Silva Huayunga,, Nelida Margoth 41751722
15.| Torres Yanqui, Magda 42406856
16. | Omote Camacho, Miguel Angel 10798653
17.| Oscco Merino, Alevi 40567932
18. | Paz Monge, Paola Isabel 10731639
19.| Vésquez Torres, Sara del Rosario 10718722
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5to 9
No. Padre de familia DNI
1 Castillo Tejada, Maria Graciela 09658938
2 Cuba Raimundis, Karina 41065311
3 Go6mez Pefia, Cynthia Milagros 43234450
4 Malvaceda Ortega, Yolanda 10192748
5 Mauricio Medina, Mircarla 41761824
6 Nolorbe Rivera, Jessica 05376782
7 Terrones Vargas, Victor Alberto 07246219
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Anexo E: Carta para solicitar el permiso a la Institucion

— Universidad Nacional
5 Federico Villareal

=
FACULTAD DE EDUCACION
“Afio del Bicentenario, de la consolidacién de nuestra independencia, y de la conmemoracion de las heroicas
batallas de Junin y Ayacucho"

Lima, 14 de octubre del 2024
Carta de Presentacion N° 027-2024-OGGE-FE-UNFV

Senor
HONORIO LOPEZ REYNA
DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “TERESA GONZALEZ DE FANNING”

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a Mery Jane Arias Vega; identificada con DNI
N° 44730895 y con codigo de matricula N° 2018045717; Facultad de Educacién de la
especialidad de Inglés, quién, en el marco de su tesis, conducente a la obtencién del
titulo profesional de Licenciada en Educacion Especialidad Inglés, se encuentra
desarrollando la investigacion titulada: “ GAMIFICACION Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
EN EL AREA DE INGLES EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DEL COLEGIO TERESA
GONZALEZ DE FANNING 2024”; cuyo contexto situacional es la institucién que
Usted dirige. Por elio, solicito otorgue el permiso a la bachiller MERY JANE ARIAS
VEGA, a fin de que pueda obtener la informacién necesaria que permita concretar su
trabajo de investigacion.La bachiller asume el compromiso de alcanzar a su despacho
los resultados de este estudio, luego de haber finalizado el mismo con el acompafiamiento
de su asesora.

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

Atentamente,

s Enrique Bernardo Zarate
Jefe
Oficina de Grados y Gestién de Egresado
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Anexo F: Confiabilidad de los Instrumentos
Coeficiente Alfa de Cronbach

Para evaluar la confiabilidad y consistencia interna de los items de la encuesta
presentada, utilizaré el Coeficiente Alfa de Cronbach, en una muestra piloto, de 28 estudiantes,

para cada cuestionario

Aplicando la férmula:

- K 1 Z f':
K-1 &

Se obtiene el Coeficiente:0,797 para el cuestionario en base a la variable 1.

Se obtiene el Coeficiente:0,865 para el cuestionario en base a la variable 2.

Vi=

1 - SLT080) _ () 79785,

2502513223

V2=

é(l - 5031::":30“1 J o 0.86596. ..
. 24.03809524 |
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Interpretacion: Los cuestionarios tienen una buena consistencia interna, eso quiere decir que

se pueden aplicar.

Estudiante 1
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7T
Estudiante §
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16
Estudiante 17
Estudiante 18
Estudiante 19
Estudiante 20
Estudiante 21
Estwudiante 22
Estudiante 23
Estudiante 24
Estwudiante 25
Estudiante 26
Estudiante 27
Estudiante 28
Yarianza
Suma de Varianzas
Varianza [Totall
K=# preguntas

Estudiante 1
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante &
Estudiante T
Estudiante 8§
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 19
Estudiante 16
Estudiante 17
Estudiante 13
Estudiante 19
Estudiante 20
Estudiante 21
Estudiante 22
Estudiante 23
Estudiante 24
Estudiante 25
Estudiante 26
Estudiante 27
Estudiante 28
Varianza
ISuma de Varianzas
Yarianza [Torall
K=# preguntas

GAMIFICACION
PS

—

[ TR, N, T, R SRERE, RN Sy U I P I R S PN T, BT [ IVIPSUET) RSP R R ] Ty u
U'lu‘l.nmU'lnmnmmam;mmmmmmmmahnahmwg
u‘lu‘lwt_nmmmnnwwmnmwmmwmmmmmmwnmwa
u‘lu‘l-nw_n-p-r_nt_n-n-p-nnmwmwmmwmmmmnmnnnag
Am-Ar_nmAmnmm&mamwamwwmmmamwmaag

B R R Ry RN S S ARy B Ry B R RSNy BTN R Sy B B RS B R B B

m.nwm.nnmmnmmnmaammmmwammmmnmmﬂ

FUMA

hu‘l-nmu‘lhmnhmmnmammmmmmmannamhag
Nm-nt_n-p-n-nw-p-wwnnnwnmwmm-&mmn_nmw-ng

2U055TI4 256 0335165185 0966351217 0522456772 QLB19047T62 05042328  0.515TE3069 0554252504 0EA2EETI4S 2E.025152

5143470553
2502515225
3
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
P1 Pz P3 P4 P5 PE
3 3

MNMeE e W of ;o ;oo o 2R o B o) B
B G i LS. B s Ry R FUR SRS Sy B RS R T LN Ry B A R Sy R Ry B ]
[ B R S S TR SRR Ry B LR SURE LRy B R S TR LR R Sy B R S ks =
[ Ry R = iy B R~ = i R S O o g R R =y I o R ) PR g B < )
[ B R = R T L T T R L R Lo Ry R Ry ) TR LN Ry B R LR T Ry R

5
4
4
4
4
3
5
5
5
3
3
4
4
3
5
4
5
3
5
4
3
5
4
5
5
5
5
4

3 3 3 3 3
DETOEI4S2 0735445735 0E3FIEEEED 0553537564 0.TET03T05T 0E1904TE13
6.054232804
24 AFF0E524

[

|
-1
e
=]

SUMA
32
#
a2
a2
33
23
35
it |
a3
1
24
36
35
24
40
23
30
26
)
<l
23
i)
#H
36
it |
i)
o]
23
S0EETE 0383417353 2495503524

(LR R R Ry B = R S ) o g < g R Ay Ry I o Ry R ) R TR S e A Ry |
[y By R g R I R s R S Ry R R ) TR Ry B R R o By R R |

(4]

.

=

36
36
32
21
40
35
31
40
41
21
21
45
33
28
39
21
33
32
34
I
34
42
36
40
42
35
44
31
28
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Base de datos

Anexo G
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