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Visto

El Informe No. 061-2025/UA-IESPP “MA}RI'A MADRE”, emitido por la Unidad Académica del Instituto
de Educacién Superior Pedagdgico Publico "MARIA MADRE" ingresado por Mesa de Partes con Expediente N°
1383-2025/DG y expediente de referencia N° 1364-2025/DG, en relacion al Proyecto de Investigacion
presentado por las estudiantes SULCA HUMPHREYS Sandra Verdnica y NEYRA CUMPA Cintia Lisette
de la Carrera Profesional de Educacién Primaria con especialidad en Audicion y Lenguaje del Instituto
de Educacion Superior Pedagdgico Publico "MARIA MADRE"; y

CONSIDERANDO:

Que, es deber del Instituto de Educacion Superior Pedagdgico Publico “Maria Madre, velar por el
cumplimiento de las Normas Establecidas por el Ministerio de Educacion, asi como garantizar el desarrolio de
los procedimientos de la Institucion;

Que, estando a lo informado por la Jefatura de fa Unidad Académica, lo actuado por las estudiantes
SULCA HUMPHREYS Sandra Ver6nica y NEYRA CUMPA Cintia Lisette de la Carrera Profesional de
Educacion Primaria con especialidad en Audicion y Lenguaje e integrantes del Proyecto de Investigacion
titulado "NIVEL DE GAMIFICACION EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL V CICLO DE PRIMARIA
EN LA INSTITUCION EDUCATIVA LICEO SANTO DOMINGO, COMAS 2025 " cumple con los requisitos
para su aprobacion;

Que, de conformidad con las Constitucion Politica del Per(i; Ley 28044 “Ley General de Educacion, y
su Reglamento aprobado por D.S. N° 011-2012-ED; Ley N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion
Superior y de la carrera Plblica de sus Docentes y su Reglamento aprobado por Decreto Supremo N° 010-
2017-ED, Ley N° 29944 “Ley de Reforma Magisterial, RVM N° 177-2021-MINEDU Orientaciones para el
Desarrollo del Servicio Educativo en IES y EES; RD N° 095-2012-DGIESPP MARIA MADRE, "Reglamento de
Practicas”; RD N° 0165-2010-ED Estructura Basica Nacional para las Carreras Profesionales de Profesor de
Educacion Primaria, Profesor de Computacién e Informatica y Profesor en Educacion Inicial; Resolucion
Directoral N° 023-2018-MINEDU; R.D. N° 00024-2021-MINEDU/VMGP-DIGEDD-DIFOID Revalidacion de las
carreras profesionales de Educacion Inicial y Educacion Primaria con vigencia permanente”; R.D. N° 063-
2018-MINEDU/VMGP/DIGEDD/DIFOID que autoriza la carrera profesional de Educacion Inicial; Resolucion
Viceministerial N® 157-2020-MINEDU; ademas de los Reglamentos y demas Normas de la Institucion.

SE RESUELVE:

Articulo 1.- AUTORIZAR la realizacion del Proyecto de Investigacion titulado: “NIVEL DE
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL V CICLO DE PRIMARIA EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA LICEO SANTO DOMINGO, COMAS 2025" de las estudiantes SULCA
HUMPHREYS Sandra Verdnica y NEYRA CUMPA Cintia Lisette de |a Carrera Profesional de Educacion
Primaria con especialidad en Audicién y Lenguaje del Instituto de Educacion Superior Pedagdgico Publico
“MARIA MADRE".

Articulo 2.- ENCARGAR a la Unidad Académica y Secretaria Académica del IESPP "MARTA MADRE"
velar por la aplicacion de la presente Resolucion.

Registrese, Corhuniquese y Archivep
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Capitulo I: Planteamiento del problema

1.1 Descripcion de la Realidad Problemética.

Desde inicios del siglo XXI, el uso de la tecnologia comenzoé a adquirir protagonismo en la
sociedad, como consecuencia las grandes empresas de los paises desarrollados comenzaron
a generar nuevas estrategias de marketing introduciendo conceptos y metodologias
innovadoras como la gamificacion. Esta se utilizo exclusivamente en las 4reas
publicitarias, entendiéndose como la aplicacion de elementos de los videojuegos para
cumplir con objetivos como la persuasion (Ferrer, Ferndndez, Polanco, Montero y Caridad,
2018).

El término gamificacion utilizado exclusivamente en contextos empresariales, Fedel,
Ulbricht, Batista & Vanzin (2014) lo definen como “la construccion de modelos, sistemas
o modo de produccién con foco en las personas, teniendo como premisa la logica de los
juegos. Estos tipos de modelos tienen en cuenta la motivacion, el sentimiento y la
participacion” (p.1).

Considerando los buenos resultados en el ambito empresarial y la respuesta que
generaba en el consumidor, se extrapola también al area de la educacidn, siendo este un
recurso muy versatil que facilita la utilizacion de diversas metodologias, ya que permite
considerar las diferentes necesidades y caracteristicas del estudiantado. Por esto la
gamificacion, se considera como “la aplicacion de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje con el proposito de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes” (Kapp, 2012, en
Aranda, Caldera, 2018, p. 44). Del mismo modo, Pisabarro y Vivaracho (2018), lo sefialan
como una herramienta innovadora en el &mbito educativo para adquirir conocimientos y

competencias por medio del juego. Por su parte, Zichermann y Cunningham (2011),



plantean que involucrar mecénicas e ideas de los juegos, implica mayormente a los
usuarios dentro de una actividad.

De acuerdo con los autores mencionados anteriormente, concuerdan con que la
gamificacion, es una estrategia fundamental para aumentar la motivacion de los
estudiantes o usuarios, entendiéndose como motivacion el proceso de instigar y persistir en
una conducta por medio de la planeacion y supervision, de tal manera de alcanzar sus
propias metas (Schunk, 2012).

Esta estrategia busca promover una ensefianza efectiva, es decir, lograr el maximo
desarrollo de las potencialidades de los estudiantes, puesto que involucra los contenidos
curriculares en conjunto con elementos de los videojuegos.

En la actualidad, los docentes se encuentran utilizando elementos de la gamificacion sin
conocer en su totalidad la estrategia, lo que provoca que no se integre correctamente en las
aulas e impidiendo que los estudiantes se beneficien y se involucren en su proceso de
ensefanza aprendizaje, dificultando la ensefianza efectiva y la respuesta a la diversidad.

Ademas, esta estrategia contribuye en el desempefio docente, de tal modo, que lo
transforma en un agente de cambio en la educacion, puesto que busca potenciar las
habilidades de todos sus estudiantes. De esta forma, la gamificacion en conjunto con el
docente, permiten mayor accesibilidad a los contenidos curriculares.

Considerando lo sefialado anteriormente, es que en este trabajo se determina el uso de
la gamificacion en el proceso de aprendizaje enfocado en la evaluacion formativa,
entendida como una instancia de recoleccion de informacidon que permite conocer el nivel
de gamificacion desarrollado por los docentes, para el aprendizaje de los estudiantes por
medio de la gamificacion promoviendo en el estudiante un incremento en su motivacion y

la disminucion de aquellas barreras de aprendizaje y participacion.



En el Perti el Curriculo Nacional de Educacion Bésica Regular del Pera (MINEDU,
2016) incluye entre el perfil de egreso y competencias ciertas capacidades del pensamiento
critico, tales como la solucion de problemas, capacidad de andlisis, respeto por las ideas
ajenas, sintesis, argumentacion entre otros; impulsando a que los profesores puedan
aplicarlo en sus sesiones de clase. Ademas, el MINEDU en el curriculo explica que uno de
los mas grandes retos en la educacion peruana y demandas del siglo XXI es el correcto uso
de las TIC, ya que se ha convertido en una necesidad y es indispensable en la gran mayoria
de personas. Por lo que la gamificacion es una estrategia interesante, sin embargo, a pesar
que el MINEDU reconoce estos retos educativos, no ha logrado que los maestros
replanteen sus estrategias de ensefianza Ruiz (2018), menciona que los profesores estan
mas inclinados a usar el método tradicional, enfocandose solo en los contenidos.

En la Institucion educativa Liceo Santo Domingo encontramos la implementacion de
pizarras inteligentes, acceso a internet, programas multimedia y laboratorios de computo

que permite a los docentes el desarrollo de competencias de forma dindmica e integrada.

1.2 Formulacion del Problema
1.2.1 Problema general.
PG. ¢Cual es el nivel de Gamificacion en el proceso de aprendizaje en los
estudiantes del nivel primaria de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo,

20237

1.2.2 Problemas especificos
PE1. ¢Cual es el nivel de dindmica de la gamificacion en el proceso de

aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo?

PE2. ;/Cual es el nivel de mecanica de la gamificacién en el proceso de

aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo?

PE3. ;/Cual es el nivel de los componentes de la gamificacion en el proceso

de aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo



Domingo, 2023?
1.3 Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo general
OG. Determinar el nivel de gamificacion en el proceso de aprendizaje en los

estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo, 2023

1.3.2 Objetivos especificos
OEL.lIdentificar el nivel de dindmica de la gamificacion en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo, 2023
OEZ2. Identificar el nivel de mecanica de gamificacion en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo, 2023
OES3. Identificar el nivel de los componentes de la gamificacion en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo, 2023

1.4. Justificacion e Importancia de la investigacion.

Justificacion tedrica:

La presente investigacion buscara determinar el nivel de gamificacion en el proceso
de aprendizaje como estrategia pedagogica. Al mismo tiempo la investigacion habra
contribuido para conocer la estrategia de gamificacion utilizada por los docentes en el
desarrollo académico de sus diversas areas del nivel primaria.

Justificacidn practica:

Este trabajo de investigacidn busca brindar informacidn correcta y veridica, para asi
impulsar la gamificacion como estrategias de ensefianza- aprendizaje, la cual sirva para
la mejora continua en los estudiantes, mejorando la dinamica, interaccién, interésy

rendimiento académico, asi como también desarrollando las habilidades de los maestros.

Justificacién metodoldgica:

La investigacidn es de tipo descriptiva simple, en la cual se busca determinar el nivel



de gamificacion en el proceso de aprendizaje, para lo cual se aplicara un cuestionario
tipo Likert, dirigido a estudiantes, ademas dichos cuestionarios estan estructurados por
dimensiones. Por lo cual la investigacion ayudara a recoger una informacion real y
veridica con respecto a la gamificacion.
1.5 Formulacion de las hipétesis

El presente estudio no plantea hipotesis, porque no pronostica ningun valor, segun
Hernandez- Sampiere (2018), es un estudio descriptivo simple.
1.6 Delimitacion de la Investigacion.
Delimitacion Espacial

El siguiente estudio se caracteriza por ser una investigacion basica, se realizara en el
distrito de Comas, Lima. En la Institucion Educativa Liceo Santo Domingo, en el V ciclo del
nivel primaria.
Delimitacion Temporal

El analisis se centra en el periodo académico 2023, turno mafiana, siendo este desde junio a

diciembre del afio académico descrito.
1.7 Limitaciones del estudio
A) Limitacion de acceso

Los docentes de I.E. Liceo Santo Domingo no apoyan en el tiempo determinado para la

realizacion del cuestionario debido a la carga horaria de la institucion.

B) Limitacion temporal

La investigacidn tiene limitacion temporal porque los datos recolectados en un tiempo
especifico estan sujetos a cambios permanentes en el entorno macro y micro de las
investigaciones académicas. Las limitaciones que se podrian presentar en el desarrollo
de esta investigacion son en la recoleccion de datos por medio del cuestionario debido a

los horarios diversos de los docentes y su disponibilidad.
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C) Limitacién econdmica

Los costos de materiales, movilidad que son necesarios para el despliegue del estudio,
son determinados por la inflacion econdmica global y nacional que actualmente afectan a
todos los ciudadanos. Bajo esta limitacion, los autores de la investigacion efectuaran y

desplegaran la investigacion con recursos propios.

Asimismo, una de las principales limitaciones de la presente investigacion es la escasa
informacion actualizada del tema, diagndsticos sobre la estrategia de gamificacion en el
proceso de aprendizaje en el pais.

Este estudio tiene limitaciones en cuanto a muestra, ya que se ha circunscrito a

estudiantes del quinto grado de primaria y no puede generalizarse a otros &mbitos.
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Capitulo I1: Sustento tedrico conceptual
2.1 Antecedentes

2.1.1 Antecedentes nacionales

Miranda, M (2020). El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo
determinar la relacion que existe entre la gamificacion y la calidad educativa de la
Institucion Educativa N° 6084 del distrito de Villa Maria del Triunfo, esto segun la
percepcion de losestudiantes del nivel primaria. El enfoque de la investigacion fue
cuantitativo con metodologia hipotético deductivo, cuyo disefio fue no experimental de
corte transversal con nivel descriptivo correlacional de tipo aplicada. Con una muestra de
155 estudiantes del nivel primaria. La técnica empleada en la investigacion para elrecojo
de informacion fue la encuesta, siendo el cuestionario el instrumento usado.La recoleccion
de los datos fue adecuadamente validada por juicios de expertos; apartir de una muestra
piloto se obtuvo una confiabilidad por medio del coeficiente alfa de Cronbach con un
resultado de 0,970 para la variable gamificacion y de 0.961 para la variable de calidad
educativa. En la descripcion de los resultados se obtuvo que el 69.7% de los estudiantes de
la institucion educativa 6084 perciben que la gamificacion es alta. A partir de los
resultados de la prueba de correlacion de Spearman se concluye que el (Sig. = 0.000) <
0.05, para el Rho de Spearman que es igual a 0.623** por lo tanto, se rechaza HO y se
acepta la H1; esto significa que si existe relacion significativa entre gamificacion y la

calidad educativa en los estudiantes de la I.E 6084 de Villa Maria del Triunfo, Lima, 2020.

Diaz y Fernandez (2021). La gamificacion es una de las estrategias mas
sobresalientes en la educacion actual, facilita el proceso de aprendizaje para los
estudiantes al ser el mecanismo de enseflanza que optimiza resultados en el
desarrollo de la comprension y logro de propdsitos de aprendizaje. Describimos el

nivel de gamificacion en el proceso de aprendizaje de la educacion basica regular



del nivel primaria en Lima. Se gener0 en el enfoque cuantitativa. Solicitamos a 150
estudiantes de ambos géneros que indicaran el nivel de gamificacion, su uso en
entornos virtuales y el aprendizaje cooperativo que desarrollan hasta el momento.
Respondieron a través de un formulario Google con tres alternativas (nunca, a veces,
siempre), los items fueron aprobados por el juicio de expertos y con una
confiabilidad alfa (a de Cronbach= 0, 854). Como resultado, mas del 50% del
alumnado muestra dificultades en el desenvolvimiento de estrategias gamificadas,
esto es debido a la poca aplicacion de recursos lidicos digitales que genera el
profesorado en pandemia.

Juarez y Ramirez (2022). La investigacion establecié como objetivo general,
determinar la relacion entre la gamificacion y la retroalimentacion en el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de una institucion educativa de la
zona Central-Sur-Oeste, Lima, 2022. En cuanto a la metodologia de investigacion
fue de tipo basica y de enfoque cuantitativo, el disefio fue de tipo no experimental
de corte transversal, correlacional. La poblacion de estudio estuvo conformada por
104 estudiantes del cuarto, quinto y sexto grado de la seccion Ay B, la muestra fue
censal, la técnica de recoleccidn fue la encuesta y el instrumento fue un cuestionario
para cada variable, basado en la escala de Likert y de aplicacion presencial. Entre
los resultados respecto a la variable gamificacion, arrojo un valor promedio de 4.19;
siendo un indicativo de interés por la interaccion en los juegos de gamificacion. Para
la variable dependiente retroalimentacién arrojo un valor medio de 3.53, indicando
que casi siempre los estudiantes participan, se sienten seguros, tranquilos, conversan
y consultan a sus docentes al ejecutar los juegos gamificados. Para la variable
rendimiento académico, no presentd correlacion con la gamificacion y la

retroalimentacion. El resultado obtenido a través de la prueba no paramétrica de rho
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Pearson, sostiene que la variable de la gamificacion tiene correlacion positiva fuerte
con las dimensiones motivacion e interaccion de la retroalimentacion.

Garcia, M. (2022). La presente investigacion llevd por objetivo establecer la influencia
de la gamificacion como método de aprendizaje en la mejora de las habilidades en el area
de comunicacion para estudiantes del nivel primaria, Lima, 2022. La metodologia fue de
enfoque cuantitativo, aplicada y explicativa, asimismo fue cuasiexperimental con pre y
postest. La poblacion fue censal conformada por 80 estudiantes; 40 del grupo control y 40
del grupo experimental. Para obtener la informacion se aplico como técnica la observacion
y como instrumento la rubrica. En cuanto a los resultados descriptivos se encontrd que el
GE supero la condicion inicial en las habilidades del 4rea de comunicacion, pasando de
90% en el nivel deficiente a 78% en el nivel excelente. Asimismo, los resultados
inferenciales haciendo uso de U de Mann Whitney mostraron p-valor de 0.000 en todas las
hipotesis especificas, con ello se aceptaron todas las hipotesis del investigador. Se
concluyo que la gamificacion es un método efectivo para mejorar las habilidades en el area
de comunicacion para estudiantes del nivel primaria, esto se debe a que mediante la
gamificacion el estudiante interactiia con sus compafieros, comunicandose desde sus
diferentes formas de hacerlo con la intencion de superar los retos.

Paitan, Karen (2022) En los dos afios de pandemia debido a la COVID19, los docentes
se adaptaron al dictado de clases al 100% on line, lo cual brind¢é la oportunidad de aplicar
nuevas metodologias de ensefianza con modernos recursos y métodos cibernéticos. La
presente investigacion tuvo como objetivo describir el uso de la Gamificacion de los
estudiantes de tercer grado de la I.LE.P. “Huellitas de las Américas” Jauja-Peru, 2022. Se
desarroll6 con un disefio basico no experimental, de enfoque cuantitativo, en una muestra
de 21 estudiantes, encontrando los siguientes resultados: El1 71% de estudiantes afirman

que estan completamente de acuerdo con aprender mateméticas utilizando la gamificacion,
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20% de estudiantes afirman que estdn de acuerdo con aprender matematicas utilizando la
gamificacion, 8% de estudiantes afirman que no estan de acuerdo ni en desacuerdo en
aprender matematicas utilizando la gamificacion y sélo un 1% de estudiantes afirman que
estan en desacuerdo con aprender matematicas utilizando la gamificacion; estos resultados
describen al uso de la gamificacion como un método estratégico que presenta una
importante aceptacion en los estudiantes..

2.1.2 Antecedentes Internacionales

Gil y Prieto (2020). Se presenta un estudio cuya finalidad es descubrir la concepcion
que tienen profesores y alumnos sobre la gamificacion y su relacion con el desarrollo de
procesos de aprendizaje. Se consideré una muestra intencional o de conveniencia de
alumnos y profesores de cinco centros educativos de Espafia, cuyos docentes incorporan
experiencias de gamificacion en sus aulas. Partiendo de un estudio multicaso basado en un
método mixto se aplicaron cuestionarios y entrevistas estructuradas y semiestructuradas
que permitieron recopilar datos cuantitativos y cualitativos, para después realizar el
proceso de triangulacion. Verificamos que los profesores y alumnos sefialan multiples
ventajas de la gamificacion, entre las que destaca el aumento de la participacion y la
interaccion en el aula, la motivacion hacia el aprendizaje y la diversion en las experiencias
educativas. Con ello se involucran elementos didacticos, entre ellos, los contenidos y los
estandares de aprendizaje asignados al correspondiente nivel curricular.

Gonzales (2017). Se trata la gamificacion y su funcidon motivadora en el aula de
Educacion Primaria. Se investiga sobre la importancia que tiene la motivacion para lograr
un aprendizaje apropiado. También se define y explica el término de gamificacion y su
aplicacion al aprendizaje de inglés como lengua extranjera. Ademads, se comentan y
explican algunas herramientas TIC que pueden servir para llevar a cabo esta metodologia.

La parte practica muestra una propuesta de aplicacion de la gamificacion realizada en 2° de
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Primaria, en ella se explica el disefio que se puso en marcha y los resultados y
conclusiones obtenidas del mismo.

Botella y Cabafiero (2020). En la tltima década se refuerza la tendencia de buscar
herramientas innovadoras y motivadoras que ayuden a optimizar el proceso de adquisicion
de aprendizajes. En esta linea, tras analizar recientes publicaciones y busquedas en bases
de datos, se sefialan los juegos y la gamificacion como herramientas educativas de apogeo
en la actualidad. Desde un paradigma positivista, la pretension del estudio es contrastar
estos resultados con la realidad educativa en la que viven dichas estrategias dentro del aula
de musica de educacion primaria, tomando como fuente de analisis las percepciones y
experiencias de los docentes que estan en activo en 1’Horta Oest de Valencia. Para ello, se
valora cuantitativamente la repercusion que tienen los juegos y la gamificacion en la praxis
docente actual, segun los resultados obtenidos mediante cuestionarios. Tras el analisis se
observa una destacable presencia de los juegos entre las técnicas educativas mas utilizadas
para trabajar y evaluar contenidos, sobre todo frente a otras técnicas consideradas
tradicionales. No obstante, respecto a la gamificacion, su uso e interés por parte de los
maestros desciende, ademas de hallarse falsos conocimientos generalizados que
desembocan en una insuficiente formacion para poder llevarla a las aulas de manera

exitosa.

Prieto et al. (2022). En su investigacion tiene como propdsito de este articulo es revisar
la bibliografia que analiza la relacion entre gamificacion, motivacion y aprendizaje y, asi,
proporcionar ideas pedagdgicas y didacticas para su implementacion en la educacion no
universitaria. Metodologia. Se realiza una metodologia mixta, en la que se analiza una
muestra intencional conformada por 37 articulos, escogidos intencionalmente siguiendo
los estandares de evaluacion de la American Educational Research Association, de un total

de 1 706 estudios, publicados en ISI Web Of Science. Resultados. Se seleccionaron y
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analizaron 37 estudios escogidos intencionalmente siguiendo los estandares de evaluacion
de la, y se constata que la gamificacion tiene una repercusion directa y positiva sobre las
experiencias del alumnado en cuanto a su motivacién y rendimiento. Discusion. El trabajo
apunta a que la gamificacion esta siendo abordada académicamente desde dos
perspectivas: como metodologia orientada a la motivacion del alumnado en su aprendizaje
competencial; y como forma de potenciar el rendimiento académico en las diferentes areas

del conocimiento.

Palazuelo, D (2022) En la actualidad existen numerosas aplicaciones o metodologias
relacionadas con la Gamificacion, que se estan poniendo en practica en el &ambito
educativo. Muchos docentes hacen uso de la Gamificacion como método para aumentar la
motivacion en el alumnado, por lo que, en este Trabajo de Fin de Grado, se ha investigado
y se ha puesto en practica una serie de aplicaciones y juegos relacionados con la
Gamificacion, en las Ciencias Naturales. Las aplicaciones en cuestion son: Merge Cube,
ClassDojo, Genially, Plickers y Academons. Excepto la aplicacion Academons, las demas
han sido puestas en préactica en aulas reales, con el fin de que se pueda ver su
funcionamiento y la opinion del alumnado. Los principales objetivos de este TFG son la
presentacion de aplicaciones relacionadas con la Gamificacion, trabajar con dichas
herramientas, explicar la importancia que puede tener el uso de la gamificacion en la
educacion y fomentar la motivacion y el interés por las ciencias. Los resultados obtenidos
en la puesta en préactica y la valoracién del alumnado, nos han permitido ver que el uso de
la Gamificacion en el ambito educativo ayuda a aumentar la motivacion y el interés, en

este caso, por las Ciencias Naturales.

2.2. Bases tedricas cientificas

2.2.1 ; Qué es la gamificacion?
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Einstein (1895-1955) ya afirmaba que “el juego es la forma mas elevada de la
investigacion”. A partir de esta afirmacion se puede considerar que, mediante el ensayo, la
prueba y el error, el intentar hacerlo de otra forma, y otras situaciones de indagacion que
provoca el juego, se puede llegar a descubrir algo que se desconocia o dar con una nueva
solucion. Al tiempo, el factor de diversion asociado al juego aumenta la implicacion,
motivacion y compromiso por el logro.

Se le atribuye el término al programador informatico Nick Pelling, dedicado al mundo
de los videojuegos, quien en 2002 comenzé a hablar de gamificacion para referirse a la
“cultura del juego” que estaba, en cierta medida, revolucionando la sociedad, tal y como
sefiala Malvido (2019). Es a partir del 2010 cuando se populariza y se empieza a hablar de
la gamificacion y su relacion con ambitos del marketing, la empresa y la educacion.

A continuaciodn, se presentan varias definiciones de los pioneros en este campo, cada
una de las cuales proporciona un valor afiadido sobre la anterior:

[J Eluso de elementos de los juegos y técnicas del disefio de juegos en contextos que no
son de juegos (Deterding, 2011).

[J Eluso de elementos de los sistemas de juegos con objetivos mercantiles, siendo usada
para crear experiencias que usan el poder de los videojuegos en campos como la salud, las
finanzas, el gobierno o la educacion (Zichermann, 2011).

(1 Se trata de utilizar las mecanicas del juego, su estética y sus estrategias para involucrar a
la gente, motivar la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas (Kapp, 2012).

[1 La gamificacion trata de lograr el compromiso con una organizacioén, una causa o la
motivacion para realizar una accion determinada, permitiendo experimentar sin miedo al

error (Werbach y Hunter, 2013).
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A partir de estas definiciones, se puede entender la gamificacion educativa como: el uso
de ciertas caracteristicas o elementos concretos de juegos para ponerlos en practica en un
entorno educativo, con el objetivo de lograr una mayor implicacion en la consecucion de
objetivos, permitiendo la diversion y la equivocacion, a la vez que se motiva el cambio de
los estudiantes (actitudinal, conceptual, desarrollo de nuevas habilidades, etc.).

Contreras (2017:18), afirma que: Utilizar gamificacion en las aulas es eficaz siempre y
cuando se utilice para animar a los estudiantes a progresar a través de los contenidos de
aprendizaje, para influir en su comportamiento y generar motivacion.

En esta misma linea, Villalustre y Del Moral (2015) aportan que la gamificacion:
Propicia un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y aprendizajes de diverso
tipo, minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, buscando una mayor
implicacion de los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o cooperacion,
orientado al logro de objetivos educativos determinados, de modo semejante a como lo
hacen los videojuegos.

2.2. 2. Caracteristicas de la gamificacion

Ya que la gamificacion supone utilizar alguna parte o mecanica concreta de los juegos,
en este apartado se analizan en detalle las caracteristicas de esta metodologia. Para realizar
una experiencia de aprendizaje no hay que utilizar todas las que se presentan, si no
seleccionar aquellas que mas se dirijan a la consecucion de los objetivos previstos.

Se identifican tres elementos fundamentales del juego en la gamificacion (Werbach y
Hunter, 2013):

- Dindmicas, Mecanicas, Componentes
2.2.2.1 Dinamicas. Siguiendo el analisis que hacen Herranz y Colomo-Palacios (2012),

las dindmicas son los aspectos mas globales a los que debe orientarse la gamificacion.
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Estan muy relacionadas con los objetivos, efectos, deseos y motivaciones que se pretenden
conseguir o potenciar en el usuario.
Se detallan cinco tipos de dindmicas:
[1 Restricciones: se limitan tanto el entorno como la libertad del jugador en la resolucion
del problema presentado.
[J Emociones/sensaciones: sin duda presentes en el juego: sorpresa, curiosidad, agrado,
ganas, ilusion...
[J Narrativa: el eje central. Es la historia que rodea al juego y enlaza todo lo que va a ir
ocurriendo. La ficcion creada para ambientarlo y para ir aproximando a los jugadores a los
objetivos o misiones que deberan llevar a cabo y a las situaciones que deberan ir
superando. Ante una atrayente historia y coherente, sin duda, la predisposicion de los
estudiantes sera mejor.
[J Progresion: la importante sensacion del jugador de ir avanzando, de ir progresando y de
ir logrando hitos.
[J Relaciones: es importante tener en cuenta la posibilidad y la necesidad de interaccion
con otras personas para favorecer el intercambio, la cooperacion o competitividad...
Para desarrollar estas dindmicas y alcanzar los objetivos se emplean las mecanicas de
juego.

2.2.2.2. Mecanicas. Cortizo et al. (2011) definen las mecanicas como “una serie de
reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que generen una cierta adiccion
y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un camino por el que
discurrir, ya bien sea en un videojuego o en cualquier tipo de aplicacion.”

Herranz y Colomo-Palacios (2012) siguiendo a Werbach y Hunter clasifican las
mecanicas en:

[1 Retos: el juego ha de ir proponiendo retos o desafios que el jugador debe cumplir.
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[J Oportunidades: aspectos que suceden por azar en las que el usuario no interviene.
[ Competicion: se establecen perdedores y ganadores y debe ir acompanada de un sistema
de recompensa o premio para los ganadores.
[J Cooperacion: al objetivo comun se dirigen todos los usuarios, colaborando unos con
otros o individualmente o por equipos.
[J Feedback: igual que en otras metodologias, el feedback al estudiante es fundamental, ya
que este le permite conocer su progreso, sus logros, sus avances y también aquello en lo
que debe incidir para lograr los objetivos y mejorar. Si la retroalimentacion ocurre en
tiempo real los estudiantes se animaran a continuar jugando. Hay que procurar sea siempre
en términos positivos ya que sus efectos son mejores para el aprendizaje.
[J Recoleccion: supone satisfacer la costumbre de muchos de coleccionar objetos y que,
ademas, puedan mostrarse a los demas.
[J Recompensas o incentivos: establecer los beneficios que se lograran por los resultados y
por el esfuerzo invertido en el desarrollo de la actividad y en la consecucion de los
objetivos. Como el feedback, este sistema, favorece la constancia, motivacion e
implicacion del alumnado.
[J Transacciones: pueden surgir momentos de intercambio entre los estudiantes.
[J Turnos: en el caso de que haya que esperar el turno, por ejemplo, hasta que otra persona
logre o haga algo.
[J Estados ganadores: son los objetivos que hacen que el jugador o jugadores sean
ganadores.

2.2.2.3 Componentes. Son aquellos elementos mas concretos que apareceran en el
juego y que acompanan el desarrollo de las dindmicas y de las mecanicas del juego. Se
pueden combinar todos los que se desee. Estos son (Herranz y Colomo-Palacios, 2012):

[J Logros: constancia de los objetivos que se van alcanzando.
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] Avatares: representacion visual de los usuarios en el universo creado, en el caso de que
sea algo virtual.

[ Insignias (badgets): reconocimiento a los logros que se pueden ver por todos los
involucrados en el juego.

[J Luchas con el jefe: retos de mayor dificultad.

[J Colecciones: aquellos objetos que son coleccionables.

[J Combate: de duracion corta y por algo concreto.

[J Desbloqueo de contenidos: cuando se alcanza un objetivo se desbloquea como otro
nivel.

[J Regalos: como oportunidades de compartir recursos con otras personas.

[J Leaderboards: paneles de clasificacion en los que se establece un ranking de los
usuarios o equipos por los logros o niveles alcanzados.

[J Niveles: los objetivos, unidos a las recompensas, acompafian la sensacion de progreso
del usuario. Hay que definir con especial cuidado el paso de un nivel a otro para mantener
la implicacion de los estudiantes.

[J Puntos: asociados a ir consiguiendo retos, que se pueden acumular para canjear por
beneficios de algun tipo.

[J Conquistas: hito importante asociado a un logro concreto con incentivo y recompensa.
[J Social Graphs: representacion grafica de cada jugador para que los demds puedan ver su
descripcion, avatar, logros conseguidos, etc.

1 Equipos: las personas que colaboran juntas para la consecucion de los retos.

[ Virtual Goods: ofrecer sistemas para canjear aquello coleccionado o los bienes

acumulados.
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Se pueden utilizar tantos como se necesite y se desee. Los mas utilizados son la triada
PBL (Werbach y Hunter, 2012): Points, Badgets y Leaderboards (puntos, insignias y
tablas de clasificacion).

Jugadores: Otro aspecto que hay que tener presente en todo proceso de gamificacion es
el perfil de los jugadores y qué tipo de ellos buscamos que participen en el juego.
Gracias a las aportaciones de Bartle (1996) se identifican cuatro tipos basicos de
jugadores:
[J Asesinos (killers): los que buscan ganar y que otros pierdan. Los que compiten y buscan
saberse superiores/ ganadores y que haya constancia de ello.
[J Socializadores (socializers): aquellos a los que les interesa la parte social, de
intercambio, de relacionarse con los demas..., mas que el juego y jugar en si mismo.
[J Triunfadores (achievers): se centran en el juego y en superarse en la resolucion de los
retos y/o misiones.
[ Exploradores (explorers): aquellos que disfrutan con el juego en si mismo, descubriendo
lo desconocido.
En funcion de las dindmicas, mecanicas y componentes que utilicemos en la gamificacion
se puede favorecer la aparicidon de mas jugadores de un tipo o de otro.
2.2.3 Gamificar en una asignatura

Gamificar una asignatura, parte de ella o realizar una actividad concreta gamificada
conlleva el mayor trabajo y esfuerzo por parte del docente en las primeras fases de
ideacion y de preparacion.

Hay que tratar de huir de la idea de solamente aplicar un juego en un momento dado y
poner el énfasis en crear todo un entorno y un universo (virtual o no) de juego que sirva
como eje central para la adquisicion de los conocimientos y el desarrollo de las

competencias y habilidades mediante la resolucion de retos, misiones o problematicas. Por
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ejemplo, no hay duda de que el universo del videojuego es tremendamente atractivo para el
aprendizaje y lo es, ademas, porque puede simular lo que ocurre en el mundo real sin que
las consecuencias de las posibles equivocaciones ocurran realmente (experimentos fallidos
o mezclas erroneas de componentes,). Lo que ofrece un amplio margen de accion.
Fidalgo (2014) habla de tres lineas de trabajo la hora de gamificar:
[J Uso de juegos de forma controlada
o El docente elige tanto el juego como el momento y las habilidades que desea desarrollar
en los estudiantes (tomar decisiones, desarrollar una estrategia,)
[J Utilizar elementos de los juegos
o Los puntos, las medallas, las colecciones, la interfaz, como eje motivador del alumnado.
[J Redisenar el proceso formativo como si fuese un juego
o Supone la transformacion de la asignatura o de parte de ella como si fuera un juego. Esto
va mas alla de disponer solo de una interfaz de juego, es volcar todo lo que han de
aprender y adaptarlo al juego mediante retos, niveles, narrativa, etc.
(Qué hay que tener en cuenta para empezar con la gamificacion?

Siguiendo a Borras (2015) los pasos a seguir serian los siguientes:
[J Identificar el motivo, el propdsito que hay que conseguir (cambio de comportamiento,
aprendizajes, ...):
- Averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre (por ejemplo, mediante encuestas).
- Aspectos o motivaciones con los que trabajar.
- Estudio previo y empezar con un grupo reducido de estudiantes.
[ Definir objetivos (pedagdgicos) concretos.
(1 Definir grupo de usuarios:
- Describir a los tipos de jugadores y delimitar sus comportamientos.

- Definir si habra los equipos y orientar su organizacion.
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[ Identificar elementos y mecanicas del juego

Establecer los puntos e insignias en donde se quieran lograr las competencias deseadas.
) Definir el pensamiento de juego y el guion (construir escenarios).

) Aplicarlo y probarlo a un componente o unidad de un curso con las actividades posibles.
1 No olvidar la diversion.

[J Ponerlo en practica en el aula y recordar que nada es perfecto y que habré que ir
mejorando con la experiencia.

2.2.4 Evaluar la gamificacion.

Con respecto a la evaluacion de la gamificacion se puede realizar desde varias

perspectivas:

[J Evaluacion de la experiencia

[J Evaluacion de las competencias transversales

[J Evaluacion de los aprendizajes (objetivos, competencias especificas)

Evaluacion de la experiencia

Es importante conocer la satisfaccion de los estudiantes sobre la experiencia con el
objetivo de obtener un feedback util para mejorarla.

Es muy util ir preguntandoles, no solo al final de la experiencia, sino durante la misma,
por si se puede hacer alguna rectificacion o mejora a lo largo del proceso con el fin de
mantener la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Se puede realizar un cuestionario, utilizando o no algunas de las herramientas citadas
anteriormente. También algun tipo de ribrica.

Los elementos sobre los que recabar informacion del alumnado pueden ser:

La narrativa o el entorno creado para el desarrollo del juego.
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Ambientacioén/interfaz, Interés en la historia, recursos utilizados, Presentacion del
contenido. claridad en la definicion de los retos/misiones, Dificultad/facilidad encontrada
Opciones de personalizacion. Premios logrados.

Motivacion a lo largo del proceso, Diversion en la experiencia y motivos de abandono
Aprendizajes logrados, El papel del docente.

2.2.5. Recursos de interés

Portal de Innovacion Educativa de la UPM con acceso:

[J Al buscador, por convocatorias, de proyectos de Innovacion Educativa relacionados con
la gamificacion. Disponible en:
https://innovacioneducativa.upm.es/proyectosIE/buscador

[J A las memorias de los proyectos de Innovacion Educativa en las que se recogen las
principales actuaciones de los mismos. Disponible en:

https://innovacioneducativa.upm.es/proyectos IE

GATE-UPM. Recursos sobre gamificacion educativa. Disponible en:
http://serviciosgate.upm.es/gate/gamificacion.

Gonzélez de la Fuente, A. (23 de octubre de 2017). jDejadles jugar! Experiencias de
gamificacion y aprendizaje. Presentacion en las Jornadas de Innovacion Educativa y
Tendencias en la UPM. Disponible en:
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/jornadas/;3/Gamificacion- Angel-
Gonzalez-1E17.pdf

Llorens, F. (23 de octubre de 2017). Gamificacion. Insert coin to play again.
Presentacion en las Jornadas de Innovacion Educativa y Tendencias en la UPM Disponible
en:

https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/jornadas/j3/Gamificacion-Faraon-

Llorens-1E17.pdf



https://innovacioneducativa.upm.es/proyectos
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/jornadas/j3/Gamificacion-Faraon-Llorens-IE17.pdf
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/jornadas/j3/Gamificacion-Faraon-Llorens-IE17.pdf
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2.2.6 Gamificar en la educacion

Necesidad de implementar métodos innovadores en la educacion, frente a la evidente
necesidad de innovacion didactica se presenta un modelo de produccioén de materiales
educativos basados en la gamificacion, que contribuye al proceso de ensefianza —
aprendizaje. Que implica segiin Area y Gonzalez, 2015 “...un modelo de aprendizaje
basado en situaciones problematicas, en mayor interactividad humano-maquina y con
componentes ludicos” p. 1.

La implementacion de politicas educativas que involucren a las TIC se ha desarrollado
desde hace aproximadamente 20 afios en Europa, durante este periodo varios modelos
se implementaron, entre ellos: 1:1 la utilizacidon de un dispositivo electronico por
alumno segun Balanskat, Bannister, Hertz, Sigillo y Vuorikari, 2013; el programa
Escuela 2.0 que segun Area y Sanabria, 2014, motivo al incremento de la tecnologia en
el aula, estas y otras varias iniciativas empiezan a ser habituales en el aula y
comprueban que la aplicacion de las tecnologias motiva el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Segin manifiesta Romero et al. (2017) la gamificacion en la educacion “podria
traducirse como un método de ensefianza por contrabando: aprender sin percatarse de
que se esta aprendiendo” (p. 112).

Segln el criterio de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), la implementacion de estrategias
o técnicas de gamificacion en el ambito educativo ha dado resultados positivos, al
reforzar, mediante las experiencias y la diversion de los usuarios-interactores, la
motivacion para la ejecucion de actividades y logro continuo de los objetivos

pedagdgicos planteados
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2.3 Definicion de términos conceptuales

Gamificacion en la educacion

El creciente avance tecnoldgico estd proporcionando a docentes y alumnos nuevas
estrategias de aprendizaje, una de estas es la gamificacion. La gamificacion en la educacion
por ser una tendencia reciente tiene poca experiencia utilizando esta estrategia, es por ellos que
al utilizar gamificacion se trata de hacer la clase mucho mas atractiva. Existe un creciente
interés de la comunidad cientifica en la aplicacion de la gamificacion a muchas areas de
conocimiento, por lo que muchas de las experiencias existentes pueden tratar de ser exportadas
al dominio de la docencia. (Cortizo, 2011. p 6).

Videojuegos

El videojuego es un dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados,
simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico
(Real Academia Espafiola,2019). A lo que gamificacion tiene como propdsito potenciar la
motivacion y promover un objetivo.

La motivacion

La motivacion representa lo que originariamente determina que la persona inicie una accion
(activacion), se dirija hacia un objetivo (direccion) y persista en alcanzarlo (mantenimiento).
(Naranjo, 2009)

Aprendizaje personalizado y real

En el area cognitiva, un juego proporciona un sistema complejo de reglas junto con una
serie de tareas que guian a los jugadores a través de un proceso para dominar dichas
reglas. Estas tareas se disefian como ciclos de experiencia (Gee, 2003).

Gamificacion Vs. Ludificacion

Varios autores asocian los conceptos de gamificacion y ludificacion e incluso lo
referencian como sindnimo uno de otro. Asi también hay quienes utilizan el término

ludificacion como la traduccion mas cercana de gamification. En la aplicacion en



entornos educativos estos presentan ciertas particularidades que invitan a plantear el

presente analisis.
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Capitulo I11: Metodologia

3.1 Enfoque de la investigacion

El enfoque de investigacion va ser de tipo cuantitativo dado que se va obtener resultados

a partir de encuestas que se va realizar.

Segtin Hernandez et al (2017) la palabra cuantitativo viene del latin “Quantitas”, que se
relaciona con cifras numéricas y procesos matematicos, son pasos ordenados quetenemos que
realizar para comprobar ciertas suposiciones. Los pasos se tienen que seguir de manera
secuencial y en un estricto orden, parte de una idea para luego generarobjetivos, preguntas de
investigacion, marco tedrico e hipétesis las cuales nos permitendeterminar y definir las
variables. Se selecciona el lugar y el tiempo donde se realizara el estudio para medir las
variables, se analizaran los resultados obtenidos, y de acuerdoa los resultados se haran una

serie de conclusiones e hipotesis.

3.2 Tipo y Disefio de Investigacion

El tipo de investigacion por la naturaleza y finalidad del estudio es basico,

El disefio de investigacion es el descriptivo simple. el cual consiste en determinar el nivel
de gamificacion en el proceso de aprendizaje en la institucién educativa Liceo Santo
Domingo.

Se optara por el disefio descriptivo simple, eligiéndose una muestra significativa de
docentes de las Institucion Educativa.

El disefio descriptivo simple respondié al siguiente esquema:

M — O
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Donde:
M: Es la muestra en la que se realiz6 el estudio.
O: Es la informacion relevante que se obtuvo al aplicar el

instrumento de acopio de datos.

3.3 Poblacién y muestra
3.3.1 Poblacién

La poblacién objetivo esta conformado por estudiantes del nivel primario de la Institucion
educativa seleccionada Liceo Santo Domingo.

Segun Hernandez et.al (2017) la poblacion es un grupo de casos que van ligadosa una
determinada serie de especificaciones, por lo cual es fundamental delimitar las caracteristicas
con luminosidad, con el fin de establecer las delimitaciones muéstrales
3.3.2 Muestra

La técnica para la seleccion de la muestra es la no probabilistica intencional, con

estudiantes de la Institucion educativa Liceo Santo Domingo.

Segun Hernandez et.al (2017) la muestra es un subconjunto de la poblacion, delcual se
recopilaran datos adecuados para una investigacion, y deberan ser plasmadas en la
poblacion de manera probable para que se pueda ser analizada en los resultados de muestra
de poblacién, el cual debe establecer desde el planteamiento del problema.
3.4 Variables y operacionalizacion
Definicion conceptual: La gamificacion trata de lograr el compromiso con una organizacion,
una causa o la motivacion para realizar una accion determinada, permitiendo experimentar sin
miedo al error (Werbach y Hunter, 2013).

Definicidn operacional: La variable de gamificacion serd medido con un cuestionario de 20
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items. (Ver anexo 2)

3.5 Técnicas e Instrumentos de recoleccién de Datos

La técnica a utilizar en este presente trabajo de investigacion son las encuestas tipo Likert

Hernandez et al (2016) Rensis Likert es quien desarrollo el escalamiento tipo Likert por
los afios 30, el cual esta a un vigente y muy popularizado, Se trata de un grupo de alternativas

planteadas en forma de afirmacion para medir la reaccién y juicio a los que se las presente.

El instrumento es el cuestionario, se presenta una pregunta y el sujeto que presente su
reaccion elija uno de los cinco puntos de escala, cabe resaltar que a cada item se le brinda un
valor numerico. Asi, el individuo obtiene un resultado con relacion a la afirmacion elegida y
al concluir se obtiene el resultado total sumando las puntaciones con respecto a las

afirmaciones elegidas.

Validez: El instrumento, requiere contar con opinion de expertos, porque fue adaptado
para la presente investigacion. Se realizara con tres expertos relacionados al tema de

investigacion.

Confiabilidad: Se realizara mediante una prueba piloto con 10 estudiantes con las mismas
caracteristicas de la muestra y aplicando el estadistico Alpha de Cronbach para determinar el
nivel de significatividad el instrumento.

3.6 Procedimientos de recoleccion de datos

Los procedimientos que se utilizaran en la investigacidn, estaran relacionados con la técnica
antes mencionada, del siguiente modo: Encuesta: Se disefi6 proponiendo items de pregunta
cerradas de conocimiento sobre las dimensiones establecidas y el Instrumento: cuestionario
tipo Likert

- Se iniciara con la elaboracion y presentacion de la propuesta del proyecto de investigacion,
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habiendo solicitado la autorizacion de la Institucion Educativa Liceo Santo Domingo
- Se toma el instrumento validado, y con confiabilidad.

- Se aplicaré el cuestionario a los estudiantes

- Se procederd a la clasificacion y procesamiento de datos recopilados de la muestra de
estudio, se analizard los resultados, haciendo uso del software, Excel, estadistica descriptiva.
3.7 Procedimientos para el anélisis de datos

El procesamiento de la informacion se realizé mediante el uso de las técnicas y herramientas
de la estadistica descriptiva aplicada al campo educativo.

Se aplicaron las siguientes técnicas:

(1 Conciliacién de datos, mediante empleo de tablas de frecuencia, medidas de tendencia
central como la moda, media aritmética, desviacion estandar.

[1 Tabulacion de datos cantidades y porcentajes, graficos

Calificacion, El nivel del uso de aprendizaje cooperativo, en tres dimensiones, se obtiene
sumando la puntuacion de cada itemy se establece el nivel de acuerdo a los valores establecidos
de la escala de medicion, en matriz de operacionalizacion de variables tabla de conversion de
puntajes.
3.8 Principios éticos del estudio

En el presente trabajo se respetara la autoria de los libros, tesis, investigados, cuidando la

identidad de las personas, asimismo se solicitara una autorizacién formal a los directivos,
docentes para que puedan accedernos a aplicar nuestro instrumento de investigacion.

Para este estudio es importante cumplir los principios de ética, justicia, con respeto de la

autonomia de los participantes sin perjuicio de algun involucrado o beneficio propio.



Los participantes de este estudio fueron informados previamente de los objetivos del
estudio y su participacion fue voluntaria sin presion ni coaccion. Los datos no fueron
manipulados ni cambiados en todo el proceso de la investigacion por principio ético.

Las autoridades de la institucion educativa fueron informadas previamente del proposito de

la investigacion.



Capitulo 1V. Aspectos administrativos

4.1 Recursos y presupuesto

4.1.1 Recursos Humanos.

Estara constituido por el personal directivo, docentes, de la Institucion Educativa....

4.1.2 Recursos Materiales.

En la ejecucion del proyecto se utilizaran: material de escritorio, bibliogréficos,

impresora, laptop, etc.

4.1.3 Equipos y servicios.

En la presente investigacion se requerira especificamente equipos informaticos y el

servicio profesional de:

Un asesor.

Un estadistico.

4.2 Financiamiento

Con recursos propios de los investigadores

Precio unitario Precio total
Descripcion Cantidad (Soles) (Soles)
Papel Bond 1 millar 38.00 38.00
Internet 10 meses 60.00 600.00
Estadistica 1 500. 00 500. 00
Tinta 4 cartuchos 36. 00 144. 00
Sub. Total (materiales): S/.1,282.00




4.3 Cronograma de actividades

# | ACTIVIDADES 2023

1 Planteamiento del X
problema

2 Revision de x| x
antecedentes

Marco tedrico X

Planteamiento X| X| X
metodolégico

5 Aprobacion del X
proyecto.

6 Seleccién de la X
poblacion de estudio.

7 Recoleccioén de datos X

Procesamiento de los X
datos recogidos.

9 Andlisis estadistico X | X
de los datos.

10 | Andlisis e
interpretacion de los
datos.

11 | Redaccion del
informe final.

12 | Revisién del informe
final por el asesor.

13 | Entrega del informe
final.

14 | Sustentacion.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Nivel de Gamificacion en el proceso de aprendizaje del V ciclo primaria en la Institucion educativa Liceo Santo Domingo,

Comas, 2023
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES DISENO
METODOLOGICO
Enfoque
Problema general Objetivo general Hipotesis general Dinamicas de Cuantitativo
PG. ;Cual es el nivel de OG. Determinar el nivel de gamificacion
Gamificacion en el proceso gamificacion en el proceso de Se trabajara sin hip6tesis, Gamificacion en Tipo
de aprendizaje en los aprendizaje en los estudiantes de la = ¢ descriptivo simple el proceso de Basica
estudiantes del nivel primaria Institucion educativa Liceo Santo aprendizaje Mecénica de
de la Institucion educativa Domingo, 2023 gamificacion Disefio

Liceo Santo Domingo, 2023?
Problemas especificos

PEL1. ;Cual es el nivel de dinamica
de lagamificacidn en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de
la Institucion educativa Liceo
Santo Domingo, 2023

PE2. (Cudl es el nivel de
mecénica de la gamificacion en el
proceso de aprendizaje en los
estudiantes de la Institucién
educativa Liceo Santo Domingo,
2023?

PE3. (Cual es el nivel de los
componentes de la gamificacion
en el proceso de aprendizaje en los
estudiantes de la Institucion
educativa Liceo Santo Domingo,
2023?

Obijetivos especificos

OELl.Identificar el nivel de
dindmica de la gamificacion en
el proceso de aprendizaje en los
estudiantes de la Institucion
educativa Liceo Santo
Domingo, 2023

OE2. Identificar el nivel de
mecanica de gamificacion en el
proceso de aprendizaje en los
estudiantes de la Institucion
educativa Liceo Santo
Domingo, 2023

OES3. Identificar el nivel de
los componentes de la
gamificacion en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes
de la Institucion educativa
Liceo Santo Domingo, 2023

Componentes de la
gamificacion

Descriptivo simple

Paoblacion

150 estudiantes del V ciclo
de primaria de la I.E Liceo
Santo Domingo, Comas,
Lima

Muestra
50 estudiantes del V ciclo
nivel primario

Técnica e instrumento de
recoleccién de datos:

Encuesta,
Cuestionario

Técnica de procesamiento y
analisis de datos:

Estadistica descriptiva.
medidas de tendencia.
Histogramas, figuras. etc.



ANEXO 2

Matriz de operacionalizacion de variables:

Variable Definicién Definicion Dimensiones Indicadores Escala de Niveles y rangos
conceptual Operacional Items medicion
La gamificacion  Se evaluara esta Dindmicasde  Emociones Nunca (1) Deficiente
trata de lograr el ~ variable a través ~ gamificacion — Progresion 6 _ 20 a 46
compromiso con  de un cuestionario Relaciones Casi nunca (2)
una tipo Likert el cual
., PO’ . A veces (3)

organizacion, contiene 20 items, Regular
una causa o la  donde se feallzara Mecanica de Compgtmon Casi siempre (4) 47a73
motivacion para  la meglluon_de las  gamificacion Desafios N
realizar una tres dimensiones Recompensa 6 Siempre (5) Eficiente
accion de la presente 74a100
determinada, variable

Gamificaci0  permitiendo
experimentar sin dCorlnponentes Insignia

1 € la - .

nenel miedo al error camificacion M_lSlones
(Werbach y Niveles 8

proceso de Hunter, 2013). Puntos

aprendizaje




ANEXO 3
Instrumento: Gamificacion en el proceso de aprendizaje

Estimado Estudiante, el siguiente cuestionario es con el proposito de conocer el uso que le da a la estrategia de
gamificacion (juegos) en su formacion.

Instrucciones: Marque con (X ), una sola respuesta .

Siempre | Casi A Casi Nunca
siempre | veces | nunca
5 4 3 2 1

1.- Siento curiosidad al realizar el juego

2.-Siento felicidad al realizar el juego

3.-Termino de realizar el juego

4.- Trato de avanzar para terminar lo mas rapido

S.-Interactud con otros jugadores

6.-Ayudo a otros en el juego

7.-Ayudo a otros en el juego

8.- Compito conmigo mismo para avanzar

9.- Me esfuerzo al jugar

10.- Completo los retos

11.- Me gusta las recompensas

12.Quiero un beneficio de juego

13.- Trato de ganar las insignias

14.-Me agrada obtener insignias

15.-Cumplo con los desafios

16.- Cumplo con las misiones para poder ganar

17.-Elijo diferentes niveles de juego

18.-Elijo un solo nivel de juego

19.-Avanzo para ganar puntos

20.- Pongo interés en obtener puntos.
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