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Gamificacion de la ensefianza y su influencia en la motivacion estudiantil
Resumen

La gamificaciéon representa una forma de enseflanza que tiene efectos
significativos en el aprendizaje en diversos niveles educativos. Sin embargo, debido a la
emergencia sanitaria del Covid-19, el uso de estrategias gamificadas se convirti6 en una
forma de ensefnanza aplicada por los docentes para motivar a los estudiantes. De esta
manera, se aplicé en niveles de educacién primario; pero con la existente necesidad de
verificar el impacto educativo. Por estos motivos, el presente estudio se orienta segin el
objetivo de Identificar la relacion predictiva que existe entre la gamificacién de la
ensefianza y la motivacion en los estudiantes de una Institucion Educativa Particular de
Ventanilla (Lima — Peru), durante el 2021. Para el logro del mismo, se aplic6 una
metodologia cuantitativa de tipo correlacional predictivo; contando con una muestra
intencional de 20 estudiantes de quinto grado de primaria. Para esto se elabor6 la “Escala
de Gamificacion de la ensefianza en Educacion Primaria”, que demostré adecuados
niveles de validez y confiabilidad. Luego, los resultados demostraron que sélo existe
diferencia significativa en la dimensién mecénica y el género. Ademads, se observo que la
dimension mecénica y el género se relacionaron; por ello, la dindmica y componente se
relacionaron con la motivacion intrinseca y extrinseca. En conclusion, en los andlisis
predictivos se observo que solo la dimension dindmica y de componente predicen a la
motivacion extrinseca.

Palabras clave: gamificacion, elementos de gamificacién, motivacién intrinseca,
motivacion extrinseca, educacion bdsica, educacion primaria.

Abstract

Gamification represents a teaching approach that has significant effects on
learning across various educational levels. However, due to the Covid-19 health
emergency, the use of gamified strategies became a teaching method applied by teachers
to motivate students. In this way, it was implemented at the primary education level;
however, there is a need to verify its educational impact. For these reasons, the present
study aims to identify the predictive relationship between gamified teaching and student
motivation at a private educational institution in Ventanilla (Lima - Peru) during 2021.
To achieve this, a quantitative predictive correlational methodology was applied, with an
intentional sample of XX fifth-grade students. For this purpose, the '‘Gamification Scale
in Primary Education Teaching' was developed, demonstrating adequate levels of validity
and reliability. Subsequently, the results showed that there is only a significant difference
in the mechanics dimension based on gender. Additionally, it was observed that the
mechanics dimension and gender are related, while dynamics and components are related
to intrinsic and extrinsic motivation. Finally, predictive analyses revealed that only the
dynamic and component dimensions predict extrinsic motivation.

Keywords: gamification, gamification elements, intrinsic motivation, extrinsic
motivation, basic education, primary education.
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INTRODUCCION

En el Pert, la implementacion de la metodologia online convirtié a las clases
presenciales en algo tan “vetusto”. Los estudiantes de nivel primario nacen siendo nativos
digitales; es decir, su relacién y el dominio digital corre por sus venas desarrollandose de
manera acelerada. Sin embargo, el problema es que los docentes presentaron dificultades
para aplicar diversas formas de innovacion y lograr captar la atencion de ellos a través de
la pantalla. Es por eso, que la gamificacion ha surgido como la solucién a la falta de
interés que tienen los niflos y nifas en las clases online. La gamificacién en el 4mbito
estudiantil se adecua a las necesidades del estudiante, generando juegos adaptados a
situaciones significativas de aprendizaje. Al ser de cardcter lidico, dan respuesta positiva
a través de la motivacién que manifiestan durante el desarrollo y ejecucién de esta
herramienta, siendo asi lo evidente en la participacion y cumplimiento de actividades.
Segun Garcia (2019) sostiene que la educacion debe innovar segun el contexto de la
poblacién para lograr obtener la atraccion de los escolares, por tal motivo, el docente debe
planificar actividades de acuerdo a las necesidades que presenta el centro del proceso de
aprendizaje de acuerdo al alumno.

De acuerdo con Catalan (2019) muestra que la gamificacion tiene como proposito
la modificacion de una conducta a través de la motivacion y el interés en el cOmo estan
aprendiendo y los resultados positivos que se estdn obteniendo en su aprendizaje.
Asimismo, sefiala Andreu (2020) que la integracién de caracteres lidicos en el sistema
educativo seria una solucion alternativa al abandono, la carencia de motivacion, el poco
animo y la ausencia de compromiso en el proceso de ensefianza logra cumplir con los
propositos y estdndares de aprendizaje. Considerando lo mencionado por Acosta et al.
(2020) en la introduccion de la gamificacién produce en el cerebro la segregacién de
dopamina, obteniendo emociones y sentimientos positivos como la diversion, el disfrute,
la motivacion y la atencion. De igual manera Hallifax et al. (2020) menciona que la
gamificacién es la implementacion del juego en situaciones de aprendizaje, cuyo método
tiene como finalidad promover el compromiso y la motivacién del estudiante. La eficacia
de esta metodologia se evidencia cuando se adapta a los estudiantes y su entorno. Segun
el contexto de la metodologia online, son pocas las escuelas que aplican la gamificacion
como una herramienta para motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje, tomando las
referencias mencionadas, el presente trabajo busca establecer la relacién que existe entre

la gamificacion de la ensefianza y la motivacion. Para Smith (2018) la gamificacion
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motiva a los estudiantes a adquirir un mejor aprendizaje en el drea de matemadticas,
también eleva los niveles de motivacion en los estudiantes. Hoover (2019) y Stanley
(2018) demostraron que los puntajes obtenidos en tareas o pruebas pueden mejorar como
efecto de la gamificacién digital, siendo de impacto positivo para los curriculos
gamificados. Asimismo, coincide Turan et al. (2016) sostienen que la aceptacidn hacia
los beneficios de la gamificacion es debido a la mejora de la capacidad cognitiva en el
rendimiento y la aceptacién positiva por parte de los escolares.

En el contexto peruano, Gastelu y Padilla (2017) afirman que los juegos didacticos
logran influir en el aprendizaje de las matemaéticas, generando en el estudiante motivacién
y mayor disponibilidad para aprender sobre las competencias relacionadas al drea de
matemadtica. Por otro lado, Tisoc (2018) manifiesta que el juego como estrategia
metodolégica mejora significativamente el aprendizaje. Asimismo, Quispe (2020)
menciona que las actividades gamificadas son innovadoras en el contexto del Covid-19 y
que si existiera una mejor conexion a medios virtuales seria totalmente aplicable en
cualquier contexto. Ademads, Holguin et al. (2020) establecieron que la gamificacionse
transforma en un acompaiante pedagdgico en el drea determinado debido a que con este
logra mejorar la atencion y creacidon del contenido de los estudiantes logrando esta
experimentacion mediante la metodologia gamificada en diversas zonas de Lima. Para
Garcia (2020), la ensefianza gamificada incentiva el desarrollo de las competencias
matematicas establecidas por el Ministerio de Educaciéon del Perd (MINEDU). La
revision de la literatura y de los estudios previos permite relacionar la gamificacion como
la metodologia que promueve la motivacion de los estudiantes hacia determinadas
actividades de aprendizajes de manera remota. De tal manera, se menciona que la
gamificacion es la integracion de caracteres lidicos en el sistema educativo, generando
juegos adaptados a situaciones significativas de aprendizaje. Tiene como propésito la
modificacion de una conducta a través de la motivacion y el interés en el como estan
aprendiendo y los resultados positivos que se estdn obteniendo en su aprendizaje.
Pandemia y sectores gamificados

Debido a la pandemia, la gamificacion se adaptd en diversos aspectos de la vida
cotidiana. Para empezar, las reglas establecidas para permanecer en casa y realizar labores
de manera remota se canonizaron como cualquier otra actividad, por lo cual trajo consigo
el aumento de aplicativos que permitian ampliar los nexos interpersonales como forma

de diversion. Durante el inicio del acontecimiento internacional se registr6 un aumento
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significativo en elaborar actividades “gamificadas” que permitian desarrollar habilidades
fisicas, aprendizaje y trabajo cooperativo en linea. Segutn lo estipulado por Barrenechea
(2021), el sector laboral promovié los métodos de gamificacién para modernizar la
productividad y responsabilidad de los trabajadores en relacion a la virtualidad, acciones
que se realizaban dentro de las oficinas, lo cual pasaron hacer gamificadas cuyo propdsito
es prevalecer la motivacion y fomentar la identidad colectiva, a pesar de la distancia de
por medio. Por otro lado, Guevara y Meza (2022) indican que, en el 4&mbito de la salud,
las actividades gamificadas tenfan como objetivo concientizar y reflexionar sobre la
promocion de conductas saludables, monitorear conductas de aprendizaje y participar en
aplicaciones destinadas a reconocer sintomas, transformando asi la recepcién de
informacion de salud.

Sin embargo, cabe destacar que la gamificacion tuvo su mayor auge en el sector
educativo, donde se implement6 de forma oportuna segun las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes. Asimismo, Mora y Tamayo (2022) adoptaron un
proceso de estrategia positiva para prolongar el compromiso y la motivaciéon de los
estudiantes a través del proceso de ensefianza de modalidad a distancia. Debido al cierre
de instituciones educativas y mudanza al aprendizaje remoto, los docentes se vieron
forzados a innovar en nuevos métodos para que las clases impartidas sean mas interactivas
y atractivas para el alumnado. Surgié como una solucién, unificando elementos de juego
como recompensas, desafios, tablas posicionales, retos y competencias en el curriculo
estudiantil de manera mas efectiva y eficiente. Como lo describe Moral et al. (2022) se
crearon, desarrollaron y adaptaron diversas plataformas educativas online para
sobrellevar el proceso de aprendizaje, las cuales ofrecen herramientas y recursos que
facilitan la labor de los maestros en la implementacién de la gamificacion en las clases
remotas. Asimismo, Cobos (2022) reconocié que durante la pandemia Covid-19, la
metodologia benefici6 a la participacion de los estudiantes, siendo los mds jovenes en dar
resultados positivos debido a que pertenecen a la comunidad de nativos digitales.

Es por ello, que los docentes debian incluir clases gamificadas dentro del proceso
de ensefianza para captar la atencion a largo plazo dando como resultado una participacion
activa y constante, lo cual logra un mejor rendimiento académico. Ademads, el desarrollo
de habilidades blandas necesarias para lograr objetivos comunes de forma cooperativa.
Segtn lo considerado por Zepeda et al. (2022) buscaban promover los vinculos sociales,

a pesar de que sea una clase virtual, el estudiante no debia ser ajeno a sus pares con los
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cuales compartia, més alld de una competencia por obtener puntajes altos y ser el ganador
de ciertas actividades gamificadas se debia reforzar el trabajo en equipo, desafios y toma
de decisiones, acciones que tienen impactos directo en el aprendizaje mediante la
colaboracion, resolucién de problemas y pensamiento critico.

Gamificacion y educacion

Los modelos pedagégicos (MP) presentan enfoques diferentes segun la realidad del
educando-educador. Se observan unos cuantos conceptos establecidos MP, segiin lo
mencionado y descrito por Torres (2021) el modelo tradicional consiste en ser repetitivo
y conceptual, siendo su producto un aprendizaje reproductivo. Sin embargo, como
comprob6 Pozo et al. (2021) no se puede ser ajenos a aquellos docentes que convirtieron
la experiencia de la virtualidad en solo llenar de tareas y sin plan de organizacidn,
predominando asf las actividades mecanizadas. Por otro lado, el modelo activo permite
que el estudiante se individualice de su grupo, deja de lado la memorizacion y se enfoca
en aprender, entonces el maestro tiene el rol de ser un orientador que establece un didlogo
con los estudiantes. Ademads, segin Chuqui (2021) el Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) debe enfocarse en el alumnado que logre adquirir habilidades necesarias para el
desarrollo de las TIC, de tal manera que exista un espacio para la construccion de e-
learning. Del mismo modo, Correa et al. (2024) indican que la tecnologia educativa
permite innovar aspectos evaluativos y adapta el contenido y metodologia segin las
caracteristicas de cada estudiante, es por ello que, la implementacién de la gamificacion
personaliza el entorno educativo durante el proceso de evaluacién e incluye nuevos
métodos para lograr objetivos de aprendizaje.

Se podria mencionar que la gamificacion surgid y se solidifica como un instrumento
que contribuye y convierte a los modelos pedagdgicos establecidos en la educacién. Tal
como propone Guerrero et al. (2023) se debe tener en cuenta lo siguiente, no se enfoca en
la transmision de conocimientos si no inserta elementos lddicos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, dando asi resultados beneficiosos para el estudiante como la
creacion de experiencias en base los aprendizajes interactivos y disefladas para la realidad
del aula. Por lo cual, se asocia a modelos pedagégicos innovadores y modernos, como el
constructivismo y Aprendizaje Basada en Problemas (ABP), los cuales promueven una
actividad exploratoria, experimental y por descubrimiento. Por otra parte, se niega al
enfoque pasivo y tradicional, el estudiante tiene el rol activo de su propio aprendizaje

donde toma decisiones, enfrenta desafios y tiene una auto-retroalimentaciéon segun la
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resolucion de problemas en situaciones contextualizadas para medir su apropiacién de
conocimientos.

Gamificacion y tipos de aprendizaje

La metodologia de gamificar situaciones de aprendizaje permite complementar y
adaptarse a diversos estilos y formas con la cual aprenden los estudiantes. De la misma
manera, se convierte en una herramienta inclusiva y accesible. Segin las
implementaciones y adecuaciones que realizan los docentes se puede optar por diversas
vias para lograr los objetivos de aprendizaje, siendo asi beneficiosa para el acercamiento
a las necesidades del aula. Denden et al (2021) indica que se debe comprender que la
gamificacion educativa relaciona el aprendizaje y juego, por tal motivo, es fundamental
concebir la huella de las diferencias individuales de los estudiantes en la aplicacion de los
recursos gamificados. Por otro lado, en un estudio realizado por Dickie et al. (2020)
explican como el tipo de aprendizaje y el tipo de jugador se relacionan segtn la realidad
de los estudiantes influye en los resultados. Para iniciar, el tipo de aprendizaje activo se
relaciona con el aprender haciendo, por otro lado, el pragmatico necesita relacionarlo con
su contexto real. Asimismo, el tedrico destaca la apropiacién de conceptos mientras que
el reflexivo desarrolla su pensamiento abstracto y deductivo. Luego, expresa
caracteristicas de los tipos de jugadores con los cuales se pueden encontrar en la realidad
y preferencias del aula. Asi, los estudiantes que a la hora de participar en actividades
gamificadas podrian ser fildntropos, quiénes no esperan nada a cambio; socializadores, a
quienes les atrae la busqueda de relacion y trabajo con otros; espiritus libres, quienes
buscan las oportunidades de descubrir por si mismos; competitivos, enfocados en el
desenvolvimiento personal; jugadores, los que buscan las recompensas; por dltimo, los
reactivos son quienes buscan cambios y cuestionan el sistema establecido en el juego.

Ademais, la forma de recepcion del aprendizaje podria influenciar en lo anterior
mencionado. El estudio realizado por Hernandez et al. (2023) afirman que si existen
estudiantes auditivos y visuales las actividades gamificadas deberian incluir audios,
narraciones, imagenes, videos y didlogos en juegos, si se logra incluir las acciones dichos
estudiantes podran procesar la informacién y retenerla por més tiempo. Igualmente, si se
lleva las actividades gamificadas a un plano presencial, volver concreta las actividades
online beneficiaria a los alumnos que aprenden de forma kinestésica, acciones como la
manipulacién de objetos, simulaciones, desafios, puzzles y actividades de resolucién de

problemas en entornos gamificados logran desarrollar habilidades, conceptos de forma
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eficaz y eficiente. Segiin Bueno y Font (2021) demuestran que las actitudes de los
estudiantes cuando estdn predispuestos a aprender se relacionan con las motivaciones y
los ideales que hay entre el proceso de aprendizaje, acciones que realizan cuando
estructuran contenidos, formalizan y se apoyan de conceptos, su sintesis de informacion,
resolucion de problemas y la libre seleccién de representaciones son propias de cada
estudiante. Por ende, el docente debe considerar todo ello para lograr los objetivos de la

aplicacion de actividades gamificadas.

Gamificacion

Al referirse a este término, existen diversos significados dependiendo de la ciencia
en donde se quiera aplicar. Se tiene de base el primer concepto estructurado que se le dio
gracias a Deterding et al. (2011) donde realizaron un rastreo del concepto, acumulando
un registro del cual se revelaba la predisposicion y préctica que relacionan al disefio de la
articulacién y juegos, asimismo, que han sido modificados con el tiempo segun las
necesidades de los usuarios. Sin embargo, se presentan los mds pertinentes segun el
proyecto. Herrera (2017) manifiesta que la gamificacion es emplear elementos de origen
ludico en situaciones que no lo ameritan. Es facil manifestar estas tendencias en los
proximos autores, ademds, es elemental acreditar que se hace un hincapié en dicho
concepto. Asimismo, Contreras y Eguia (2017) reiteran que la gamificacién relaciona la
construccion de un juego con la participacion del jugador en ambientes adaptados para
un proceso ludico. Por otro lado, Rodriguez y Santiago (2015) mencionan que la
gamificacién es un proceso donde se emplean mecdnicas y técnicas del juego con el
objetivo de generar habilidades cognitivas en entornos digitales. Sin embargo, Acosta et
al. (2020) acotan que el término gamificacion no debe ser involucrado con los conceptos
semejantes como los juegos por diversion o juegos dirigidos porque su fin no es ninguno
de ellos, sino convertir situaciones a favor de un aprendizaje, de igual manera, se reafirma
este concepto hasta la actualidad sintetizando como “la gamificacion es la
implementacion de juegos en las aulas con fines de aprendizaje” (Almusharraf et al.,
2023, p. 3). Ademas, hay que reconocer que “se puede utilizar para ensefiar materias
complejas, mejorar el pensamiento critico y mejorar las habilidades de resolucién de
problemas, todo ello manteniendo la atencidn y el entusiasmo de los estudiantes jovenes”
(Green y Torres, 2024, parr. 1). Es necesario resaltar que la gamificacion hace uso de

ciertos elementos que la caracterizan, promoviendo asi una motivacion indirecta a través
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de los premios y la participacién del usuario en un determinado ambiente. Segin Cheong

et al. (2014) se obtiene los siguientes elementos:

Componentes

Mecanica Dinamica

Figura N° 1. Elementos de la gamificacién.

Mecdnica: Segin Cortizo et al. (2011) son las pautas con las cuales se desarrolla
los juegos, promoviendo la participacion activa a través de los retos y que logran
desarrollar ciertas actividades auténomas como respuestas. Por ejemplo: retos,
competiciones, trabajo cooperativo, retroalimentacion y recompensas.

Dindmica: Como mencionan Dichev y Dicheva (2017) significa el como se
desarrolla dicho proceso en el entorno digital empleando herramientas personalizadas y
la interaccién emocional con el usuario.

Componentes: De acuerdo a Werbach y Hunter (2012) los componentes son el
resultado de la actividad en si, es el producto que se obtiene cuando se combina la
dindmica con la mecdnica. Dicho de otra forma, es el reconocimiento al usuario por haber
culminado satisfactoriamente. Por ejemplo: puntajes, insignias, misiones, avatares, la

tabla de clasificacion segun puntaje y clasificacion.

Componentes

Figura N° 2. Proceso de los elementos de la gamificacion.

Las actividades educativas que implican la gamificaciéon deben trabajar con una
metodologia que permita adaptar reglamentos de un juego al desarrollo y aplicacion de la

ensefianza-aprendizaje. Con el fin de obtener logros de competencias de manera personal
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como de aula. Segun Barragén et al. (2015) una ensefianza-aprendizaje gamificada debe
poseer las siguientes caracteristicas: La jugabilidad trata la forma con la cual se manipula
la actividad gamificada, el estudiante debe percibir los niveles de dificultad en el proceso.
De igual manera, la participaciéon proviene de cémo el estudiante desarrolla las
actividades, ya sea de cardcter individual o en equipo. Asimismo, asume el rol de jugador
que debe cumplir con metas al finalizar dicha sesion. El feedback debe ser continuo, sin
embargo, segun las caracteristicas del programa gamificado podria ser individual cada
que cumple una misién o a nivel aula cuando finaliza el tiempo de sesion. Por otra parte,
el engagement se debe a la predisposicion emocional que tiene el estudiante durante la
actividad. Por dltimo, se debe considerar como elemento importante a la diversion debido
a que es el personaje principal de esta metodologia gamificada.

De igual manera, dentro de esta metodologia se identifica dos métodos, por el cual
se logra introducir el proceso gamificado en situaciones educativas; primero, de carcter
superficial la cual se emplea en una sesién o una actividad; segundo, la de tipo estructural

desarrollada durante un periodo lectivo en un drea definida (Garone y Nesteriuk (2019).

Ademads, la era digital ha tenido mejoras desde la dltima década, por tal motivo no
es extrafio encontrar recursos y/o herramientas gamificadas a través del internet, como lo
menciona Alsadoon (2023) entre ellas se encuentran diversas plataformas especiales para
actividades gamificadas. Existen una variedad de plataformas digitales para acceder,

algunas son gratuitas y otras limitadas en acciones por ser de suscripcion.
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Figura N° 3. Caracteristicas de la metodologia de la gamificacion.

Entre las mds utilizadas se encuentra Quizizz (2023) es una plataforma que permite
gamificar contenidos en base al desarrollo de una clase, teniendo modalidades como
cuestionarios interactivos (sincrénico), es decir, mientras se brinda el aprendizaje y la
asignacion de deberes (asincrénico), actividades programadas con un horario de
resolucion y entrega establecidos. Kahoot! (2023) es una plataforma con caracteristicas
similares, promoviendo asi la inclusion de sesiones gamificadas online, ambas
plataformas permiten obtener datos sobre el nivel de adquisiciéon de aprendizaje y
resultados estadisticos para compartir en formato de documentos portétiles (2023) —
Adobe PDF'y Microsoft Excel (2021).

Asimismo, la plataforma Socrative (2023), aunque esta se encuentre en el idioma
extranjero, posee una facilidad en el proceso de crear situaciones que involucren los
procesos de gamificacion con caracteristicas similares a la anteriores. Por otro lado,
Classdojo (2023) siendo una plataforma que se encarga de monitorear el ambiente del
aula ha sabido utilizar la gamificacién en la aplicacibn como otorgar insignias,
valoraciones positivas y negativas. De igual, manera se hace presente PearDeck (2023)

una extension que puede ser utilizada en Google Chrome para habilitar presentaciones
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interactivas donde la gamificacion se refleja en los puntajes y los méritos de la clase.
Dentro del &mbito de creacion de avatares se presenta Classcraft (2023), una herramienta
que permite la creacién de personajes segtn la eleccion de los estudiantes y al cumplir las
actividades propuestas van otorgando puntos, el modo de juego es cooperativo, lo cual
permite fortalecer sus habilidades sociales durante la adquisicién de nuevos aprendizajes.
Li et al. (2024) mencionan que las plataformas gamificadas tienen como objetivo
desarrollar en los estudiantes habilidades, aprender, reforzar o evaluar contenidos de
aprendizaje.

Se rescata algunas cuantas experiencias de bases tedricas como, por ejemplo:

1. Laaplicacion de esta metodologia beneficia al estudiante en el aspecto cognitivo-
emocional debido a que segrega quimicos cerebrales (dopamina) capaz de
modificar el estado de &nimo gracias a la motivacion, atencion y diversion, lo que
facilita la adquisicion de aprendizajes (Acosta et al., 2020).

2. Mejora y se eleva el indice de participacion a nivel del aula por motivos de
cardcter competitivos, quienes buscan obtener los mejores resultados (Prieto,
2020).

3. Segtn los docentes encuestados se observd que los estudiantes mejoraron su
rendimiento escolar gracias a la implementacion de una metodologia gamificada
en el drea de matematicas (Smith, 2018).

4. Gracias a la metodologia gamificada, los estudiantes registraron resultados
positivos con respecto a la motivaciéon (Hoover, 2019).

La Ley General de Educacion y la implementacion de la gamificacion

Se debe considerar que en la realidad peruana emplear la gamificacion como
estrategia para mejorar la calidad de educacién que recibian los estudiantes antes, durante
y después de la pandemia Covid-19 es posible. Como lo establece el Gobierno del Peru
(2024) un marco normativo fundamental del sistema educativo del pais en la Ley General
de Educacion - (Ley N° 28044) la cual tiene como objetivo garantizar la calidad
educativa, donde se establece lineamientos sobre la evaluacién y monitoreo de como se
brindan la educacién; formacién y capacitacion docente, se relacionan con el proceso
pedagégico y de conocimiento; la promocién de la comunidad educativa para participar
en la toma de decisiones para la gestién y mejorar en instituciones educativas con el

propésito de que sea transparente y sirva como evidencia de rendiciéon de cuentas. A
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continuacién, se mostrardn articulos establecidos y jerarquizados de cémo la

gamificacion se relacionaria con cada uno de ellos:

1.  Fundamentos y disposiciones generales - Art. 8 y 9: Los articulos
mencionados tienen como objetivo promover el desarrollo integral de los
estudiantes, considerando el aspecto académico, las habilidades sociales y
emocionales, por ello, la gamificacién podria contribuir a impulsar el trabajo
cooperativo, pensamiento creativo, valores y resolucion de problemas mediante
situaciones gamificadas. Asimismo, la participaciéon activa en su propio
aprendizaje, la metodologia propuesta fomentaria la motivacién al recrear
escenarios mas dindmicos, obteniendo asi un aula activa y comprometida.

2. Fundamentos y disposiciones generales - Art. 10: La atencién a la
diversidad del alumnado, la metodologia propuesta podria ser una herramienta
efectiva para generar espacios inclusivos, debido a que puede ser adaptada a las
necesidad y estilos de aprendizaje, también mencionado en el Art. 13, con el
proposito de ofrecer diversos métodos de participacion.

3. Disposiciones Generales - Art. 21: Es de conocimiento publico que el
Estado tiene como funcién reconocer e incentivar la innovacién educativa, por lo
cual, la ejecucion de programadas gamificados favorecerd a las instituciones
educativas que lo promuevan en sus aulas.

4.  Disposiciones Generales - Art. 33 - Se establece y toma en consideracion
la creacion y cumplimiento del Curriculo de Educacion Bésica (CEB), destacando
la flexibilidad y adaptabilidad, también se vuelven responsables las instituciones
educativas en la elaboracion de propuestas curriculares segun las necesidades de
sus estudiantes, por lo cual la gamificacion se beneficiaria de CEB flexible la cual
darfa oportunidad a las actividades gamificadas que pueden ser planeadas,
adecuadas y ajustada teniendo en cuenta los resultados dentro de su ejecucion.
Ademads, el aspecto integrador fomenta diversas formas de interactuar y participar,
debido a ello, se deberia emplear el desarrollo de habilidades que promuevan un
aprendizaje holistico. Por otro lado, incentivaria la personalizacion del
aprendizaje como respuesta a la innovacion y evaluacion permanente alternativa.
Por dltimo, podria implementar la insercion dentro de las sesiones de clases u

horario de la semana para incluir actividades gamificadas.
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5. Comunidad Educativa - Art. 53 y 56- Segtin lo establecido, el estudiante
es el centro de proceso educativo, por eso, es necesario contar con diversas
disposiciones eficientes que favorezcan en su aprendizaje, por tal motivo, la
gamificacion seria un aspecto innovador dentro de dicho proceso que el docente
debe emplear como parte de la planificacién de una sesién de clases, unidad o

plan anual.

Con respecto al Proyecto Educativo Nacional (PEN) 2021, el cual se enfocé en
mejorar la calidad, equidad y sostenimiento del sistema educativo, si se hubiera aplicado
la gamificacion desde la promocion de las TIC, se hubiera logrado resultados 6ptimos en
relacion a promover las oportunidades y obtener resultados educativos de calidad, mejorar
los recursos para el proceso de ensefianza-aprendizaje, se hubiera promovido y mejorado
la capacitacion en carécter innovador y tecnoldgico que debian tener los docentes hasta
la finalizacién y cumplimiento de dicho proyecto (Consejo Nacional de Educacién del
Perd [CNE], 2007). Asimismo, el PEN al 2036 propone normativas, directrices y
objetivos luego de lo vivido por la pandemia Covid-19 continuando con la mejora
continua de la calidad, equidad y congruencia del aprendizaje, formando a los estudiantes
en ciudadanos del siglo XXI (CNE, 2020). Teniendo en cuenta que el CEB promueve el
desarrollo de competencias y no solo el enfoque en transmisién de conocimientos, por el
contrario, el desarrollo integral como ciudadano con habilidades que le permitan el
manejo de los aspectos emocionales, competencias digitales (lo que se busca en la
practica de la gamificacién) y practica de valores basados en la moral y ética ciudadana.
Persiste en una educacion inclusiva y equitativa con el propdsito de que todos los
ciudadanos puedan acceder a las mismas oportunidades educativas.

De igual importancia, brindar una educacion tecnoldgica la cual le permitiria
desenvolverse en aspectos de emprendimiento e innovacién. Permanecer con la
relevancia de que los docentes sean capaces de mejorar su formacién continua,
contribuyendo de manera fundamental en el proceso educativo. Segin las ideas
anteriormente expuestas y evaluadas segtin el contexto internacional, se debe integrar de
manera significativa y constante la aplicacion de las TIC en la CEB y practicas
pedagogicas del maestro, no obstante, se debe considerar que dichas politicas establecidas
deben considerar la realidad de cada region y escuela en particular. Entonces, se debe
partir de conocer las competencias transversales que se desarrollan en diferentes areas y

estdn inmersas en la planificacion anual, de unidades didécticas y sesiones de aprendizaje.
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Como establece el Ministerio de Educaciéon (MINEDU) (2019) para iniciar, la primera
competencia transversal, la cual consiste en que los estudiantes y docente deben estar
calificados para el uso de las TIC, esta competencia no solo hace referencia al uso ético
y responsable, si no que se refiere al nivel de dominio para manipular herramientas
digitales basados en principios de conducta en un EVA. Sin embargo, como lo menciona
Centurion (2021) los docentes presentaron dificultades para aplicar dichas competencias
en los EVA, en primer lugar, el personal docente no estuvo ni estaba capacitado para
abordar la situacién de un evento sanitario internacional que limitaba de actividades por
lo cual presentaron dificultades actualizados sobre la aplicacioén de TIC y el conocimiento
de la realidad del acceso de los estudiantes a los EVA. En relacién con la metodologia de
gamificacion promovida durante el inicio de la pandemia no se visualizé algin aspecto
positivo en el sector publico de educacion debido a los inconvenientes anteriormente
mencionados.

Continuando con el andlisis, el Ministerio de Educacion (MINEDU) (2019)
conceptualiza la segunda competencia transversal indicando que el estudiante debe ser
los responsables de las acciones que le permita lograr su aprendizaje desde la
planificacion, monitoreo y evaluacion promoviendo la autonomia como parte de su
formacion continua. segun lo estudiado por Leiva et al. (2020) los estudiantes debieron
ser aptos para aplicar estrategias para aprender, y si fuera necesario reaprender, debido a
las diversas plataformas virtuales o de libre acceso, los medios de comunicacién, como
un nuevo escenario de aprendizaje, se puede decir, que el entorno virtual y remoto
fomenta la autonomia y espiritu creativo. Por lo tanto, es necesario abarcar el aspecto del
Marco de Buen Desempeio Docente, publicacion en la cual el Ministerio de Educacién
(MINEDU) (2014) establece competencias fundamentales para mejorar la calidad de
aprendizaje, comprendido por cuatro dimensiones, nueve competencias y cuarenta
desempefios distribuidos entre ellas, no serdn mencionadas en su totalidad, si no que se
dard prioridad a ellas que se relacionan con la propuesta de metodologia de actividades
gamificadas. Segin lo expuesto por Portuguez et al. (2022) se debe considerar que durante
la pandemia Covid-19 se brindaron orientaciones en base a modalidad de gestionar,
planificar y ejecutar las sesiones de aprendizaje de manera remota, los cuales serdn

enlistados de la siguiente manera:
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- Primera dimension: Relacionada al proceso previo de la clase, la cual abarca la
planeacion, elaboracién y adaptacion de documentos pedagdgicos siempre y
cuando consideren la realidad social y entorno del estudiante.

- Segunda dimensién: Participacion de los docentes como mediador y orientador
del aprendizaje de los estudiantes haciendo uso de diversas estrategias y
metodologias teniendo en cuenta la promocién del aprendizaje auténomo en un
espacio establecido y favoreciendo a la motivacién de los estudiantes.

- Cuarta dimension: El docente debe incluirse en las actividades propuestas con
fines pedagdgicos, capacitaciones y formacién continua, en conjunto con sus
pares, teniendo en cuenta que un buen desempefio dentro del aula promueve

actitudes creativas, autocriticas e innovadoras.

En aquel tiempo, el Ministerio de Educacion (MINEDU) habia establecido diversas
normas y adaptaciones, con el propdsito de seguir brindado una educacién de calidad y
continua sin interrupciones. Entre ellas, la Presidencia de la Republica del Perd (2020)
dictamina el Decreto de Urgencia N° 026-2020 emitido el 15 de marzo del 2020, el cual
establecia medidas excepcionales y temporales sobre el servicio educativo durante la
pandemia Covid-19, se establece en el Art. 21 que indica al MINEDU establecer acciones
pertinentes para que las instituciones educativas publicas y privadas brinden el servicio
educativo de manera no presencial o remotas de cualquier otra modalidad. Por lo cual,
optaron por la implementacion del programa “Aprendo en Casa” que estaba disponible
en diversos medios de comunicacion, como la television, radio e internet, con el fin de
proporcionar contenidos educativos a todos los estudiantes de Educacion Basica Regular
(EBR) en el pais, siendo también su objetivo principal romper las brechas de desigualdad.
Coémo lo estableci6 Morales (2020) se debe evaluar el grado de vinculacion entre el
programa de Aprendo en Casa, TIC y educacién, y como ellas en conjunto promueven el
desarrollo de las competencias del CEB.

El programa tuvo una respuesta positiva por parte de la poblacién, estuvo destinado
a los tres niveles de educacidn bésica, especial y alternativa, asimismo, en la educacion
intercultural bilingiie se reprodujeron en los temas en el lenguaje originario de su
comunidad, siendo un total de 9 lenguas indigenas de las regiones andinas y selvaticas.
Asimismo, demostré que, aunque fue un proyecto interesante marcé un hito en la
educacidn peruana y los nuevos retos y dificultades a superar como la formacién 6ptima

del personal docente, adaptaciones y nueva estructuracion de la metodologia aplicada,
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insercion de nuevos procesos evaluativos, material pedagégico y didactico que cubra las
necesidades del formato empleado en el programa, monitoreo y retroalimentacién a
distancia, intercambio de experiencias entre las diversas escuelas del Perd. Ademds, en
estos nuevos retos se debe considerar los aspectos motivacionales, asi cuando se
menciona motivacion, directamente hace referencia al aspecto psicolégico de realizar
acciones a través de actividades que parecen gratas o estimulantes. Conforme a la premisa

anteriormente mencionada se conceptualiza la motivacion.

Motivacion

Segiin Gonzilez (2008) menciona que la motivacion es un conjunto de
caracteristicas propias del comportamiento que se modifica segin las necesidades del
individuo. Por otro lado, la palabra motivacién surge del latin movere que expresa la
energia de las personas para moverse, actuar o lograr alguna meta (Jansen et al., 2022).
En otras palabras, es una agrupacion de los procesos psiquicos que buscan saciar un
determinado objetivo. Por estos motivos ha sido parte del estudio e investigaciones del
quehacer psicoldgico (Urhahne & Wijnia, 2023). De igual manera, Vaquero et al. (2020)
manifiestan que la motivacion es de cardcter continuo y autodeterminativa, dicho de otro
modo, la motivacién es un proceso sistemdtico cognitivo que se caracteriza por ser
autébnoma, pero cabe destacar que también es influenciada directa o indirectamente.
Dicho proceso presenta cuatro fases, como lo menciona Ozkalp y Kirel (2005; citado en

Turabik y Baskan, 2015):

Punto de

Necesidad Estimulo Comportamiento . iy
satisfaccion

Figura N° 4. Fases de la motivacion.

De manera breve, el proceso motivacional se caracteriza por cémo el individuo
busca satisfacer sus necesidades. Las cuales rigen sobre la persona para dirigirse al
objetivo. Por tal motivo, el individuo debe ser estimulado y asi obtener un
comportamiento que le permitird cumplir con la satisfaccion. Mientras que Herlambang
et al. (2021) hacen mencion de que existe niveles de motivacion presente en la realizacion

de objetivos en direcciones paralelas, es decir, que no se relacionan entre si, porque
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presentan caracteristicas diferentes. Se observa en la pirdmide de Maslow (1943), los

niveles siguientes:

Autorrealizacion

Reconocimiento

Afiliacion

Seguridad

Fisiol6gica

Figura N° 5. Pirdmide de Abraham Maslow (1943).

Se debe tener presente que la motivacion es relativa al ser humano, asimismo, es el
resultado de los estimulos externos; que pueden tener efectos significativos en el
crecimiento personal, asi como en sus frustraciones (Ryan & Deci, 2020). De tal manera,
los individuos se ven estimulados a ciertos factores externos (recompensas y castigos)
para lograr cumplir un objetivo; sin embargo, los factores pueden ser internos y se
desplazan por el interés personal como la auto-eficiencia, entre otros. Este tdltimo se
caracteriza por el disfrute y goce de la persona (Sardo, 2016). Primero, Lemos y
Verissimo (2013) demuestran que la motivacién extrinseca puede servir de apoyo en el
proceso de aprendizaje debido a que tiene como objetivo cumplir con actividades
desapacibles. Por otra parte, la motivacion extrinseca segun Sardo (2016) tiene como
estimulo las circunstancias externas a la persona, por lo que es posible que se relacione
con la obtencién de privilegios, pero, también puede ser para evitar represalias. Sin
embargo, este factor no es considerado como disfrute si no solo la responsabilidad de
cumplir algo impuesto. De igual manera, Karlen et al. (2019) afirman que dicho factor
extrinseco busca el compromiso de una conducta debido a una regulacion realizada por
entes externos para cumplir o impedir un resultado.

Segundo, la motivacion intrinseca segiin Hatlevik y Bjarng (2021) es el factor
interno que representa que los individuos muestran interés y goce por las actividades
propuestas. El cumplimiento de las actividades es por decisiéon propia, desligando la
imposicion para obtener premios externos. De igual manera, Herlambang et al. (2021)

argumentan que dicho tipo de motivacion debe ser aprovechada y calificarse distinta a los
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otros tipos de motivacién, debido que con ella se adquieren habilidades y cualidades que
benefician al individuo. Asimismo, Karlen et al. (2019) reflexionan y conceptualizan los
beneficios de la motivacion intrinseca por la cual el individuo se siente mejor consigo
mismo y el cumplimiento de las actividades. Esto genera un indice elevado en la
intervencion, desarrollo, adquisicién de aprendizajes, mejora la autonomia, en otras
palabras, se compromete emocionalmente en el desarrollo y logro de un determinado
objetivo.

La motivacién en el proceso de ensefianza

El proceso de motivacién es uno de los temas de interés en el campo educativo;
en los que han surgido teorias motivacionales para describir, explicar y predecir los
comportamientos vinculados al aprendizaje (Urhahne & Wijnia, 2023). El desarrollo de
las clases abarca un eje protagonico para lograr la realizacion de las actividades por parte
de los estudiantes y mediadas por los docentes, por lo cual, se deben planificar, ejecutar
y evaluar estrategias que fomenten los tipos de motivacion que se generan en cada uno
de los alumnos. Gonzalez et al. (2023) mencionan que el aprendizaje debe partir de los
saberes previos y ser adecuado para establecer relaciones con el nuevo conocimiento
considerando las actitudes positivas y favorables frente a una situacion de aprendizaje, la
motivacion hace presencia en como el estudiantes se desenvuelve de forma positiva frente
a la nueva situacion, y se veran reflejados en acciones tales como mostrar interés en la
actividad, participacién en trabajos cooperativos, desarrollo de habilidades competentes,
metas personales, percepcion de ayuda del docente, satisfaccion por ayudar y ser ayudado
por sus pares. Por otro lado, Zhao y Guo (2019) indican que la cantidad de intervenciones
extrinsecas que reciben los estudiantes, mayor serd su motivacion intrinseca. En los
modelos establecidos de las sesiones de clases por parte del MINEDU (2017) y segun
Jordéan (2023), en el bloque de inicio da partida a los procesos pedagdgicos en toda sesion,
independientemente de los procesos didécticos del drea, se establece a la motivacion
como apertura al proceso de ensefianza-aprendizaje en la cual se establecen recursos
pedagdgicos como medio para atraer la atencidon y despertar el interés sobre el
conocimiento con el propodsito de establecer un clima favorable para el aprendizaje, no
obstante, no permanece en el primer bloque sino se amplia de forma constante y

transversal a través del desarrollo de la clase hasta el momento de la evaluacidn.
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Figura N° 6. Procesos pedagdgicos de una sesion de clases.

Luego de estas reflexiones; teniendo en cuenta que la gamificacion implica
implementar juegos en situaciones de aprendizaje favoreciendo al compromiso y la
motivacion estudiantil (Hallifax et al., 2020). Ademds, que esta motivacion favorece a
que los estudiantes deseen realizar sus tareas académicas (Haerens et al., 2018); o lograr
mas que éxitos académicos (Urhahne & Wijnia, 2023), como, por ejemplo, condiciones
personales favorables para el crecimiento personal de los estudiantes (Ryan & Deci,
2020). Es por estas razones que, en este estudio se establece el objetivo general:
Identificar la relacién predictiva que existe entre la gamificacion de la ensefianza y la
motivacion en los estudiantes de una Institucion Educativa Particular de Ventanilla (Lima
— Pert), durante el 2021. Siendo los dos objetivos especificos: Establecer la relacion
predictiva entre el uso de recursos gamificados y la motivaciéon extrinseca en los
estudiantes de una Institucion Educativa Particular de Ventanilla, 2021. Luego, establecer
la relacién predictiva entre el uso de recursos gamificados y la motivacidn intrinseca en
los estudiantes de una Institucion Educativa Particular de Ventanilla, 2021. Ademas, se
propone como hipétesis general, que serd verificada después de realizar el andlisis de

datos:

Existe relacion significativa predictora entre la gamificacion de la ensefianza con la
motivacion en los estudiantes de una Institucion Educativa Particular de Ventanilla (Lima

— Pert), durante el 2021.
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Con ella se plantea las dos hipétesis especificas:

e Existe relacion significativa predictora entre el uso de recursos gamificados
y la motivacidn extrinseca en los estudiantes de una Institucion Educativa
Particular de Ventanilla, 2021.

e Existe relacion significativa predictora entre el uso de recursos gamificados
y la motivacién intrinseca en los estudiantes de una Institucion Educativa

Particular de Ventanilla, 2021.

El presente proyecto de investigacion justifica las acciones que se tomard a través
de la descripcidn del problema expuesto; la justificacion social parte de los resultados que
beneficiardn a la poblacion estudiantil brindando informacion sobre la relacién entre su
motivacion y el aprendizaje, de igual manera contribuird a los docentes a promover y
hacer uso de innovaciones educativas como la gamificacion de la ensefianza. A partir de
los resultados que se obtendrdn se pretende contribuir con la Institucién Educativa,
convocando a los integrantes de la plana docente a disefar, planear e implementar
situaciones de aprendizaje gamificadas para los estudiantes con el fin de promover la
motivacion hacia el aprendizaje. Desde la justificacion tedrica; la investigacion busca,
establecer la relacion entre las variables estudiadas empleando las bases tedricas sobre
estudios realizados en la metodologia de la gamificacién. Asumiendo, que los docentes
se sientan atraidos por el tema de gamificacion de la ensefianza y la motivacion. Por lo
tanto, favorece el aprendizaje que adquieren y desarrollan los estudiantes.

Es de suma importancia enfatizar que la motivacion no se desliga de la educacién
en ningun aspecto, es por tal motivo que debe estar presente en los procesos de ensefianza
— aprendizaje. El estudiante aprende a través de escenarios donde se relacione como el
personaje principal de su educacion y justamente la gamificacion cumple con dicho
propoésito constructivista que prolifera por todo el mundo. Aunque el término en si, se
empled en empresas debido al formato de marketing. Espafia y Estados Unidos han
llevado estos conceptos a una realidad educativa, dicha metodologia de gamificacion se
relaciona con actividades que motiven al estudiante a mejorar su rendimiento escolar. En
el aspecto metodoldgico, el trabajo de investigacion se considera, y establece, de carécter
importante porque proporciona base cientifica védlida sobre las variables de estudio:

gamificacién y motivacién. Por otro lado, se realizard el andlisis de confiabilidad y
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validez de los instrumentos de evaluacion de las variables de estudio, consolidando la
autenticidad de la investigacion.

De igual manera se obtiene experiencias en cuanto a la mejora de actividades
educativas que impliquen el juego lo cual favorecerd a la motivacidn, entre ellas estin:

1. El incremento de la motivacién gracias a actividades de juegos, no asegura un
mejor rendimiento escolar permanente. Sin embargo, debe ser el medio por el cual se
implementa tareas que sean motivantes para el alumnado y desarrolle sus habilidades en
situaciones mds complejas (Subinas y Berciano, 2019).

2. La operacidn de estrategias en base a juegos cooperativos en diversos grados de
educacién influye en la toma de decisiones y el desarrollo psicoevolutivo como la
motivacion extrinseca e intrinseca. Actividades que involucren el juego siempre serd del
agrado y disfrute de los estudiantes lo cual seréd el motivo de un desarrollo de clases con
todo el alumnado participe (Navarro et al., 2018).

3. Realizar las unidades didécticas con fundamentos de juegos aplicados en las
clases de origen competitivo lograron el objetivo de mejorar la participacion por decision

propia y fue propicio ser el ente de la motivacion externa (Rodriguez et al., 2024).

METODOLOGIA

DISENO

Se aplicé el método cientifico basico debido a que es empirico, analiza hipétesis
para producir situaciones predictoras que serdn aprobadas o rechazadas durante la
aplicacion del instrumento (Nazario, 2016). Asimismo, presenta un enfoque cuantitativo;
utilizando medicion numeral, la observacion y recoleccion de datos, para analizarlos
estadisticamente (Sdnchez, 2019). Se caracteriza por ser de disefio no experimental
debido a que se trabaja con la observacion y se clasifica por ser transversal al precisar en
el tiempo en que se registraron los datos (Sousa et al., 2007). Para ello, se plantea un
cronograma de actividades, en el que se indicard el dia para realizar dicha evaluacion de
los instrumentos a los participantes. Ademas, es de tipo correlacional — predictiva. Se
conceptualiza que la correlacion es la relacién medible que existe entre dos fendémenos
distintos (Ladd et al., 2015). El primero por causa de buscar la influencia de la

gamificacion en la motivacion de los estudiantes de una Institucién Educativa Particular
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de Ventanilla, 2021. Asimismo, la predictiva busca relacionar el grado de prediccioén que

influye una variable sobre otra (Ali & Younas, 2023; Carrasquilla et al., 2016).

PARTICIPANTES

El estudio se llevo a cabo en una instituciéon educativa privada de la Unidad de
Gestion Educativa Local (UGEL 04), ubicada en la provincia Constitucional Callao
(Lima — Pertd). Asimismo, el estudio tuvo la duracién del periodo lectivo educacional
correspondiente al 2021, el mismo inici6 con la elaboracién del proyecto y culminard con
la sustentacién y aprobacién de la tesis en el 2022. Tomando en cuenta que la poblaciéon
de interés serdn estudiantes varones y mujeres pertenecientes al nivel primario y
secundario. Se empled el muestreo no probabilistico intencional, por ser oportuno a la
cercania de los participantes. Ademds, cumple con ciertos criterios de la investigacion
brindando informacion lo mds acertada posible (Bhardwaj, 2019). Asi, se podria decir:
los estudiantes, presentan esta predisposicion por recibir una ensefianza gamificada. La
poblacién estd compuesta por un total de 71 estudiantes, y una muestra compuesta por

XX estudiantes de nivel primaria (quinto grado).

MEDICION O INSTRUMENTOS

Por ser una investigacion cuantitativa de tipo correlacional — predictiva, se realiz6
un cuestionario psicométrico de dos subescalas (subescala de gamificacién y subescala
de motivacién) permitiendo asi la obtencion de resultados en escalas medibles. Dicho

instrumento tiene autoria Unica por ser creado por el autor, la cual se presenta como:

Escala de Gamificacion de la ensefianza en Educacion Primaria

Tiene como finalidad medir los niveles de influencia de la gamificacién en la
motivacion de los estudiantes durante las clases recibidas con recursos gamificados.
Consta de 15 items con cinco opciones a elegir basada en la escala de Likert, que tiene
opciones de respuesta desde: Totalmente en desacuerdo / Muy mal hasta / Totalmente de
acuerdo / Muy bien. Comprendida por cinco dimensiones, de las cudles tres pertenecen a
los componentes de la Gamificacion y otros dos, se refieren a los tipos de Motivacién
(ver Apéndice C).

De tal forma, se obtiene lo siguiente:
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a. Mecadnica (D1): compuesta por 3 items relacionados a “Acumulacion de puntos,
Escala de niveles y Clasificaciones”.
b. Dindmica (D2): Compuesta por 3 items relacionados a “Recompensas, Logro y
Competicion”.
c. Componentes (D3): Compuesta por 3 items relacionados a “Puntajes, Avatares y
Ranking”.
d. Motivacion intrinseca (D4): Aborda los items “Autonomia, Dominio y Conexion”
e. Motivacion Extrinseca (D5): Aborda “Elogios y reconocimientos, Frecuencia e

Intervalo de tiempo”.
PROCEDIMIENTO

Se solicitd el permiso correspondiente para ejecutar el estudio. Antes que los
participantes sean evaluados tuvieron conocimientos sobre las encuestas, buscando y
promoviendo una actividad consensuada entre el investigador e individuos participantes.
El 30 de septiembre del 2021 se aplico el instrumento designado “Escala de Gamificacion
de la ensefianza en Educacion Primaria”, cuyo trasfondo marca la correlacion - predictiva
entre las variables Gamificacion y Motivacion a través de Google Forms. Los resultados
obtenidos en dicho formulario fueron exportados hacia el programa Excel, para luego
volver a ser exportados y dirigidos al programa estadistico Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS) version 25 (International Business Machines; Knowledge Center,
2017). Por tratarse de un instrumento elaborado para el presente estudio, se analiz6 su
consistencia y validez. De esta manera, se aplicé el Anélisis Factorial Exploratorio (AFE)
para identificar el coeficiente de ajuste de muestra, esperando que el valor de la prueba
de Kayser Meyer Olkin (KMO) sea superior o igual a ,50; y el valor de significatividad
sea optimo (p < .05) (Field, 2018). Luego, se analiz6 la consistencia del coeficiente del
Alfa de Cronbach, esperando un valor de escala general de ,70 a més (Saito et al., 2021).
Ademads, se realizaron los anélisis de correlaciones de variables aplicando los rangos de
interpretaciéon de (Cohen ,1992). Finalmente, se analizé el poder predictivo entre
variables con regresiones lineales multiples (Ali & Younas, 2023). Al estudiar una
muestra de nifios. Se aplicaron los criterios éticos respetando la participacion voluntaria
y anénima (Centre for Children and Young People, 2022). Asi, se procedié de acuerdo a
la Ley N°. 27337 del Cddigo del Nifios y del Adolescente del Perd, conservando el

anonimato de los menores (Congreso de la Republica del Peru, 2000).
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RESULTADOS
Validez y confiabilidad de instrumentos

Primero, se procedi6 a realizar la validacion y confiabilidad del instrumento “Escala
de Gamificacion de la ensefianza en Educacion Primaria” ( Estela Pio,2021). Para ello, se
tomo las siguientes consideraciones con respecto al AFE mediante el estadistico de
adecuacion de muestra del KMO (ver Tabla 1). Se analizé las dimensiones trabajadas y
obteniendo una puntuacién de .54 (X?= 35.585, gl = 10, p < .000). Este resultado es
aceptable para verificar la validez del instrumento (Field, 2018). Del mismo modo, se
aplico el andlisis de coeficiente Alfa de Cronbach que obtuvo resultados favorables y
admisibles. La dimension mecdnica obtuvo un coeficiente de .72; dindmica, .73 y
componentes .49. Cuyo valor final no fue favorable por no demostrar consistencia. Sin
embargo, al analizar a la variable independiente (Gamificacién) que estd compuesta por
las dimensiones mencionadas logré un puntaje de .76, mientras que la variable
dependiente que poseia dos dimensiones donde motivacion intrinseca obtuvo un
coeficiente de .81. Mientras que motivacion extrinseca obtuvo .54, lo que no fue favorable
por déficit de consistencia. Por ello, se agrup6 para el andlisis por variable y se obtuvo un
puntaje .78. Se realiz6 un andlisis final entre ambas variables obteniendo asi un

coeficiente de .86. Siendo un valor consistente (Saito et al., 2021) (ver Tabla 1).

Tabla 1. Prueba de andlisis factorial exploratorio KMO y Confiabilidad Cronbach

Validez Confiabilidad
Test de
KMO Bartlett Cronbach
Valores 6ptimos 2 .50 p<.05 2 .70
Escala de Likert de Gamificacion
de la enseflanza en Educacién
Primaria
1 Mecanica 54 72
2 Dindmicas .65 p < .000 g3 .76
.86

3 Componentes 67 .54 49
4 Motivacién intrinseca .67 81 78
5 Motivacién extrinseca .67 54

Nota. El resultado KMO es admisible (Lopez et al., 2019). Y el alfa de Cronbach se
consider6 aceptable s6lo para el estudio (Taber, 2018).
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Exploracién segiin datos sociodemograficos
Diferencia de medias

Posteriormente a los analisis anteriormente mencionados, se realizé una evaluacién
estadistica de los datos obtenidos segtn el género (mujeres y hombres) aplicando la
prueba T de Student para muestras independientes, debido a que sélo se realizd una
muestra (IBM, 2017) (ver tabla 2). Los resultados demostraron que sélo existe diferencia
significativa en la dimensién de mecénica y el género de los estudiantes, mientras que las
demds dimensiones demostraron lo contrario. Esto explicaria una variacién entre las
medias de varones y mujeres con relacion a la “Acumulacion de puntos, Escala de niveles

y Clasificaciones”.

Tabla 2. Diferencia de medias segiin el género de los estudiantes — Prueba T de

Student

Desviacion Prueba de

Dimensiones Sexo N Media Prueba T
estandar Levene
Mujer 6 14,33 816 b 19(p s P=02(p<.05)
Mecanica
Hombre 8 12,63 1,408 .05) p=.01 (p <.05)
Mujer 6 1333 1,633 p=28(p >  P=19(p>.05)
Dinamica
Hombre 8 11,88 2,167 .05) p=.18(p >.05)
Mujer 6 1400 1,265 p=85(p>  P=T72(p>.05)
Componentes
Hombre 8 13,75 1,282 .05) p=.72(p >.05)
Mujer 6 1333 1,862 p=92(p>  P=38(p>.05)
Intrinseca
Hombre 8 12,75 1,982 .05) p=.58(p > .05)
Mujer 6 13,17 1,722 pe85(p>  P=76(p>.05)
Extrinseca
Hombre 8 12,88 1,727 .05) p=.76(p >.05)

Nota. Las diferencias significativas se identifican si en los resultados de Prueba de

Levene o de la prueba T se muestran valores de significatividad menores a .05 (p<.05)
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Relacion entre variables

Correlacion de Pearson

La aplicacién del andlisis de coeficiente r de Pearson, considerando los niveles
segln los criterios de Cohen (1992) quién manifiesta que la relacién es leve (r = .10 -
.23), moderada (r =. 24 - .36) y fuerte (r = .37 a mds) (ver tabla 3). Se visualiza la
correlacién (r) con los grados de significatividad bilaterales constituidos (*p < .05, **p
< .01, ***p < .001). Por lo cual, se presenta segin la jerarquia establecida entre las
dimensiones y se agrega en primer plano a la variable género por presentar una diferencia
de media. Con relacion al género se presencid una relacion negativa fuerte con grado de
significatividad valido con la dimensién mecdnica. Anteriormente, habia sido
mencionado que ambas presentaban diferencias de medias lo que originaria una nueva
vision sobre como influye los aspectos de acumulacion de puntos, escala de niveles y
clasificaciones con el sexo del estudiante y de manera contraria.

Asimismo, la dimensién dindmica tiene una relacidn positiva y significativa fuerte
con mecdnica, esto podria asegurar a que la acumulacion de puntos, escala de niveles y
clasificaciones se ve influenciada por las recompensas, logros y competicion empleados
en los recursos gamificados. De igual manera, la dimensién de motivacién intrinseca
influye de manera positiva y significativa en las dimensiones de dindmica y componente,
esto afirma que la autonomia, dominio y conexién guardan estrecha relacién con las
recompensas, logros, competicion, puntajes, avatares y ranking que reciben los
estudiantes mediante los recursos gamificados. Por dltimo, se percibe los grados de
correlacion entre la motivacidon extrinseca, lo cual es positiva y significativa con las
dimensiones de dindmica, componente con la motivacion intrinseca, en pocas palabras
los elogios y reconocimientos, frecuencia e intervalo de tiempo con el cual la docente
reconoce los resultados de los estudiantes influye de manera positiva en el desarrollo de
los recursos gamificados y el desenvolvimiento de los estudiantes. Ademds, se obtiene
valores positivos y significativos entre las dimensiones agrupadas en sus determinadas

variables gamificacion y motivacion (r =,76** p < 0.01).
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Tabla 3. Correlacion de Pearson entre dimensiones

Dimensiones e indicadores 1 2 3 4 5 6
1 Género ---

2 Mecanica -.61% (.72)

3 Dinamica -.37 .69%*  ([73)

4  Componente -.10 S 40 (.49)

5 Motivacion Intrinseca  -.16 42 61%* .60* (.81)

6 Motivacion Extrinseca -.1 42 .64%* T9** .64%* (.54)

Nota. *, ** *** Muestran las relaciones significativas. *p < .05, **p < .01, ***p <
.001 (bilateral). El Alfa de Cronbach se muestra en los paréntesis diagonales.

Regresion lineal multiple

Al finalizar el andlisis de correlacion entre dimensiones se realiz6 el andlisis de
regresion lineal multiple la cual consiste en buscar dimensiones independientes que
predicen a las dependientes (Ali & Younas, 2023). Ademads, corrobora los grados de
significancia entre ellas. Buscando asi la adecuacién de modelos para establecer niveles
de prediccion significativos, por tal motivo, se excluye a la dimensién mecédnica por
presentar niveles superiores a los rangos del p valor. Sin embargo, se observa el contraste
entre ambas dimensiones de motivacion y las relacionadas a la gamificacion. Dando
valores significativos de prediccion en una de ellas, es decir que la dimension dindmica
(B =.38% p <.05) y componente (f = .64* p <.05) segtin el modelo adecuado genera un
75 % de varianza (R?*= .75, gl =13, f=16.086, p < .05) con la motivacién extrinseca.
Los datos presentados permiten interpretar que las dimensiones dindmica y componente
predicen de manera significativa y positiva a la motivacién extrinseca de los estudiantes.
En otras palabras, en la ejecucion de los recursos gamificados las recompensas, logro,
competicion, puntajes, avatares y ranking poseen un poder predictivo sobre los elogios y
reconocimientos, frecuencia e intervalo de tiempo que reciben por parte del docente al

reconocer sus resultados (ver Tabla 4 y Figura 7).
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Tabla 4. Regresion lineal miiltiple entre dimensiones segiin modelos optimizados

Variable dependiente o de salida

Variable predictora Modelo 1. Motivacién Modelo 2. Motivacién
Intrinseca Extrinseca
Dindmica p=.44 p=.38%
R?=52 R?=.75
Componente p=.42 p=.64%

Nota. *p < .05, *p < .01, *¥¥p < 001.

B=.38% (p < .05)

Motivacion
Extrinseca

B=.64% (p < .05)

Componente

Figura N° 7. Regresion lineal multiple que confirma que la dimensién dindmica y el

componente predicen a la motivacioén extrinseca.

DISCUSION

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de la
gamificacion en la motivacion de estudiantes de nivel primaria. Es por ello que se
investigd acerca de los términos que corresponden a las variables, consultado en la
investigacion de Acosta et al (2020) para profundizar sobre el concepto de gamificacion,
y basado en ello sobre sus elementos mecanica de Cortizo (2011), dindmica de Dichev y
Dicheva (2017) y componentes de Werbach y Hunter (2012). Por otro lado, los conceptos
de motivacion de Vaquero et al. (2020) y los tipos; intrinseca de Hatlevik y Bjarng (2021)
y extrinseca de Sardo (2016). Al concluir el andlisis, se consiguio tres resultados en base
a la metodologia aplicada, obtenido en base al género, ya que se observa una diferencia
significativa en la dimensién mecdanica entre mujeres y hombres siendo un indicativo de
varianza en la percepcion de “acumulacion de puntos, escala de niveles y clasificaciones”,
simbolizando que el género del estudiante cumple un rol importante en cOmo se

experimenta y compromete al elemento de la gamificacién. Sin embargo, Denden et al.
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(2021) en su investigacion demuestra que el género no es un factor determinante en la
percepcidn de los elementos de la gamificacion, a excepcidn de la retroalimentacién, con
la cual, las mujeres la encuentran mds conveniente. Esto implica que mientras algunos
aspectos de la gamificacién, como la mecénica, son percibidos de diversa manera segin
el género masculino, la finalizacion del recurso gamificado y su retroalimentacion tienen
una utilidad percibida diferente en el sexo femenino.

Dichas diferencias pueden relacionarse con factores intrinsecos que influyen en
cémo los estudiantes, seglin su género, se desenvuelven en situaciones de aprendizaje
gamificados. Asimismo, se agrupa del segundo dato obtenido, la relacién negativa fuerte
entre el género y la dimensién mecénica de juego, la cual es significativa, mencionando
que las mujeres presentan niveles bajos de interés en la acumulacién de puntos, niveles y
clasificaciones a diferencias del sexo masculino. Ante lo discutido, se resalta una
perspectiva basada en como los elementos de la gamificacion afectan de manera distinta
a los estudiantes seguin su género. No obstante, Almusharraf et al. (2023) demuestra lo
contrario, esto es debido a que ambos géneros se muestran interesados en obtener puntos,
lograr niveles y clasificaciones, estos hallazgos evocan que el género no sea un factor
determinante en respuesta a la gamificacion. Por ende, el elemento de mecdnica en
situaciones de aprendizaje gamificadas pueden presentar diversos efectos segun el
género, depende del contexto del estudiante y la aplicacion de los recursos gamificados.
Esta discrepancia resalta la necesidad de realizar investigaciones a futuro para
comprender los criterios que se condicionan para que el género influya en situaciones de
aprendizaje gamificadas.

Continuando, se ha detectado que la dimension dindmica tiene una relacion fuerte
con la mecénica; es decir, que acumular puntos, lograr niveles y clasificar se ve
influenciada por las recompensas, logros y competicion de las actividades gamificadas,
este vinculo permite conocer sobre que el elemento de dindmica refuerza la
predisposicion de los estudiantes mediante un sistema de recompensas. Considerando a
Green y Torres (2024) y Zhao y Guo (2019) afirman que cuando ambos elementos se
aplican de manera correcta pueden optimizar la experiencia de las situaciones de
aprendizaje gamificadas debido a los incentivos que se brindan. Entonces, se debe a que
la interrelacion entre los elementos mencionados sugiere la importancia al disefio de
estrategias de gamificacion que busquen la coherencia y cohesion entre las mismas. Las

recompensas y logros, muy aparte de motivar, deben estar sujetos a los objetivos de
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acumular, lograr niveles y clasificaciones con el propdsito de potenciar la participacién
consciente y eficaz en la situacion de aprendizaje gamificada, asi el proceso haria que los
estudiantes permanezcan comprometidos dando como 6ptimos resultados y satisfaccion
en su aprendizaje.

Por otro lado, la correlacidn existente entre motivacion intrinseca y los elementos
dindmica y componente, demuestran que la autonomia, dominio y conexién influyen en
las recompensas, logros, competicion, avatares y puntajes compartiendo asi resultados
positivos con la investigacion de Li et al. (2024) donde hacen mencién que las
recompensas graduadas tienen un efecto positivo en la motivacién intrinseca. Teniendo
en cuenta ello, cuando los estudiantes sienten que pueden lograr los objetivos
establecidos, su actitud competitiva se afianza logrando asi elevar su interés y persistencia
lo cual involucra a su motivacion intrinseca. En el mismo pardmetro, los resultados
obtenidos permiten identificar que la motivacion extrinseca posee una correlacion
positiva con ciertos elementos de la gamificacién, ademds, influye en la motivacién
intrinseca de los estudiantes. Es decir que el reconocimiento y elogio que el docente
brinda, asi como el intervalo en cual lo realiza, tienen un impacto directo el
desenvolvimiento del estudiante y la efectividad de los recursos gamificados y su
rendimiento motivacional, de igual manera lo afirma Ren et al. (2024) manifiesta que las
acciones externas pueden ser adecuadas, adaptadas y manipuladas para mejorar la
motivacién y compromiso de los estudiantes en las actividades gamificadas.

En este sentido, se destaca la prediccion existente entre los elementos de la
gamificacion y la motivacion extrinseca, en otras palabras, todo lo generado mediante el
cual estudiante logre obtener recompensas, puntajes y ranking serd destacado por el
docente mediante elogios y reconocimientos lo que favorecerd la motivacioén al ser
percibido como un estimulo externo. Esto da origen a la motivacién extrinseca. Del
mismo modo, lo confirma Alsadoon (2023) en su investigacion enfocada en mejorar los
aspectos externos para que los estudiantes puedan desenvolverse en entornos de
aprendizaje que involucren elementos de la gamificacién como las recompensas claras,
fomentar la competencia mediante puntaje e insignias, la comunicacién del docente y
satisfacer las necesidades psicoldgicas bésicas de ellos, mejorando asi su compromiso y
aprendizaje.

Por consiguiente, después de haber mencionado todo lo necesario para afirmar o

negar las hipétesis planteadas, se debe considerar que los andlisis de correlacion y
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regresion multiple son significativos para afirmar y sostener la primera hipétesis que
plantea la existencia de una relacién predictora entre el uso de recursos gamificados
y la motivacion extrinseca en los estudiantes. Segin los resultados obtenidos; se
evidencia que el uso de recursos gamificados donde se presenten los elementos de la
gamificacién como dindmica y componentes posibilita el incremento de factores externos
motivacionales, que los estudiantes perciban, generando un desenvolvimiento adecuado
y favorables por parte de si mismo en relacién a su aprendizaje. Pese a ello, se niega y
descarta la segunda hipétesis, la cual mencionaba sobre la existencia de una relacién
predictora entre el uso de recursos gamificados y la motivaciéon intrinseca en los
estudiantes, siendo asi que, los recursos gamificados no necesariamente incrementan el
interés o el factor interno motivacional, provocando quizd lo contrario cuando no se
destaca en la actividad gamificada o recibe comentarios positivos por parte del docente.
Sin embargo, segun los resultados obtenidos, la prediccion de la motivacién extrinseca
sOlo podria ser un resultado parcial y a corto plazo, debido a que la Self-Determination
Theory (SDT) de Ryan y Deci (2020) confirma que los motivadores extrinsecos tienen
efectos perjudiciales a largo plazo porque condicionan a los estudiantes a solo actuar por
una recompensa o para evitar una sancion; en lugar de promover los motivadores

intrinsecos que los educan para hacer las cosas por iniciativa y de forma auténoma.

CONCLUSIONES

En la tesis se analiz6 la influencia que tiene la gamificacion sobre la motivacion de
los estudiantes del nivel primario, teniendo en cuenta la metodologia aplicada y anélisis
de informacion obtenida. Primero, en base al género de los estudiantes se evidenciaron
diferencias significativas en la dimensién mecanica con valores obtenidos demostrando
la variacion significativa de la percepcion entre varones y mujeres y su interaccion con
los componentes de la dimensién mecdnica. Por otro lado, las otras dimensiones no
demuestran la significancia que existe en una influencia en relacién al recurso gamificado
y aplicado en los estudiantes segtin su género. Siendo asi un indicativo para considerar
sobre el disefio e implementacién de recursos que predomine la dimension mecénica. La
comprension de estos resultados es esencial para considerar y elaborar situaciones y
recursos gamificados significativos para ambos géneros promoviendo la equidad,

eficiencia y eficacia valorando las necesidades de cada grupo.
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Segundo, el andlisis de correlacién muestra un panorama claro acerca de las
relaciones que existe entre las dimensiones e indicadores, obteniendo asi que el género se
relaciona negativamente con la dimension Mecédnica-D1, indicando la existencia de
diferencias entre el género y la mecénica (datos previamente mencionados). Las acciones
como acumulacién de puntos, escala de niveles y clasificaciones se ven influenciados por
el género del estudiante. Sin embargo, la baja correlacién entre el género y dimension
Componente-D3 y motivacion intrinseca indica que son menos influenciadas, se brinda
como tema de interés para investigaciones futuras que exploren sobre la relacién del
porque dichos resultados obtenidos. De igual manera, la dimensién Dindmica-D2 se
correlaciona de manera significativa con la D1, en otras palabras, a medida que hay
mejores resultados en D2 ocurrird lo mismo con D1, demostrando asi la interdependencia
entre las dimensiones mencionadas, es decir, que las acciones que involucran a D1 estdn
fuertemente influenciadas por las recompensas, logros y competencias que se encuentran
presentes en D2. Ante ello, se propone la importancia de realizar estudios basados en las
dimensiones de gamificacién y la influencia del factor género.

Por otro lado, la correlacidn presente entre ambos tipos de motivaciéon demuestra
que los estudiantes presentan una motivacion intrinseca también estdn predispuestos a ser
motivados desde el aspecto extrinseco, concluyendo en que ambas son reciprocas durante
el desarrollo de las actividades gamificadas. Continuando con el aspecto motivacional, la
motivacién intrinseca demostré una influencia positiva en las dimensiones dindmica y
componente, lo que afirma que los factores motivacionales tales como autonomia,
dominio y conexidn se encuentran fuertemente relacionadas con las recompensas y logros
obtenidos mediante los recursos gamificados, del mismo modo, la motivacién extrinseca
mostrd correlaciones positivas y significativas con las dimensiones dindmica,
componente y motivacion intrinseca, en otras palabras, los elogios y reconocimientos , la
frecuencia del docente con la cual reconoce los logros de los estudiantes influye en cada
estudiante. Es por ello que, los resultados en conjunto resaltan la interrelacion entre las
variables de gamificacion y motivacion, se recalca la importancia de una perspectiva
integral que potencie los elementos intrinsecos y extrinsecos para adecuar y optimizar las
situaciones de aprendizaje gamificadas.

Tercero, los datos obtenidos en la regresion lineal multiple aplicado para identificar
las dimensiones independientes que predicen a las dependientes mostrd resultados

significativos entre motivacion y gamificacion. Sin embargo, se excluye de la prediccion
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a la dimensién mecdnica. Por otro lado, en el modelo 1, se muestra que la motivacién
intrinseca se ve influenciada positivamente por las dimensiones dindmica y componentes,
da a entender que los elementos tales como recompensas, logros y competicion tienen
una influencia significativa en la motivacion interna de los estudiantes, lo cual contribuye
a la formacién de su autonomia y competencia. Por otra parte, el modelo 2 registra que la
motivacion extrinseca, incluye elogios y reconocimientos por parte del docente, lo cual
presenta altos niveles de prediccion por las dimensiones dindmicas y componentes. Estos
resultados demuestran que las caracteristicas de una situacién de aprendizaje gamificada
no solo influye en la motivacién intrinseca de los estudiantes, sino que juegan un rol
importante en la percepcion y respuesta hacia los reconocimientos externos. Asimismo,
la alta varianza que se presenta en ambos modelos indica la eficacia de las dimensiones
de dindmica y componentes en la prediccion de la motivacién, subrayando asi la
importancia de un modelo gamificado que considere ambos tipos de motivacion en los
estudiantes. Ademds, es posible destacar la necesidad de implementar estrategias y
herramientas educativas que trabajen los elementos gamificados para optimizar la
motivacion y el rendimiento escolar de los estudiantes, afianzando las situaciones de
aprendizaje para que sean mas dindmicos y apreciativos, promoviendo asi el enfoque
integral en los recursos gamificados con el objetivo de mejorar significativamente las

experiencias educativas.
LIMITACIONES Y FUTURAS INVESTIGACIONES

Una de las principales limitaciones de la literatura es la falta de discusion exhaustiva
sobre la relacidn entre gamificacion y motivacion, especialmente en términos de género,
correlacion y prediccion. Esta carencia se debe a la escasez de estudios que aborden estos
aspectos especificos. La mayoria de los estudios existentes se desarrollan en contextos
diferentes o tienen limitaciones en cuanto a su accesibilidad; algunos de ellos estdn fuera
del alcance establecido. Dado que la falta de diversidad en las muestras y en los contextos
educativos, es necesario para las futuras investigaciones y se centren en superar estas
limitaciones. Se sugiere realizar estudios que exploren los elementos de la gamificacién
y su influencia en los tipos de aprendizaje, asi como investigaciones predictivas sobre
como los entornos educativos innovadores y gamificados pueden afectar la motivacién

de los estudiantes
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Ranking Tipo de investigacion:
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20217

predictiva entre el uso de
recursos gamificados y la
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Motivacién Extrinseca
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APENDICE B
DEFINICION CONCEPTUAL Y OPERACIONAL DE LAS VARIABLES
VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL
V. INDEPENDIENTE La metodologia de la gamificacion consiste | Los recursos gamificados son herramientas digitales que estidn
LA GAMIFICACION en la aplicaciéon de componentes de estrategias de compuestos por las siguientes categorias:

juegos en ambientes ajenos al juego (Deterding et al.,
2011).

Dindmicas: Como menciona Dichev y Dicheva (2017) significa
el como se desarrolla dicho proceso en el entorno digital
empleando herramientas personalizadas y la interaccién
emocional con el usuario.

Meciénicas: Segiin Cortizo et al. (2011) son las pautas con las
cuales se desarrolla los juegos, promoviendo la participacién
activa a través de los rectos y que logran desarrollar ciertas
actividades auténomas como respuestas.

Componentes: De acuerdo a Werbach y Hunter (2012) los
componentes es el resultado actividad en si, es el producto que
se obtiene cuando se combina la dindmica con la mecénica.

V. DEPENDIENTE
LA MOTIVACION

“El proceso de motivacion activa una
secuencia de conductas dirigidas al logro de una meta
o finalidad, constituye la fortaleza que impulsa la
accion” (Tirado et al., 2013).

Motivacién extrinseca: Segin Sardo (2016) este tipo de
motivacién tiene como estimulo las circunstancias externas a la
persona, es posible que se relacione con la obtencién de
privilegios, pero, también puede ser para evitar represalias.
Motivacion intrinseca: Segtin Hatlevik y Bjarng (2021) el factor
interno representa que los individuos muestran interés y goce por
las actividades propuestas.
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Objetivo General

Objetivo Especifico

Dimensiones

Indicadores

Pregunta/item

Totalmente
de acuerdo

De acuerdo

Indeciso

En
desacuerdo

Totalmente
en
desacuerdo

Identificar la
relacién predictiva
que existe entre la
gamificacién de la
enseflanza y la
motivacion en los
estudiantes de una
Institucién
Educativa
Particular de
Ventanilla, 2021.

Establecer la relacién
predictiva entre el uso
de recursos
gamificados y la
motivacion extrinseca
en los estudiantes de
una Institucion
Educativa Particular
de Ventanilla, 2021.

Mecanica:

Acumulacién de
puntos

1. Me siento bien cuando logro acumular
una cierta cantidad de puntajes en los
juegos que plantea mi profesora.

Escala de
niveles

2. Me siento realizado cuando observo
que mi personaje sube de nivel en los
juegos que plantea mi profesora.

Clasificaciones

3. Me siento orgulloso de mi posicién en
la tabla de clasificaciones en los juegos que
plantea mi docente.

Dinamica

Recompensas

4. Me entusiasma saber que puedo
obtener recompensas a través de los juegos
que plantea mi docente.

Logro

5. Me alegra saber que mis logros es una
forma de demostrar mis aprendizajes en los
juegos que plantea mi docente.

Competiciéon

6. Pienso que competir con mis
compafieros es una forma de medir mis
aprendizajes adquiridos en los juegos que
plantea mi docente.

Componentes:

Puntajes

7. Me agrada saber que mis respuestas
acertadas me dan puntajes en los juegos
que plantea mi docente.

Avatares

8. Cuando conozco a mi avatar o
personaje me siento feliz en los juegos que
plantea mi docente.

Ranking

9. Soy feliz cuando mi nombre aparece
en el ranking dentro de los mejores
resultados en los juegos que plantea mi
docente.
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Establecer la relacion
predictiva entre el uso
de recursos
gamificados y la
motivacion intrinseca
en los estudiantes de
una Institucion
Educativa Particular
de Ventanilla, 2021.

Autonomia 10. Tengo interés por desarrollar los
juegos que plantea mi docente.
Motivacién Dominio 11. Disfruto saber que tengo dominio en
intrinseca los juegos que plantea mi docente.
Conexion 12. Acepto los retos planteados para
mejorar mis conocimientos y habilidades
en los juegos que plantea mi docente.
Elogios y 13. Me siento bien cuando mi profesora
reconocimientos reconoce mi buen desempefio en los juegos
que plantea.
Frecuencia 14. Cada vez que mi nombre es
Motivacién mencionado dentro del ranking me motiva
Extrinseca a realizar bien las actividades en los juegos
que plantea mi docente.
Intervalo de 15. Disfruto saber que la docente
tiempo mencione mis respuestas acertadas en los

juegos que plantea.
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2718423, 20:30 iven y participal 2718123, 20:30 jVien y participa!

5. 2 Mesiento realizado cuando observo que mi personaje sube de nivel en Los jueqos que plantea  *
-l- | mi profesora.
iVen y parfticipa: )
I y P . P . ) i Marca solo un dvalo.
Esta encuesta permite saber como te sientes ante las diversas plataformas de
aprendizaje como "Classdojo, Kahoot y Quizizz". Es de suma importancia que respondas
con sinceridad.

| Totalmente de acuerdo
) De acuerdo
* Indica mue la nrequnta as nhligataria

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

! En desacuerdo

1. ;Cudl estu nombre? *
) Totalmente en desacuerdo
2. Edad* 6. 3. Mesientoorqulloso de mi posicién en la tabla de clasificaciones en Los jueqos que planteami  *
docente.
Marca solo un dvalo.
) Totalmente de acuerdo
3. Sewo*

| De acuerdo
Marca solo un dvalo. Ni de acuerdo ni en desacuerdo

! En desacuerdo

! Mujer
| Hombre | Totalmente en desacuerdo
Cuando participo... 7. 4 Meentusiasma saber que puedo obtener recompensas a través de los jueqos que planteami  *

docente.

4. 1 Me siento bien cuando logro acumular una cierta cantidad de purtajes en los jueqos que * Marca solo un dvalo.

plantea mi profesora.
| Totalmente de acuerdo

Marca solo un dvalo.

! Totalmente de acuerdo
() Deacuerdo
~ ) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
! En desacuerdo

! Totalmente en desacuerdo

 De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
J En desacuerdo

) Totalmente en desacuerdo



2T/N23, 20:30

8.

10
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jVen y participa! 2718123, 20:30

iVien y participa!

3. Me aleqra saber que mis logros es una forma de demostrar mis aprendizajes en los juegos ~ * 11, 8 Cuando conozco a mi avatar o persongje me siento feliz en Los juegos que plantea mi docente. *

tea mi docente. )
ue plam Marca solo un dvalo.
Marca solo un dvalo. o

() Totalmente de acuerdo
() Totalmente de acuerdo ) De acuerdo
/) Deacuerdo () Nide acuerdo ni en desacuerdo

() Ni de acuerdo ni en desacuerdo () En desacuerdo
\___'Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

12 9 Soy feliz cuando mi nombre oparece en el ranking dentro de Los mejores resultados en los  *
6. Pienso que competir con mis compafieros es una forma de medir mis aprendizajes adquiridos * Jueqos que plantea mi docente.
en Los jueqos que plantea mi docente.

Marca solo un ovalo.

Marca solo un dvalo. o

) Totalmente de acuerdo
() Totalmente de acuerdo ) De acuerdo
{__) Deacuerdo () Nide acuerdo ni en desacuerdo
() Ni de acuerdo ni en desacuerdo () En desacuerdo
| Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo
() Totalmente en desacuerdo

Como te sientes cuando...
. Me agrada saber que mis respuestas ocertadas me dan jes en Los jueqos nteami  *
doce erg e e punta) Juegos que pla 13. 10. Tengointerés por desarrollar los jueqos que plantea mi docente. *
nte.
. Marca solo un dvalo.
Marca solo un dvalo.
. () Totalmente de acuerdo
) Totalmente de acuerdo
. () Deacuerdo
| De acuerdo —
. ! (__) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
\___J Nide acuerdo ni en desacuerdo -
) ) Endesacuerdo
) En desacuerdo

— () Totalmente en desacuerdo
() Totaimente en desacuerdo
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27/8/23, 20:30 ijVen y participal

14. M. Disfruto saber que fengo dominio en Los jueqos que plantea mi docente. *

Marca solo un dvalo.

() Totaimente de acuerdo

) De acuerdo
_ Mi de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

) Totalmente en desacuerdo

15. 12 Acepho Los retos planteados para mejorar mis conocimientos y habilidades en los juegos que *
plantea mi docente.

Marca solo un dvalo.

_'1 Totalmente de acuerdo
) De acuerdo
) Nide acuerdo ni en desacuerdo

() En desacuerdo

) Totalmente en desacuerdo

16. 13, He siento bien cuando mi profesora reconoce mi buen desempefio en los jueqos que plantea *

Marca solo un ovalo.

() Totaimente de acuerdo

() De acuerdo
) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
) En desacuerdo

\ Totalmente en desacuerdo

27{8/23, 20:30

18.
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iven y participa!
17. M. Caoda vez que mi nombre es mencionado dentro del ranking me motiva a realizar bien las ~ *
actividades en Los jueqos que plantea mi docente.

Marca solo un dvalo.

) Totalmente de acuerdo
() Deacuerdo

'l___:' Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

15, Disfruto saber que la docente menciona mis respuestas acertadas en Los jueqos que plantea. *

Marca solo un dvalo.

';___:' Totalmente de acuerdo

() Deacuerdo

() Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

Este contenide no ha sido creado ni aprobade por Google.
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