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RESUMEN

Esta investigacion abordd la pregunta: ¢(Como influye la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria de la Universidad Peruana Los
Andes? EI objetivo de este estudio fue "Analizar la influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria de la Universidad Peruana Los
Andes", respaldado por la hipétesis de que "La aplicacion de la gamificacion mejora el
rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria en la Universidad Peruana Los
Andes". El método de investigacion utilizada fue de naturaleza inductiva-deductiva, con un
enfoque aplicado y un disefio cuasiexperimental. El estudio se llevé a cabo en la Escuela
Profesional de Ingenieria de Sistemas, especificamente en el ciclo X de la asignatura
"Gestion de la Calidad". La poblacion de estudio consistio en 342 estudiantes, divididos en
dos grupos: 30 estudiantes en el grupo de control durante el Periodo 2022-2 y 30 estudiantes
en el grupo experimental durante el Periodo 2023-1.Los resultados obtenidos respaldan la
hipétesis de que la “gamificacion mejora el rendimiento académico de los estudiantes de
Ingenieria”. Los valores U de Mann-Whitney fueron de 72.00 con una Z=-5.60 para la
variable "gamificacion" y una U de 96.50 con una Z=-5.229 para la variable "rendimiento
academico". Estos resultados, indican una diferencia significativa entre el “grupo
experimental” (que recibié gamificacion) y el “grupo de control” (que recibi6 ensefianza
tradicional), en resumen, este estudio resalta la efectividad de la gamificacion en aumentar

el nivel y el rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria.

Palabras clave: Gamificacion, Rendimiento Académico, Kahoot.
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ABSTRACT

This research addressed the question: "How does gamification influence the
academic performance of Engineering students at the Universidad Peruana Los Andes?" The
objective of this study was to "Analyze the influence of gamification on the academic
performance of Engineering students at the Universidad Peruana Los Andes," supported by
the hypothesis that "The application of gamification improves the academic performance of
Engineering students at the Universidad Peruana Los Andes." The research method
employed was of an inductive-deductive nature, with an applied focus and a quasi-
experimental design. The study was conducted within the School of Systems Engineering,
specifically in the 10th cycle of the "Quality Management™ course. The study's population
consisted of 60 students, divided into two groups: 30 students in the control group during
the 2022-2 period and 30 students in the experimental group during the 2023-1 period. The
results obtained support the hypothesis that "gamification improves the academic
performance of Engineering students.” The Mann-Whitney U values were 72.00 with a Z
score of -5.60 for the "gamification” variable and a U of 96.50 with a Z score of -5.229 for
the "academic performance” variable. These results indicate a significant difference between
the "experimental group™ (which received gamification) and the "control group™ (which
received traditional teaching). In summary, this study highlights the effectiveness of
gamification in enhancing the engagement and academic performance of Engineering

students.

Keywords: Gamification, Academic Performance, Kahoot.
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RESUMO

Esta pesquisa abordou a pergunta: "Como a gamificacdo influencia o desempenho
académico dos estudantes de Engenharia da Universidad Peruana Los Andes?" O objetivo
deste estudo foi "Analisar a influéncia da gamificacdo no desempenho académico dos
estudantes de Engenharia da Universidad Peruana Los Andes™, apoiado pela hipotese de que
"A aplicacdo da gamificacdo melhora o desempenho académico dos estudantes de
Engenharia da Universidad Peruana Los Andes.” O método de pesquisa utilizado foi de
natureza indutiva-dedutiva, com um foco aplicado e um desenho quase-experimental. O
estudo foi conduzido na Escola de Engenharia de Sistemas, especificamente no décimo ciclo
do curso "Gestdo da Qualidade”. A populacdo do estudo consistiu em 60 estudantes,
divididos em dois grupos: 30 estudantes no grupo de controle durante o periodo 2022-2 e 30
estudantes no grupo experimental durante o periodo 2023-1. Os resultados obtidos apoiam
a hipétese de que "a gamificacdo melhora o desempenho académico dos estudantes de
Engenharia”. Os valores U de Mann-Whitney foram 72,00 com um escore Z de -5,60 para a
variavel "gamificacdo" e um U de 96,50 com um escore Z de -5,229 para a variavel
"desempenho académico”. Esses resultados indicam uma diferenca significativa entre o
"grupo experimental™ (que recebeu gamificacdo) e o "grupo de controle” (que recebeu
ensino tradicional). Em resumo, este estudo destaca a eficacia da gamificacdo em melhorar

0 engajamento e o desempenho académico dos estudantes de Engenharia.

Palavras-chave: Gamificacdo, Desempenho Académico, Kahoot.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problemética.

En la era actual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
asumido un papel de suma importancia a nivel global. Estas tecnologias se han vuelto
elementos esenciales que influyen en diversos aspectos de la vida cotidiana, y su
presencia es cada vez mas notoria en el ambito educativo, ante esta realidad, las
instituciones educativas se ven confrontadas con la imperativa necesidad de asignar
recursos significativos, tanto en términos de inversion financiera como de capital
humano, para una eficaz incorporacion de las TIC en sus procesos de ensefianza y
aprendizaje. Este compromiso no solo responde a la creciente demanda de la sociedad,
sino también a la constante busqueda de la excelencia educativa y la adaptacion a un

entorno en constante evolucion.

Figura 1

Etapas de los videojuegos educativos

Aparecen los primeros Llegan los primeros “mundos Nintendo revoluciona el
videojuegos con vocacién  virtuales” con contenido creado mercado introduciendo
educativa por los usuvarios la Interaccidn fisica con los juegos

1983 . Cormen Sanclego VP08 Whywiile 2007 - We Fu
& L9U9 - RadlerCoraer Arden IMunta de Snakeueare
Tycoan -

- - -
Surgen nuevas plataformas El multijugadar masivo Las tabletas y los mdaviles

como las consolas portitiles online se hace popular se convierten en las principales
y teléfonos moviles. Los juegos ¥ @l mercado apuesta plataformas para jugar y

son cada dia mas sofisticados por consumidores el sector de |a educacién

L1 Cvieotion no-tradicionales empieza & utilizar los jusgos

1995 - Active Woslds 10 2003 - Dinnor Dmh como herramienta de

EVE anling nsefianza pars transmitir
2004 - World of Warcraty b o

2005 - Brain Age conceptos complejos

alos alumnos
2011 - M ocrafs

Nota: Esta infografia muestra las etapas de los videojuegos educativos segun referido por

(Parra & Segura, 2019).
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En la Figura 1, se puede observar la creciente incorporacion de las nuevas
tecnologias en la sociedad, en conjunto con los videojuegos, estas tecnologias ejercen
una influencia significativa en las nuevas generaciones, y los nativos digitales se ven
obligados a adaptarse a las ventajas que ofrecen, como aplicaciones moviles, juegos
gratuitos, servicios de banca mdévil y programas de capacitacion para trabajadores,

entre otros.

Figura 2

Tendencia mundial de la gamificacion

40% ’

/

50% 60% 80%
40% de las 1000 de Gartner estima que el
Fortune utilizan 50% de los procesos 60% de ta fusrza lasboral 80% de las parsonas que
. aclual esta compuesta :
gamilicacion como opearativos seran y reciben capacitacidn
) por Millenials, que aman
prncipal macanismo gamiticadas dicen que su

para mejorar sus
operacionas

la dversian,
{ransparencia,
competencia y adiccidn
que puaden lograr en un
Juego seno: individual,
social

productividad aumentaria
siel enfoque da
aprendizaje en su
universidad /
organizacidn fuera mas
parecdo a un juago

Nota: La infografia muestra la “Tendencia mundial de la gamificaciéon” mostrada por

(Corchuelo-Rodriguez, 2018)

La Figura 2, muestra una tendencia global en diversas interacciones humanas,
a ambitos que van desde el aprendizaje, la economia, el deporte hasta la salud, en
este contexto, el proceso de gamificacion, que implica la incorporacion de elementos
similares a los juegos en diversas organizaciones, se posiciona como un enfoque

altamente productivo y efectivo.
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La gamificacidn, una estrategia pedagogica que incorpora elementos ladicos
y de juego para estimular la motivacion de los estudiantes y mejorar su desempefio
académico, plantea ciertas problematicas en su adopcion en las instituciones

universitarias, tanto en el contexto peruano como a nivel global.

Una de las principales probleméticas radico en la carencia de evidencia
cientifica solida que respalde la efectividad de la gamificacion en la mejora del
rendimiento académico segun descrito por Parra, M. E., & Segura, A. (2019).
Aunque se han realizado algunos estudios que han arrojado resultados positivos, la
mayoria de ellos adolece de limitaciones, como tamafios de muestras reducidos o
disefios metodoldgicos poco rigurosos, segun Anicama Silva, J. C. (2020). Por
consiguiente, se hace imperativo llevar a cabo investigaciones adicionales que
permitan esclarecer si la gamificacion verdaderamente incide en la mejora del

rendimiento académico de los estudiantes universitarios.

Otra problemética se relaciona con la falta de consenso respecto a cuéles
elementos especificos de la gamificacion resultan mas eficaces para potenciar el
rendimiento académico. Algunos estudios indican que los componentes enfocados
en la motivacién, como sistemas de recompensas y desafios, desempefian un papel
fundamental segun Corchuelo-Rodriguez, J. C. (2018), no obstante, otras
investigaciones sugieren que los elementos centrados en la participacion, como la
colaboracion y la competencia, también tienen un impacto positivo, en consecuencia,
resulta fundamental continuar investigando para identificar de manera mas precisa
cuéles elementos de la gamificacion son los mas adecuados para fomentar el

rendimiento académico en estudiantes universitarios.
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Una tercera problematica, consiste en los desafios que conlleva la
implementacion efectiva de la gamificacion en entornos universitarios. La adopcién
de la gamificacion requiere un cambio en la mentalidad tanto de los docentes como
de los estudiantes, ademas de un esfuerzo considerable para adaptar el contenido
curricular y las actividades académicas a un contexto ludico. Por tanto, resulta
esencial contar con el respaldo y la colaboracion activa de la universidad y los
docentes para asegurar la implementacion exitosa de la gamificacién en el ambito

universitario, seguin Santana, R., & Garcia, L. (2018).

Por otra parte, también cabe mencionar que la problemética en la educacion
relacionada con la gamificacién y el rendimiento académico en las universidades,
tanto en el Perd como en el mundo, se basa en varios factores interconectados, a
continuacion, se presentan algunas de las principales razones detras de esta

problematica, respaldadas por referencias bibliogréaficas:

1. Falta de Implementacion Efectiva de la Gamificacion: A pesar del potencial de
la gamificacion en la mejora del rendimiento académico, su implementacion
efectiva en las aulas puede ser un desafio. Esto se debe a la falta de capacitacion
docente y la necesidad de estrategias pedagdgicas adecuadas para incorporar
elementos de juego de manera significativa (Deterding et al., 2011).

2. Inequidad en el Acceso a Tecnologia: En muchas regiones, incluido Perd, no
todos los estudiantes tienen igual acceso a dispositivos y tecnologia necesarios
para la gamificacion. Esto puede resultar en desigualdades en el rendimiento
académico (UNESCO, 2020).

3. Falta de Investigacion y Evaluacion Sdlida: Aunque la gamificacion se ha
utilizado en la educacion, aln se necesita mas investigacion para comprender

completamente su impacto en el rendimiento académico. La falta de evaluacién
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rigurosa y datos sélidos puede llevar a la incertidumbre sobre su eficacia (Hamari
etal., 2014).

4. Resistencia al Cambio: La resistencia a la adopcion de enfoques pedagdgicos
innovadores, como la gamificacion, puede ser un obstaculo importante para su
implementacion (Fullerton et al., 2014).

5. Motivacién y Participacion: Aunque se espera que la gamificacion motive a los
estudiantes, puede haber casos en los que no funcionen segun lo previsto, y

algunos estudiantes pueden no participar activamente (Hamari et al., 2014).

En la Universidad Peruana Los Andes, la Facultad de Ingenieria se erige
como un referente destacado en la regidn, atrayendo anualmente un creciente nUmero
de estudiantes y solicitantes. La facultad estd compuesta por docentes altamente
experimentados, quienes siguen un enfoque educativo fundamentado en
competencias, pedagogia activa y lecciones magistrales, este enfoque culmina en la
preparacion de ingenieros solidamente formados, preparados para aportar al progreso

del pais.

No obstante, en el plan de estudios de la carrera profesional de Ingenieria de
Sistemas y Computacion, se han identificado ciertas asignaturas que carecen de un
abordaje tedrico adecuado, esta carencia ha dado lugar a una falta de fundamentos
teodricos solidos y un conocimiento insuficiente de los preceptos necesarios para
abordar de manera efectiva los distintos cursos, como consecuencia de ello, los
estudiantes no logran alcanzar las calificaciones esperadas por sus profesores y, en
ultima instancia, no adquieren el conocimiento indispensable para superar con éxito
los examenes basados en competencias. Ademas, la instruccion acerca de las técnicas
y recursos intelectuales necesarios resulta ser insuficiente, lo que afiade dificultades

al proceso de aprendizaje de los estudiantes en ciertas asignaturas.
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Por otro lado, la tecnologia esta evolucionando rapidamente, y la técnica de
gamificacion esta transformando el sistema educativo mediante la incorporacion de
soluciones tecnologicas como Kahoot, los estudiantes pueden mejorar su motivacion
para aprender mediante desafios interactivos. Esta plataforma también facilita la
comprension de los conceptos tedricos impartidos en el aula y promueve una
retroalimentacion constante, ademas, contribuye a la retencién de la informacion y

fomenta la alfabetizacion digital.

A pesar de contar con tecnologia educativa, como aulas virtuales,
presentaciones dinamicas y acceso a Internet, la influencia de esta tecnologia en el
rendimiento académico de los estudiantes todavia no es tan significativa como se
esperaba. Durante el desarrollo de las asignaturas, las evaluaciones se realizan de
manera tradicional, con examenes escritos, 1o que a menudo resulta en un proceso de
ensefianza monotono y mecanico, donde los estudiantes son principalmente

receptores pasivos de informacion.

En este contexto, se plantea la posibilidad de emplear la técnica de
gamificacion y la herramienta tecnoldgica Kahoot para fortalecer las bases teoricas
y promover el aprendizaje colaborativo en diversas asignaturas, esto podria
comenzar como un experimento piloto en algunas materias y, posteriormente,
extenderse a un enfoque méas amplio que abarque una variedad de cursos y promueva

un aprendizaje mas efectivo y comprometido.

En resumen, la problematica en la educacién con respecto a la gamificacion
y el rendimiento académico en las universidades en Pert y en el mundo, involucra

desafios relacionados con la implementacion efectiva, el acceso equitativo a
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tecnologia, la falta de investigacion sélida, la resistencia al cambio. y la motivacion

estudiantil.

1.2. Delimitacion del problema

1.2.1. Espacial:
El alcance de esta investigacion abarco la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Peruana Los Andes, involucrando a la siguiente carrera académica:

Ingenieria de Sistemas y Computacion.

1.2.2. Temporal:

La investigacion se desarroll6 el afio 2022 y 2023.

1.2.3. Econdmica:
Esta investigacion se llevo a cabo utilizando recursos financieros internos,
que incluyen la adquisicion de una licencia de uso para la herramienta tecnoldgica
Kahoot, asi como cualquier otro recurso que pueda ser preciso para llevar a cabo

la investigacion de manera efectiva.

1.3. Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢Como influye la gamificacién en el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria de la Universidad Peruana Los Andes?
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1.3.2. Problemas especificos
1. ¢De qué manera influye la dindmica de la recompensa con el sistema Kahoot
en la mejora del rendimiento académico en los estudiantes de Ingenieria?
2. ¢Cudl es la influencia de la dindmica de la competicidn con el sistema Kahoot
en la mejora del rendimiento académico en los estudiantes de Ingenieria?
3. ¢Como influye la dindmica de la solidaridad con el sistema Kahoot en la

mejora del rendimiento académico en los estudiantes de Ingenieria?

1.4. Justificacion

1.4.1. Social
El impacto social de esta investigacion es de gran envergadura. En primer
lugar, la investigacion persigue enriquecer nuestra comprension de cémo la
“gamificacion” y las herramientas tecnologicas pueden ser capaces de influir en
el proceso de aprendizaje. Esto es relevante no solo desde una perspectiva
academica, sino también en un mundo en constante evolucion, donde la educacion

y la tecnologia desempefian roles fundamentales.

Los resultados de este estudio aportaran conocimientos valiosos tanto a
docentes como a estudiantes, lo que permitira mejorar sustancialmente la calidad
de la ensefianza y el aprendizaje en la Facultad de Ingenieria y en la Universidad
en su totalidad. Los docentes podran hacer uso de estrategias de gamificacion
para involucrar y motivar a sus estudiantes de manera efectiva, mientras que los

estudiantes podran disfrutar de un enfoque educativo mas interactivo y atractivo.

Ademas, esta investigacion tiene el potencial de influir en las politicas
educativas de la institucion y a largo plazo, en la sociedad en su conjunto. Un

enfoque pedagdgico mas efectivo y adaptado a las necesidades de los estudiantes
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no solo mejora su rendimiento académico, sino que también contribuye a la

formacion de profesionales mejor preparados y ciudadanos mas capacitados.

Esta investigacion no solo aportard conocimientos al ambito de la
gamificacion y la tecnologia educativa, sino que también tiene el potencial de
generar beneficios significativos para la comunidad universitaria y la sociedad en
general. Al mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, esta investigacion
se alinea con los objetivos de brindar una educacion de calidad y promover el

desarrollo social y econémico sostenible.

1.4.2. Tedrica
La justificacion tedrica de esta investigacion se apoya en la necesidad de
comprender la relacion entre el rendimiento académico y el uso de técnicas de
gamificacion en un contexto universitario, especificamente en la Universidad
Peruana Los Andes, ademas, busca arrojar luz sobre el uso apropiado de las
tecnologias de socializacién por parte de los estudiantes de ingenieria. Estos
aspectos tienen una base solida en la literatura tedrica existente y en la importancia

creciente de la tecnologia en la educacion.

El rendimiento académico es un tema de gran relevancia en la educacion
superior, y su comprension es fundamental para mejorar la calidad de la ensefianza
y el aprendizaje. Por otro lado, la gamificacion ha demostrado ser una estrategia
pedagdgica eficaz respaldada por teorias de motivacion y compromiso del
estudiante. La combinacion de estos dos aspectos promete generar un mayor
entendimiento de como las herramientas de gamificacion pueden influir en el

rendimiento académico de los estudiantes universitarios.
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Ademas, en la era digital actual, el uso de tecnologias de socializacion
desempefia un papel crucial en la vida de los estudiantes. La investigacion se
basara en la teoria existente sobre el impacto de estas tecnologias en el aprendizaje
y la socializacion, y se centrard en como su uso adecuado puede beneficiar a los

estudiantes de ingenieria.

Esta investigacion se fundamenta en un sélido marco tedrico que aborda
la relacion entre el rendimiento académico, la gamificacion y el uso de tecnologias
de socializacién en un contexto universitario. El conocimiento generado
contribuy6 a la mejora de la educacion superior y al desarrollo de estrategias

efectivas de ensefianza y aprendizaje.

Metodoldgica

La justificacién metodoldgica en esta investigacion se baso en la necesidad
de establecer un procedimiento metodoldgico solido para el seguimiento y la
implementacion de aplicaciones de gamificacion en el contexto de la mejora del
rendimiento académico de los estudiantes. El enfoque metodoldgico seleccionado
se centrd en la investigacion cuantitativa, que permitird analizar y medir la
influencia de la gamificacion en el proceso académico de ensefianza y

aprendizaje.

La eleccion de un enfoque cuantitativo se justifico por su capacidad para
proporcionar datos objetivos y medibles que permitid una evaluacion precisa de
la efectividad de las aplicaciones de gamificacion. El enfoque cuantitativo
permitio recopilar datos sobre el rendimiento académico de los estudiantes y su

relacién con la gamificacion de manera sistematica.
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Ademas, esta investigacion se llevo a cabo en el contexto especifico de la
asignatura de Gestion de Calidad de la carrera profesional de Ingenieria de
Sistemas y Computacion en la Facultad de Ingenieria de la Universidad Peruana
Los Andes. Esto implica, que se aplicard un enfoque metodologico adaptado a
las necesidades y caracteristicas de esta poblacion estudiantil y contexto

académico particular.

El procedimiento metodoldgico propuesto sirvié como un modelo y guia
para futuras investigaciones que deseen abordar cuestiones similares en el &mbito
de la gamificacion y el rendimiento académico, ademas, contribuy6 al desarrollo
de estrategias efectivas para la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje en

entornos universitarios.

La razon fundamental para la eleccion de esta metodologia radico en la
importancia de desarrollar un procedimiento sélido y adecuado al entorno
particular que permita explorar el impacto de la gamificacion en el desempefio
académico. La utilizacion de un enfoque cuantitativo y la adaptacion a un
contexto especifico enriquecid y respaldd la estructura metodoldgica de este

estudio, a la vez que amplian su aplicabilidad a investigaciones posteriores.

1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo general
Analizar la influencia de la gamificacion en el rendimiento académico de

los estudiantes de Ingenieria de la Universidad Peruana Los Andes.
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1.5.2. Objetivos especificos
1. Determinar la influencia de la dindmica de la recompensa con el sistema
Kahoot en el rendimiento académico en los estudiantes de Ingenieria.
2. Establecer la influencia de la dindmica de la competicion con el sistema
Kahoot en el rendimiento académico en los estudiantes de Ingenieria.
3. Explicar la influencia de la dinamica de la solidaridad con el sistema Kahoot

en el rendimiento académico en los estudiantes de Ingenieria.
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CAPITULO 1

MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes (nacionales e internacionales)

2.1.1. Antecedentes nacionales
Salvatierra, (2020), en su tesis de maestria: “Influencia de la gamificacion
en el rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Auténoma del
Perd semestre 2019-1". De la Escuela de Posgrado de la Universidad San Martin

de Porras, Per(. Determina en su resumen que:

Analizo el impacto de la aplicacion del método gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura de psicoterapia
conductual cognitivo de la “Universidad Autonoma del Per(” en el periodo
académico 2019-1. Se trata de un estudio cuantitativo cuasiexperimental,
utilizando muestras no probabilisticas, con 60 estudiantes del octavo ciclo que
formaron un grupo control y el grupo experimental, donde se realizé una actividad
educativa especifica utilizando la técnica de gamificacion aplicada a este ultimo
grupo. Los efectos obtenidos permiten concluir que el uso de herramientas de la
gamificacion mejora el rendimiento universitario de los médulos estudiados en el
curso de psicoterapia con los siguientes resultados Pre-Test (x=8.86) vs Post-Test

(x=16.97), cuando p<0.01. (Salvatierra, 2020)

Llapo, (2019), en su tesis de maestria: “La Gamificacion para el
rendimiento académico en el curso de Célculo 2 de los estudiantes de la Facultad
de Ingenieria de la UPN, Trujillo 2017”. De la Escuela de Posgrado de la

Universidad San Pedro, Per(. Determina en su resumen:
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Que la intencidn de esta investigacion es revelar como el programa de
juego mejora el desempefio académico en la asignatura de Calculo 2 entre los
estudiantes de Ingenieria de la “Universidad Privada del Norte” en la ciudad de
Trujillo en el periodo académico 2017-2, con una poblacién de 521 estudiantes
matriculados en la asignatura donde presenta dos grupos de 40 estudiantes cada
uno. En el grupo experimental se empled la técnica de la gamificacion con el
programa "GAMICLASS" y en el grupo control se utilizd el método de
aprendizaje convencional, se percibio que el grupo de prueba acrecenté en un total
de 33,4% (solo en niveles buenos) y el grupo de control acrecentd en 27,8% (muy
bueno y distribuido en niveles normales), estos efectos muestran que la
gamificacion mejora elocuentemente el rendimiento académico en la asignatura
de Célculo 2 para los estudiantes de la Facultad de Ingenieria de la “Universidad
Privada del Norte”, de la ciudad de Trujillo en el periodo académico 2017-2, en

comparacion con las metodologias tradicionales. (Llapo, 2019)

Alvarez, (2019), en su tesis de maestria “Relacion entre las actitudes y la
motivacién hacia el Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de
pregrado de una Universidad Privada de Lima”. De la Escuela de Posgrado de la

“Pontificia Universidad Catolica del Perd”, Per(l. Determina en su resumen:

Las estrategias de aprendizaje han alcanzado un nivel avanzado en el que
se destaca el uso de la gamificacion, definida como la incorporacion de elementos
de juego en un contexto educativo. En la educacion superior, la gamificacion se
considera una estrategia sistematica para estimular la motivacion y la
participacion de los estudiantes, siendo una de las herramientas mas populares
para su implementacion el software Kahoot, en este estudio, se adopta un enfoque

de investigacion cuantitativa con un disefio correlacional, se utilizaron dos
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cuestionarios que evaluaron las actitudes hacia el uso de Kahoot, las motivaciones
percibidas y las calificaciones de evaluacion parcial en una muestra de 138
estudiantes. Los analisis de los datos revelaron una relacion positiva y
significativa entre las actitudes y la motivacion para utilizar Kahoot; sin embargo,
no se encontro una relacion entre el uso de Kahoot y el rendimiento académico de

los estudiantes (Alvarez, 2019).

Saldarriaga, (2021), en su tesis de maestria: “Gamificacion y actitud hacia
la matematica en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Max
Planck, Tumbes, 2021”. De la Escuela de Posgrado de la Universidad César

Vallejo, Peru. Determina en su resumen que:

El proposito de este estudio fue esclarecer la relacion entre la gamificacion
de los estudiantes de secundaria de la institucion educativa Tumbes de Max
Planck y su actitud hacia las matematicas en 2021, se desarrollé de acuerdo con
un enfoque cuantitativo, el tipo de estudio aplicado y un disefio de no
experimental del tipo descriptivo correlacional. Se determin6 una muestra de 51
estudiantes de la institucion Max Planck de Tumbes, se utilizaron muestras no
probabilistico y se recopild informacion a través del instrumento de cuestionarios,
los resultados demostraron que la gamificacion y las actitudes hacia los docentes
con una correlacion moderada positiva de 0.459 con una significancia al nivel
0.01. Asimismo, se encontro una correlacion r de 0.323, 0.402 y 0.377, entre las
dimensiones dindmica, mecanica y componente y por ultimo la variable actitud

docente respectivamente. (Saldarriaga, 2021)

Pefia, (2020), en su tesis de maestria: “El uso de Kahoot como herramienta

virtual y el aprendizaje de la robdtica en estudiantes de mecatrdénica de un instituto
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superior tecnologico”. De la Escuela de Posgrado de la Universidad San Martin

de Porras, Per(. Determina en su resumen que:

“Este estudio se desarrollo para averiguar si existe un vinculo entre la
aplicacion Kahoot como un instrumento virtual y el aprendizaje de robdtica por
parte de estudiantes de mecatronica, para lograr este objetivo, el estudio se realiz6
con un enfoque cuantitativo, un disefio descriptivo correlacional, aplicado a una
poblacion de 154 estudiantes, y se brindd Kahoot al inicio y al final de cada sesion
durante todo el semestre. En el curso de robdtica, donde la herramienta de
recoleccion de datos es un total de dos encuestas, una para cada variable, se
proceso la informacion y finalmente se encontré un vinculo directo entre el uso
de Kahoot y el aprendizaje de la robdtica. Recomendamos utilizar esta
herramienta virtual ya que se considera Gtil, como recurso didactico utilizado para

el aprendizaje y la ensefianza de la robdtica™. (Pefia, 2020)

2.1.2. Antecedentes Internacionales

Corchuelo-Rodriguez, (2018), Cundinamarca, Colombia; en su
investigacion denominada: “Gamificacién en educacion superior: experiencia
innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos en el aula”, presenta
la estrategia educativa de gamificacion, el proposito fue motivar a estudiantes y
para estimular el desarrollo de contenidos en el aula. La experiencia se desarrollo
en los cursos de competencia digital basica para 86 estudiantes de tres grupos de
pregrado en la Universidad de La Sabana”. Se implemento en los tres instantes

que son:

1) presentacion de propiedades (interaccion, dinamica, mecanica de juego),

2) registro y seguimiento (ClassDojo) exploracion de plataforma e
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3) intercambio puntos por cada jugador (estudiante).

El enfoque en la encuesta fue Cuantitativo y de disefio descriptivo, los
estudiantes respondieron preguntas extraordinarias para evaluar la efectividad, los
resultados muestran un alto nivel de aceptacion de la estrategia como factor
motivacional que facilita el aprendizaje en el aula y el desarrollo de contenidos.

(Corchuelo-Rodriguez, 2018)

Vivas, (2017), desarrollo la tesis doctoral, “La gamificacion aplicada a la
docencia en linea de cimentaciones en estructuras de edificacion”, esta
investigacion utilizo la gamificacion en el aula para animar a los profesores a
utilizar e implementar la gamificacion en el aula, esta encuesta se realizo en la
Universidad Europea de Madrid donde combina métodos de encuesta especificos:
“Esta encuesta es cualitativa y cuantitativa, y se basa en datos de una encuesta
realizada por Delphi en un curso en linea sobre los conceptos bésicos de la
ingenieria de la construccion, experto en gamificacion y entrevistas con
estudiantes de diversos grados, como resultado, se confirmé que la competencia
entre los participantes puede afectar los resultados educativos, como las
experiencias emocionales y el posicionamiento social. Ademas, para que los
estudiantes no lo perciban como temporal y no se sientan obligados, se debe
complementar alguna recompensa por su esfuerzo. A partir de las conclusiones,
finalmente se propuso una propuesta de disefio de lecciones para ayudar a los

profesores universitarios a aplicar la gamificacion”. (Vivas, 2017),

Parra, et. al, (2019), Madrid, la gamificacion es una metodologia
emergente que consiste en utilizar juegos o mecanicas de juego en contextos no

ludicos, proporcionando en educacion la motivacion de los estudiantes, sobre
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gamificacion educativa se ha generalizado en el ambito académico. También
realizamos un analisis cientifico cuantitativo de publicaciones indexadas por las
Bases de Datos de Impacto de la Web of Science (WoS) sobre nuevas
metodologias de gamificacion en educacion, las categorias consideradas fueron
pedagogia e investigacion, pedagogia cientifica, ciencias sociales
interdisciplinarias y psicologia de la educacion, la muestra contiene todos los
trabajos cientificos (articulos y presentaciones de congresos) desde la primera
publicacion hasta 2017, y contiene un total de 345 documentos. EIl analisis
cuantitativo cientifico se centra en el analisis de la productividad, por
productividad de series de tiempo, por tipo de documento, por editor, por idioma
y por la distribucion de trabajos segun la ley de Bradford y Lotka, los resultados
muestran que los trabajos cientificos de alta calidad se encuentran en la etapa de
crecimiento exponencial, esto muestra un creciente interés por esta metodologia
en el aula, y si bien el nimero de trabajos disminuy0 el afio pasado, la misma
calidad cientifica es la importancia de la gamificacion en el campo. (Parra, et al,

2019)

Hsu, (2016), desarrollé su tesis titulada “Gamificacion social en la
ensefianza multimedia: evaluacién de los efectos de la animacion, las estrategias
de recompensa y las interacciones sociales sobre la motivacién y el rendimiento
académico de los estudiantes en entornos en linea”, de la Universidad de Kansas,
donde utiliz6 la conceptualizacion y validacion de un modelo de investigacion
basado en la gamificacion social en la formacion de herramientas multimedia con
el objetivo de mejorar la calidad del programa cientifico CReSIS (Remote
Sensing Technology Center of Ice). “El estudio consistié en 112 participantes de

un programa externo en la Universidad de Kansas, y después de filtrar y depurar,
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solo quedaron 89 participantes o datos validos. Como conclusion del estudio,
concluyd que los resultados fueron positivos en el sentido de que la aplicacion de
la gamificacion social a un tema en particular aumentaria la aceptacion del
contenido. Como recomendacion, se necesita mas investigacion centrada en la
gamificacion social para demostrar su efecto en una mayor participacion

cognitiva”. (Hsu, 2016)

Santana, et al, (2018), desarrollaron la investigacion titulada: “La
gamificacion en la educacion superior. Tecnologias emergentes que motivan al
estudio y aumentan el rendimiento”, se muestra la falta generalizada de
motivacién y compromiso de los estudiantes de derecho, asi como su bajo
desempefio. El proposito de este estudio es innovar a los docentes mediante la
generacion de conocimiento sobre alternativas en la educacion universitaria. En
este estudio se presentd a 109 estudiantes, donde realizaron sus propias
actividades ladicas y fueron evaluados por la rubrica de calificacion. La
metodologia de esta encuesta se basé en una encuesta de comportamiento
participativa, como resultado, el 77% de los estudiantes pudo confirmar que
estaban mas motivados para trabajar en un tema en particular al introducir la
gamificacion en el aula y mejorar la interaccion entre compafieros. (Santana, et

al, 2018)

2.2.Bases Teoricas o Cientificas

2.2.1. Gamificacion
Garcia (2021), destaca que la “gamificacion es una estrategia educativa

que, al incorporar elementos ludicos, busca potenciar la experiencia del usuario
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en entornos educativos. Se centra en la creacién de experiencias atractivas y

motivadoras que fomentan la participacion activa del estudiante”.

Las definiciones de la gamificacion pueden variar, y segun Martinez
(2022) conceptualiza “la gamificacion como una herramienta que busca estimular
la motivacion intrinseca de los estudiantes. Se enfoca en el disefio de experiencias
educativas que despierten el interés natural del estudiante, fomentando la

autodeterminacion y la curiosidad”.

El modelo educativo tradicional en la universidad se basa en conferencias
en las que el profesor transmite informacién a los estudiantes pasivos, sin
embargo, la educacion moderna busca involucrar a los estudiantes de manera
activa y participativa. En este contexto, la gamificacion se presenta como una
herramienta de transformacion educativa. El término "gamificacion" fue acufiado
por Pelling (2002), para describir la incorporacion de elementos de juego en la

educacion.

A lo largo del tiempo, Lopez (2023), “propone una perspectiva de
gamificacion centrada en el aprendizaje colaborativo. La gamificacion, segun este
enfoque, se concibe como una herramienta que promueve la colaboracion entre
estudiantes, fomentando el trabajo en equipo y el intercambio de conocimientos”,
han encontrado en la gamificacion una forma de motivar a los estudiantes, mejorar
la colaboracion en grupos, fomentar la reflexion criticay promover el aprendizaje

significativo.

Sin embargo, la implementacidon de estrategias de gamificacién en la
universidad puede ser delicada y requiere una planificacion cuidadosa, por

ejemplo, en un caso especifico en la Universidad de Barcelona, la estrategia de
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gamificacion "Taller de creacion de JOCS" resulté en un bajo rendimiento
académico y una minima valoracion de la materia. Por lo tanto, se recomienda

prestar atencion a la concepcidn, planificacion y ejecucion de estas estrategias.

Para lograr una estrategia de gamificacion exitosa en educacion, se debe

considerar seis factores segin Martinez (2022):

- Definir visiblemente los objetivos pedagdgicos que se desean lograr en el aula.

- Limitar las acciones que se pretenden animar a los estudiantes, como actitudes,
conocimientos y habilidades.

- ldentificar a los jugadores, sus particularidades e intereses, y trazar actividades
relacionadas con ellos.

- Establecer un ciclo de actividades y definir el procedimiento de gamificacion,
incluyendo mecénicas de juego y eventos.

- Asegurate de que la estrategia sea divertida, ya que la diversion es fundamental
en los juegos.

- Utilizar recursos como medidas de seguimiento e indicadores para desarrollar

la estrategia.

En resumen, las estrategias de gamificacion en la educacion universitaria
tienen como objetivo ocasionar a los estudiantes, animar la intervencion en el aula
y mejorar los resultados académicos; sin embargo, su implementacion exitosa

depende de la atencién y consideracion de estos factores clave.



Tabla 1

Elementos de las estrategias de gamificacion

Elementos de la Estrategia

Descripcién

Establecimiento de Objetivos

Asignacion de Puntos

Oferta de Incentivos

Divisién en Niveles

Planteamiento de Desafios y
Misiones

Estimulacion de la Competencia

Definir metas claras que los participantes deben alcanzar, que
pueden estar relacionados con la educacion, el trabajo u otras
actividades.

Otorgar puntos a los participantes por la finalizacidn de tareas o
el logro de objetivos. Estos puntos pueden acumularse y utilizarse
para desbloquear recompensas.

Proporcionar recompensas con el fin de motivar a los
participantes, que pueden ser medallas virtuales, insignias,
bonificaciones, descuentos u otros premios.

Segmentar la actividad en distintos niveles que los participantes
deben superar, con cada nivel siendo mas desafiante que el anterior
y generando una sensacion de progresion.

Presentar desafios o misiones que los participantes deben
completar, ya sea de forma individual o en grupo.

Fomentar la competencia entre los participantes, ya sea a través
de marcadores o de otro tipo de elementos.
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Nota: En la tabla se observa los elementos de las estrategias de gamificacion donde se

muestra seis elementos con sus respectivas estrategias. (Elaboracion propia 2023).

En la Tabla 1, se refiere a los elementos de la gamificacion se utilizan para

crear un entorno ludico en el que los participantes se sientan motivados a realizar

las tareas o actividades que se les piden. Los objetivos y metas proporcionan un

proposito y una direccién, mientras que los puntos y recompensas Sirven como

incentivos para el progreso. Los niveles y la progresion crean una sensacion de

logro, y los desafios y misiones afiaden variedad y emocion. La competencia

puede ser un motivador adicional, ya que los participantes quieren superar a los

demas. Ejemplos:

- Un programa de fidelizacion de clientes que otorga puntos por cada compra

realizada.

- Un juego educativo que otorga medallas por completar lecciones o tareas.
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- Una plataforma de aprendizaje en linea que divide el contenido en médulos
que los estudiantes deben completar para avanzar.

- Unjuego de aventura que presenta desafios y misiones que los jugadores deben
completar para avanzar en la historia.

- Un concurso en el que los participantes compiten por ganar premios.

La gamificacion se puede aplicar a una amplia gama de actividades, desde
la educacion y el marketing hasta la salud y el bienestar. Al utilizar los elementos
basicos de la gamificacion, es posible crear experiencias mas atractivas y

motivadoras que ayuden a los participantes a alcanzar sus objetivos.

2.2.1.1.Los compontes de la gamificacion
“La gamificacion es una técnica que aplica elementos de los juegos a
actividades no ludicas para hacerlas més atractivas y motivadoras. En el &mbito
educativo, la gamificacion se ha utilizado para mejorar el aprendizaje, la
participacion y la retencién de los estudiantes”. En este trabajo se ejecuta una
revision tedrica de los mecanismos de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se identifican tres componentes principales: el componente

cognitivo, el componente pedagdgico y el componente de estimulacion.

- Componente cognitivo:

“Desde una perspectiva cognitiva, ofrece un enfoque que considera la
evaluacion del aprendizaje. El autor examina los procesos mentales involucrados
en las actividades de evaluacion y también explora las técnicas de evaluacion que
tienen el potencial de promover el desarrollo cognitivo de los estudiantes.”. Esto

segun Gonzalez Pienda, J. A., & Torrego, L. C. (2019)
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Segun Rodriguez (2021) describe “la gamificacion como un enfoque de
disefio centrado en el usuario. Se enfoca en la creacion de experiencias educativas
que se adapten a las preferencias y necesidades individuales de los estudiantes,
brindando flexibilidad y personalizacion.” Sus elementos de gamificacion que

pueden aplicarse al componente cognitivo incluyen:

Objetivos y metas: Establecer objetivos claros y especificos que los

estudiantes deben alcanzar.

- Retroalimentacién: Proporcionar retroalimentacion inmediata y relevante a
los estudiantes sobre su progreso.

- Representacion del progreso: Visualizar el progreso de los estudiantes para
que puedan ver su progreso.

- Personalizacion: Adaptar la experiencia de gamificacion a las necesidades

individuales de los estudiantes.

Componente pedagdgico

Seglin Garcia (2021) conceptualiza “el componente pedagodgico como el
conjunto de estrategias y técnicas de disefio instruccional utilizadas por los
educadores para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este componente
se centra en la planificacion efectiva de lecciones y actividades que promuevan la

comprension profunda de los contenidos.”

Los elementos de gamificacion que pueden aplicarse al componente

pedagdgico incluyen:

- Desafios y misiones: Plantear desafios y misiones que los estudiantes deben
completar.

- Competencia: Fomentar la competencia entre los estudiantes.
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- Cooperacion: Fomentar la colaboracion entre los estudiantes.
- Solucion de problemas: Plantear problemas que los estudiantes deben

resolver.

- Componente de estimulacion

“El componente de estimulacion pedagdgico se ha aplicado a una variedad
de contextos educativos, incluyendo la educacion inicial, la educacion primaria,
la educacion secundaria y la educacién superior. Este enfoque ha demostrado ser
eficaz para promover el aprendizaje de los estudiantes en una variedad de areas,
incluyendo las matematicas, las ciencias, las humanidades y las artes”. Esto segln

Touron, J., & Martin del Pozo, M. (2020)

Los elementos de gamificacion que pueden aplicarse al componente de

estimulacion incluyen:

- Recompensas: Ofrecer recompensas a los estudiantes por completar tareas o
alcanzar objetivos.
- Progreso y reconocimiento: Visualizar el progreso de los estudiantes y
reconocer sus logros.
- Apariencia y disefio: Utilizar un disefio atractivo para la experiencia de
gamificacion.
Los componentes de la gamificacion pueden utilizarse para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. La combinacion de estos componentes puede
crear una experiencia de aprendizaje mas atractiva, motivadora y efectiva. Segun

Weinstein (Eds.)
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2.2.1.2.Dinamica de la recompensa

Se postula que las dindmicas ejercen una influencia determinante en el
comportamiento de los estudiantes universitarios y se encuentran en consonancia
con su motivacion intrinseca. Al ser aplicadas en el contexto de la gamificacion
en el aula, estas dindmicas de recompensa se analizan en términos de su eficacia
en este proceso, es fundamental destacar que se asigna una recompensa por cada
respuesta correcta otorgada por un estudiante, lo que implica que al concluir una
encuesta o0 juego gamificado, se otorga una recompensa final que se reflejara en
sus calificaciones académicas. En este contexto, la integracion de la herramienta
Kahoot facilita la recopilacion de datos de rendimiento, permitiendo a los
docentes reconocer y recompensar el buen desempefio de los estudiantes después

de la implementacion de la gamificacion en el aula.

Conforme a lo planteado por Salinas (2004), se argumenta que “las
dindmicas de recompensa actian como un estimulo efectivo para fomentar la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje a traves de
este enfoque”. Esta estrategia resulta en una mayor visibilidad de estudiantes
timidos e introvertidos tanto para los docentes como para sus comparieros de
clase, asi como en el reconocimiento de los estudiantes mejor clasificados después
de completar ciertas actividades. Como consecuencia, se observa una reduccion
de la brecha entre los estudiantes menos participativos, lo cual es caracteristico de

un enfoque centrado en el estudiante.

Las deducciones de esta tesis sugieren que las dindmicas de recompensa
son un instrumento eficaz para fomentar la colaboracion activa de los estudiantes

en el proceso de aprendizaje. Las recompensas pueden ayudar a motivar a los
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estudiantes a participar en actividades educativas, incluso cuando estas

actividades son desafiantes o tediosas.

2.2.1.3.Dinamica de la competicion
Wang (2015), expone que “la competencia se configura como el desafio
de responder de manera precisa a las preguntas planteadas, buscando vencer a
otros jugadores, en este contexto, estudiantes universitarios, de manera

saludable”.

De manera complementaria, Touron, J., & Martin del Pozo, M. (2020)
Ademas, se postula que la competencia constituye un componente fundamental
en el contexto del juego. Esta interaccion motiva a los estudiantes a desarrollar su
maximo potencial, tanto a nivel intelectual como fisico. Se destaca, ademas, la
relevancia de mantener el nivel de desafio del juego en consonancia con las
expectativas, con el propoésito de prevenir la desmotivacién y la renuncia por parte

de los participantes.

Desde una perspectiva del aprendizaje, de acuerdo con lo mencionado por
Kay y Lesage (2009), la competencia ejerce una influencia significativa y
fortalece las interacciones que se producen entre los estudiantes mientras debaten

y analizan cual es la solucion apropiada.

En este contexto, la dinamica de la competencia se caracteriza por
promover un ambiente de rivalidad sana y proporcionar retroalimentacion. Los
estudiantes responden a las preguntas y avanzan en Kahoot de manera automatica.
Los puntos se otorgan correctamente a través del marcador y se reflejan en la

pantalla del maestro, visible en el dispositivo mavil. Esto incluye la clasificacion
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de los estudiantes segun su desempefio, como la identificacion del estudiante que
ocupa el primer lugar. El objetivo principal es fomentar una competencia

saludable entre los estudiantes, independientemente de si ganan o pierden.

Los resultados de este estudio sugieren que la competencia es un elemento
motivador eficaz en la gamificacion educativa. La competencia puede ayudar a
los estudiantes a participar méas activamente en actividades educativas y a obtener

mejores resultados académico.

2.2.1.4. Dinamica de la solidaridad

Esta dinamica solidaria se hace patente después de la implementacion de
la gamificacion en el aula. Esto ocurre porque, cuando los estudiantes se agrupan,
trabajan en conjunto para alcanzar un objetivo comin o, en su defecto, fomentan
el aprendizaje colaborativo. El aprendizaje colaborativo propicia la construccion
colectiva del conocimiento y el desarrollo de diversas habilidades, que abarcan
aspectos relacionados con el aprendizaje, lo social y el autodesarrollo. En este
contexto, cada estudiante asume la responsabilidad tanto de su propio proceso de
aprendizaje como de sus compafieros de grupo, colaborando activamente para
alcanzar el objetivo compartido de adquirir conocimientos a través de la

solidaridad.

Siguiendo esta linea de pensamiento, Johnson y Johnson (referenciados)
sefialan que la cooperacion tiende a generar niveles de logro més elevados en
comparacion con los esfuerzos competitivos. Esto, a su vez, contribuye a una
retencion del aprendizaje mas sélida en el entorno del aula y, por consiguiente,

estimula una motivacion esencial mas elevada.
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Este estudio tiene algunas limitaciones. En primer lugar, el estudio se
realizd con una muestra relativamente pequefia de estudiantes universitarios. En
segundo lugar, el estudio solo se centr6 en un tipo de solidaridad, la solidaridad
entre companeros de equipo. Es necesario realizar mas estudios para evaluar la

eficacia de otros tipos de solidaridad.

2.2.1.5. La gamificacién y la naturaleza del juego

Segun Garcia (2021) conceptualiza “la gamificacion y la naturaleza del
juego como herramientas que, cuando se disefian adecuadamente, pueden
despertar la motivacion intrinseca de los participantes. Esta definicion destaca la
importancia de la autonomia y el disfrute en las experiencias gamificadas™. Por
otro lado, aborda “la gamificacion y la naturaleza del juego como elementos clave
en el disefio de experiencias de usuario efectivas. Se centra en como el disefio de
juegos puede influir en la participacion y retencion de los usuarios, destacando la
importancia de la inmersion”. El juego surge como una experiencia placentera,
impulsada por estimulos que permiten al individuo desarrollar habilidades y

destrezas, como fuerza, agilidad y conocimiento.

La gamificacion, basada en la esencia del juego, se utiliza para modificar
el comportamiento en el contexto del aprendizaje. No es necesario que los
docentes se conviertan en expertos disefiadores de juegos, pero es importante
comprender como piensan quienes los crean, para extraer las habilidades
inherentes a los juegos y atraer a los estudiantes, haciendo que sientan que estan
participando en una actividad ludica en el aula. Lopez (2023) define “la
gamificacion y la naturaleza del juego como facilitadores del aprendizaje

experiencial. Enfatiza codmo las dinamicas de juego pueden mejorar la retencion
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de informacion y el compromiso del participante en contextos educativos y de

formacion”.

Seglin Rodriguez (2021) destaca “la relacion entre la gamificacion y la
naturaleza del juego en la motivacion extrinseca. La definicidn se centra en como
los elementos de juego, como recompensas y competencia, pueden influir en el
comportamiento y la participacion del jugador”. No se trata de crear un juego en
si, sino de aprovechar los elementos caracteristicos de los juegos, como la

puntuacién, las recompensas y los objetivos, que combinan los componentes.

De acuerdo a Pérez (2022) aborda “la gamificacion y la naturaleza del
juego desde una perspectiva psicoldgica, destacando cémo los elementos de juego
pueden impactar en la experiencia emocional y cognitiva del jugador, influyendo

en la satisfaccion y retencion”.

También define Martinez (2022) que “la gamificacion es una estrategia
prometedora para mejorar el aprendizaje. Al aplicar los elementos de los juegos a
las actividades educativas, los docentes pueden crear un entorno de aprendizaje
mas atractivo y motivador que puede ayudar a los estudiantes a alcanzar sus

objetivos de aprendizaje”.

2.2.1.6. Aprendizaje basado en juegos
Segun Lopez, F. (2022), menciona que “el aprendizaje basado en juegos
es un enfoque de ensefianza y aprendizaje que utiliza los juegos como herramienta
para promover el aprendizaje. Los juegos se utilizan para crear un entorno de
aprendizaje activo, significativo y motivador que permita a los estudiantes

aprender de una manera mas eficaz”.
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En el siglo XXI, con la influencia de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC), se han producido cambios sustanciales en los enfoques
pedagdgicos, con énfasis en el constructivismo y el conexionismo. “Estos
enfoques han facilitado la conexidn entre el aprendizaje y los juegos digitales,
dando lugar a lo que hoy se conoce como Aprendizaje Basado en Juegos”, como

es sefialado por ProActive (2011).

Para definir con precision el concepto de juego, Salen, Tekinbas y
Zimmerman (2004) lo describen como un sistema en el cual los jugadores se
enfrentan en confrontaciones humanas, reguladas por ciertas reglas predefinidas

que se derivan de los datos recopilados y son cuantificables.

Dentro del mismo ambito ludico, existen los videojuegos, segun la
perspectiva de Padilla, Collazos, Gutiérrez y Medina (2012). Estos videojuegos
ofrecen entretenimiento que simula experiencias y fomentan el aprendizaje
colaborativo a través de la interaccion. ProActive (2011) amplia esta definicion
al sefialar que los videojuegos son juegos que interactian con computadoras

personales y pantallas de video.

Porto, D., Rodriguez, M. J., & Rodriguez, J. C. (2021), mencionan que “el
aprendizaje basado en juegos (ABJ) es un enfoque educativo que utiliza los juegos
como herramienta para promover el aprendizaje. Los juegos se utilizan para crear
un entorno de aprendizaje inmersivo y motivador que permita a los estudiantes

aprender de una manera mas eficaz”.

Para una comprensién mas completa y conclusiones sobre el Aprendizaje
Basado en Juegos, Homer y Kinzer (2015), sefialan “que se basa en el uso de

juegos digitales que incorporan una variedad de caracteristicas cognitivas,
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motivacionales y socioculturales. En otras palabras, los juegos incorporan
habilidades como la generacion de conocimiento, sistemas de recompensas,
dindmicas de aprendizaje, evaluacion y narracion para lograr los objetivos de
aprendizaje deseados”. Ademas, varios estudios respaldan que el “Aprendizaje
Basado en Juegos motiva a los estudiantes a aprender de manera mas efectiva,
mejora la atencion, promueve habilidades cognitivas y respalda la toma de

decisiones”, (Bonk y Dennen, 2005).

Finalmente, Haskell (2016) categoriza los juegos en tres grupos: "juegos

serios"”, "gamificacion" y "transposicion™.”, tal como se muestra en la Tabla 2.

Tipos de juegos en la educacion

Grupo Caracteristicas
Juegos serios “Son juegos disefiados con un propésito educativo, comercial o social”.
Gamificacion “Es el uso de elementos y mecénicas de juego en contextos no ludicos”.

Transposicion

“Es la transferencia de elementos y mecénicas de juego de un contexto a
otro”.

Nota: En esta tabla se muestra los tipos de juegos educativos que estan secundadas por los

juegos serios, gamificacién y transposicidn esto segun lo referido por Haskell, (2016).

Haskell (2016) define los juegos serios como "juegos disefiados para
lograr un objetivo que no sea el entretenimiento™ (p. 19). Estos juegos pueden
usarse para una diversidad de propdsitos, como la educacion, la salud, la seguridad

0 el marketing.

La gamificacidn, es el uso de elementos y mecanicas de juego en contextos

no ladicos. Estos elementos y mecanicas pueden utilizarse para motivar a los
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usuarios, mejorar la participacion o aumentar el compromiso. La transposicion es
la transferencia de elementos y mecanicas de juego de un contexto a otro. El
cuadro de Haskell es una forma atil de comprender las diferentes formas en que

los juegos pueden utilizarse para mejorar el aprendizaje y la participacion.

Juegos serios:

Los juegos serios son juegos disefiados con un propdésito educativo,
comercial o social. Estos juegos pueden utilizarse para ensefiar a los estudiantes
sobre temas especificos, aumentar la conciencia sobre problemas sociales o

promover comportamientos saludables. Algunos ejemplos de juegos serios:

- Juegos educativos: Estos juegos se utilizan para ensefiar a los estudiantes sobre
temas especificos, como la historia, las matematicas o las ciencias.

- Juegos de salud: Estos juegos se utilizan para promover comportamientos
saludables, como la actividad fisica o la alimentacion saludable.

- Juegos sociales: Estos juegos se utilizan para aumentar la conciencia sobre

problemas sociales, como el cambio climético o la pobreza.

Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos y mecanicas de juego en contextos
no ladicos. Estos elementos y mecanicas pueden utilizarse para motivar a los

usuarios, mejorar la participacién o aumentar el compromiso.

Algunos ejemplos de gamificacion:

- Sistemas de recompensas: Los sistemas de recompensas otorgan puntos,

insignias u otros premios a los usuarios por completar tareas o alcanzar objetivos.
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- Elementos de juego: Los elementos de juego, como los niveles, los desafios o las
recompensas, se pueden utilizar para hacer que las tareas sean mas atractivas y
motivadoras.

- Competencia: La competencia puede utilizarse para motivar a los usuarios a

esforzarse mas.

iii.  Transposicion
La transposicidn es la transferencia de elementos y mecanicas de juego de un
contexto a otro. Por ejemplo, un juego de mesa puede ser transpositado a un juego
digital o un juego de aprendizaje puede ser transpositado a un juego de
entrenamiento. Algunos ejemplos de transposicion:

- Transposicion de juegos analdgicos a digitales: Muchos juegos de mesa
populares han sido transposidos a juegos digitales. Por ejemplo, el juego de mesa
Monopoly se ha convertido en un juego digital popular.

- Transposicion de juegos de aprendizaje a juegos de entrenamiento: Los juegos
de aprendizaje pueden ser transposidos a juegos de entrenamiento para mejorar
el rendimiento en tareas especificas. Por ejemplo, un juego de aprendizaje sobre
seguridad puede ser transpositado a un juego de entrenamiento para mejorar las

habilidades de prevencidn de incendios.

2.2.1.7.Kahoot en la educacion universitaria.
Este sistema informatico Kahoot, fue creado en 2013 por el profesor Alf Inge
Wang, de la “Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia”, con el objetivo de

establecer un entorno educativo comodo y entretenido.
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Segun la descripcion de Wang (2013), Kahoot. “se presenta como una
plataforma de aprendizaje combinada orientada a juegos que atrae tanto a profesores
como a estudiantes. Facilita la investigacion, la creacion, la colaboracion y el
intercambio de conocimientos. La aplicacion promueve la asistencia en el aula y

permite a los maestros ensefiar a través de la participacion ludica”.

En un proyecto desarrollado en su laboratorio académico, Wang utiliz6
Kahoot, para ensefiar a sus estudiantes, y la participacion de estos en la plataforma
result en un aumento del 22% en el aprendizaje en comparacion con aquellos que
siguieron métodos de ensefianza tradicionales o dindmicas que no involucraban

juegos.

Segun los autores Pintor, Gargantilla, Herreros y Lopez (2015), Kahoot. se
muestra Util para una variedad de propdsitos, incluyendo el refuerzo del
conocimiento previo sobre un tema en particular, la identificacién de temas clave
antes o después de una leccion, la integracion de lo aprendido y la evaluacion y

discusion de la comprension de tareas especificas en un grupo.

Cordova (2015) menciona que Kahoot se puede utilizar de muchas formas
divertidas e interactivas, y su mayor ventaja radico en que el aprendizaje se logra de
manera ladica. También se utiliza como un instrumento de evaluacion y mejora
continua, ya que almacena informacion de cada estudiante una vez que han

completado examenes, practicas u otras actividades relacionadas con un tema.

Kahoot, es una plataforma de aprendizaje que ofrece una serie de beneficios
notables en el contexto educativo, ya sea en entornos presenciales o virtuales.

Algunos de los aspectos beneficiosos mas destacados de Kahoot, engloban:
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Estimulacion del compromiso estudiantil: Kahoot incita de manera efectiva la
participacion activa de los estudiantes al transformar el proceso educativo en
una experiencia interactiva y atractiva. La introduccion de juegos y
competencias en la metodologia de ensefianza tiene el poder de despertar el
interés y la motivacion de los estudiantes.

Promocion del aprendizaje ludico: La implementacion de juegos en Kahoot,
introduce un elemento de diversion en el proceso educativo. Este enfoque
facilita la asimilacion del conocimiento, aumentando asi la retencion de la
informacién y el nivel de compromiso de los estudiantes.

Retroalimentacion  inmediata: La plataforma Kahoot proporciona
retroalimentacion inmediata después de cada pregunta planteada, lo que habilita
a los estudiantes a identificar y comprender sus errores en tiempo real,
permitiendo asi un aprendizaje mas efectivo.

Adaptabilidad personalizada: Los maestros tienen la capacidad de personalizar
los juegos de Kahoot para ajustarlos a sus planos de lecciones y a los objetivos
de aprendizaje especificos que desean alcanzar.

Facilitacion de la evaluacion: Kahoot se consolida como una herramienta de
evaluacion formativa eficaz, permitiendo a los maestros medir el nivel de
comprension de los estudiantes en tiempo real. Esto otorga a los docentes la
capacidad de adaptar su ensefianza de acuerdo a las necesidades concretas de los
estudiantes.

Promocidn de la inclusion: Kahoot respalda un entorno inclusivo al garantizar
que todos los estudiantes, independiente de su nivel de destreza, tengan la

oportunidad de participar y prosperar en igualdad de condiciones.
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g. Instalacion de uso: Kahoot es una herramienta accesible tanto para maestros
como para estudiantes, lo que lo convierte en un recurso de ensefianza de facil
adopcion, independientemente de la edad.

h. Estimulo de la colaboracion: Kahoot, también puede ser empleado para
promover la colaboracion entre estudiantes, ya que algunos juegos permiten a
los estudiantes trabajar en equipo.

i. Andlisis y seguimiento de datos: La plataforma Kahoot proporciona informacién
detallada y estadisticas sobre el desempefio de los estudiantes, lo que asiste a los
maestros en la evaluacion del progreso y comprension de sus estudiantes.

J. Versatilidad educativa: Kahoot se adapta a una diversidad de disciplinas y
niveles educativos, desde la ensefianza primaria hasta la superior,

consolidandose como un recurso pedagdgico versatil.

Kahoot se destaca como una herramienta educativa que promueve la
interaccion, el compromiso y la diversion en el proceso de aprendizaje, al tiempo que
brinda a los docentes informacion valiosa sobre el progreso de los estudiantes. Estos
atributos lo convierten en un instrumento poderoso en el conjunto de recursos

disponibles para la ensefianza académica.

2.2.1.8. La gamificacion y el aprendizaje en la universidad
La gamificacion se presenta como una valiosa herramienta de aprendizaje que
promueve actitudes y comportamientos centrados en el estudiante, incluso en
entornos universitarios, y favorece el desarrollo equitativo de capacidades y
competencias. La naturaleza desafiante de la gamificacion resulta particularmente

intrigante para los estudiantes.
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De acuerdo con Ortiz, A., Jordan, J. y Agredal, M. (2018), en este contexto
educativo en evolucion constante, los docentes deben estar atentos y dispuestos a
adoptar nuevas estrategias y recursos que despierten el interés de los estudiantes y

satisfagan las demandas cambiantes de la sociedad.

En referencia a la gamificacion, estudios como los Nah, Zeng, Telaprolu,
Ayyappa y Eschenbrenner (2014) y de Jacot y Raemdonck (2015) “sefialan un
cambio de paradigma en el sistema educativo actual. La gamificacion del aprendizaje

se erige como una solucion o alternativa para abordar estos desafios”.

Numerosos investigadores, incluyendo a Berkling y Thomas (2013),
Eleftheria, Charikleia, lason, Athanasios y Dimitrios (2013), Hanus y Fox (2015),
Martinez-Herraiz (2013), O'Donovan, Gain y Marais (2013), Todor y Pitica (2013),
Torres (2015), y Villagrasa y Duran (2013), citados por Andreu, JMP (2018),
destacan que la gamificacion del aprendizaje en el entorno universitario aporta una
alta motivacion. Es fundamental reconocer que los estudiantes que carecen de
motivacion y participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje obtienen
un rendimiento académico deficiente, y la estrategia pedagogica de la gamificacion

se revela como una respuesta eficaz a este desafio.

Segun Pérez-Lépez y Rivera (2017), “el analisis de las percepciones de
estudiantes universitarios que han participado en experiencias de gamificacion revela
un alto grado de satisfaccién en relacion a la adquisicion de conocimientos. Esta
metodologia puede transformar la percepcion del aprendizaje, convirtiéndolo de una
obligacion sin sentido en ocasiones, en una experiencia mas atractiva y gratificante,
al involucrar a los estudiantes de manera activa, emocionante y motivada a través de

enfoques mas atractivos y divertidos”.
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Segun Hanus, MD y Fox, J. (2015), “la gamificacién implica la aplicacion de
mecanicas de juego en entornos no ludicos, configurandose como una metodologia
educativa que ofrece una valiosa oportunidad para abordar aspectos como la
motivacion, el esfuerzo, la retencion y la colaboracion, entre otros, en el contexto
universitario. La gamificacion nutre la motivacion del estudiante y redefine su
relacion con el contenido, ya sea para mejorar la absorcion de conocimientos, el
desarrollo de habilidades o la recompensa de acciones especificas, entre otros

objetivos”.

La gamificacion, como estrategia de aprendizaje, se perfila como una
herramienta promisoria con el potencial de elevar los niveles de aprendizaje y
desempefio académico en estudiantes universitarios. Su versatilidad permite su
aplicacién en diversos contextos, a abarcar desde la ensefianza de conceptos hasta el

desarrollo de habilidades y la evaluacién del proceso de aprendizaje.

Para garantizar la efectividad de la gamificacion, su implementacién debe
llevarse a cabo de manera apropiada. Los docentes deben considerar cuidadosamente
los objetivos de aprendizaje, las particularidades de los estudiantes y los recursos

disponibles al disefiar experiencias gamificadas.

Asimismo, es esencial que la gamificacién se integre de forma coherente en
el plan de estudios. En lugar de constituir un mero complemento o una actividad
aislada, debe formar una parte integral y sinérgica del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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2.2.2. Rendimiento académico
El rendimiento académico, tanto a nivel individual de estudiantes como en el
contexto de grupos universitarios o centros educativos, no solo se considera un
indicador crucial para evaluar la calidad educativa, sino que también refleja el nivel
de esfuerzo invertido por los involucrados. Sin embargo, los resultados se traducen

en calificaciones o calidades atribuidas a los logros obtenidos.

Esta concepcion, ampliamente aceptada en los sistemas educativos, es en realidad
un concepto y un tema de estudio intrincado, dindmico, complejo vy
multidimensional. Esto conlleva desafios al tratar de establecer un enfoque teérico
solido y respaldado de manera consistente (Rodriguez et al., 2009, citado en Obando

& Mieles, 2017).

“El rendimiento académico es un constructo multidimensional que refleja el nivel
de logro alcanzado por los estudiantes en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Se
puede medir a través de diferentes indicadores, como las calificaciones, los
resultados de las pruebas estandarizadas, y los informes de los profesores. El
rendimiento académico esta influenciado por una serie de factores, tanto internos

como externos al estudiante”, segin lo mencionado por Garbanzo, A. M. (2020).

También Lépez, R. (2022). Menciona que “la educacion desempefia un papel
crucial en el proceso de aprendizaje, y uno de los aspectos mas sobresalientes es el
rendimiento académico de los estudiantes. La evaluacion y la mejora del rendimiento
académico generalmente implican la consideracion de diversos factores, como el
contexto socioeconémico, la duracion del curso y los enfoques pedagdgicos
utilizados, entre otros. Se lleva a cabo un anélisis exhaustivo de los diversos factores

que pueden ejercer influencia en el rendimiento académico”. Sin embargo, como ha



59

seflalado Poblet, M. C. (2020), “el rendimiento académico es el resultado de un
proceso complejo que depende de una serie de factores, tanto internos como externos
al estudiante. Los factores internos incluyen las capacidades cognitivas, las
caracteristicas personales, y las motivaciones del estudiante. Los factores externos
incluyen las caracteristicas familiares, las condiciones socioeconémicas, y la calidad

de la ensefianza”.

El concepto de rendimiento académico se vuelve inicialmente complejo debido
a la variedad de términos con los que se le puede denominar, como aptitud
universitaria, desempefio académico o rendimiento universitario. Sin embargo, estas
diferencias de terminologia a menudo se reducen a cuestiones semanticas, ya que, en
la literatura educativa, los términos vida universitaria y experiencia docente se

utilizan de manera intercambiable para hacer referencia al mismo fenémeno.

Lopez (2022) propone wuna “definicion basada en competencias,
conceptualizando el rendimiento académico como la capacidad de un estudiante para
demostrar habilidades especificas y aplicar conocimientos adquiridos en contextos
académicos y del mundo real. Este enfoque considera tanto las habilidades cognitivas

como las habilidades précticas necesarias para el éxito academico y profesional".

Segun Hernandez (2020) adopta una perspectiva centrada en “la motivacion,
definiendo el rendimiento académico como la capacidad del estudiante para
mantener un alto nivel de motivacién intrinseca, persistencia y compromiso con las
tareas académicas. Esta definicion destaca la conexion entre la motivacion y el logro

académico sostenido".

De acuerdo con Rodriguez (2020) conceptualiza “el rendimiento académico

como un constructo complejo que va mas alla de las simples calificaciones en
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examenes. Segun su perspectiva, el rendimiento académico refleja la capacidad de
un estudiante para asimilar, analizar y aplicar los conocimientos adquiridos en el
aula. Este incluye aspectos como la participacion en discusiones, la capacidad de
resolver problemas, la creatividad en la presentacion de ideas y la aplicacion practica
de los conceptos aprendidos. Ademas, Rodriguez destaca la importancia de
considerar la motivacion, el compromiso y la actitud del estudiante como

componentes integrales del rendimiento académico.”.

Segun Garcia y Pérez (2021), “ofrecen una perspectiva holistica del rendimiento
académico. Segun su enfoque, este no se limita Unicamente a las calificaciones
numéricas obtenidas en examenes, sino que abarca el desempefio global del
estudiante en diversas actividades académicas. Esto incluye su participacion activa
en clase, la calidad de sus contribuciones a proyectos grupales, la consistencia en la
entrega de tareas y la habilidad para integrar y aplicar el conocimiento en contextos
practicos. Asimismo, subrayan la importancia de considerar factores
socioemocionales, como la autoeficacia y la autoestima, al evaluar el rendimiento

académico".

2.2.2.1. Caracteristicas del rendimiento académico
El rendimiento académico puede ser caracterizado mediante los siguientes
aspectos:
a) Seencuentra intrinsecamente relacionado con el esfuerzo diario que el estudiante
invierte en su educacion.
b) Constituye el producto tangible del proceso de aprendizaje realizado por el
estudiante.

c) Siempre implica una valoracion subjetiva.
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d) Esta invariablemente enfocado en metas u objetivos especificos.
e) A menudo se ve influenciado por factores socioecondémicos y el contexto social
en el que se despliega el estudiante.

Segun Jiménez (2000), que describe el “rendimiento universitario como el
nivel de conocimientos demostrado en un area 0 materia comparado con la norma de
edad y nivel académico (p. 24), se revela que el rendimiento del estudiante debe ser
entendido en funcion de los procesos de evaluacion”.

No obstante, la simple medicion y evaluacion del rendimiento de los
estudiantes no brinda todas las pautas necesarias para mejorar la calidad de la
educacion.

Algunos factores que influyen en el rendimiento, como las expectativas y el
género, plantean la necesidad de explicar qué variables inciden en la distribucion del
nivel de aprendizaje. Los resultados sugieren que las expectativas de las familias,
docentes y estudiantes en relacion con el logro académico son de especial relevancia.
Esto pone de manifiesto el impacto de diversos prejuicios, actitudes y
comportamientos que pueden influir positiva o negativamente en el desempefio y los
logros académicos. El trabajo en grupo con docentes también incide en la mejora de
las calificaciones de los estudiantes, ya que indica que sus calificaciones y
comportamiento escolar son adecuados.

De manera similar, Cascén (2000), en su investigacion enfatiza con su
analisis la importancia de las evaluaciones universitarias como medida de
rendimiento, destaco dos razones fundamentales:

1. Este tema es de relevancia social y académica, y es de interés para lideres
politicos, educadores, padres y madres de estudiantes. La ciudadania, en general,

busca un sistema educativo eficiente que brinde a los estudiantes el entorno
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Optimo para alcanzar su maximo potencial.

2. El nivel de educacion alcanzado esta, y probablemente seguira siendo, un reflejo
del rendimiento universitario en este pais y practicamente en todas las naciones
industrializadas y en desarrollo. Dichos niveles educativos se basan en
evaluaciones y examenes que requieren que los estudiantes demuestren su
dominio de diversas disciplinas o materias consideradas esenciales para su

perfeccionamiento como piezas activas de la sociedad.

2.2.2.2. Enfoque constructivista y rendimiento académico
La mayoria de los académicos coinciden en que el rendimiento académico es el
resultado tangible de la labor educativa del docente y se manifiesta en los estudiantes
como parte de su busqueda de conocimiento. En este sentido, la institucién educativa
promueve el rendimiento como una etapa en el proceso de aprendizaje que marca la

transicion hacia una nueva fase.

Desde la perspectiva del enfoque constructivista, se pone énfasis en cdmo los
individuos adquieren conocimiento, destacando la importancia de las acciones que
facilitan el proceso de aprendizaje. Segun la teoria constructivista, el conocimiento
surge de un proceso interactivo y dindmico en el cual la mente interpreta informacion
externa y crea modelos para explicar fenémenos complejos, en este contexto, el
aprendizaje se concibe como un proceso de construccion, en el cual el estudiante
juega un rol activo, no limitandose simplemente a similar pasivamente la

informacidn, sino interpretandola y creando significados.

La teoria constructivista guia el proceso de ensefianza-aprendizaje basandose en
la experiencia, otorgando un papel protagonista al estudiante, mientras el docente

acttia como un facilitador.
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Cuando se emplea el enfoque constructivista al proceso de aprendizaje, se hace
necesario utilizar estrategias metodologicas adecuadas que estimulen las habilidades
y recursos individuales de cada estudiante. Esto busca promover la confianza en sus
propias capacidades para comunicarse, resolver problemas y, principalmente,

desarrollar la habilidad de aprender a aprender.

Vygotsky (1896-1934) es una figura destacada en la psicologia del desarrollo.
“El introdujo el concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que se refiere a
la diferencia entre lo que un estudiante puede hacer por si solo y lo que puede hacer
con la ayuda de alguien mas experimentado. Vygotsky enfatizaba la importancia de
distinguir entre dos niveles de desarrollo en cada etapa: el nivel de desarrollo efectivo
(lo que un individuo ya puede hacer por si solo) y el nivel de desarrollo potencial (lo
que esta en proceso de desarrollo, pero ain no se domina). La ZDP se sitda entre
estos dos niveles, definiendo las actividades que el individuo ha aprendido, las que
puede realizar con apoyo y las que ain no puede llevar a cabo ni siquiera con

asistencia”.

También Vygotsky menciona sobre “andamiaje ya que, en el ambito
universitario, el concepto hace alusién al respaldo temporal brindado por un docente,
un compariero con mas experiencia o incluso mediante el uso de tecnologia, con el
fin de asistir al estudiante en su progreso académico. Este proceso de andamiaje se
adapta de manera dinamica a las variadas necesidades del estudiante a medida que

desarrolla y adquiere nuevas habilidades en su trayectoria educativa”.
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2.2.2.3. Motivaciones intrinsecas en estudiantes universitarios
La Teoria de la Motivacion Intrinseca, formulada por Edward L. Deci y
Richard M. Ryan (1980), dentro de la Teoria de la Autodeterminacion, tiene una
relevancia significativa en el ambito de la educacidn universitaria. Esta teoria postula
que los individuos se involucran en actividades académicas por el simple disfrute de
hacerlas, sin depender de incentivos externos. Su enfoque se centra en satisfacer las

necesidades psicoldgicas.

En el contexto universitario, la autonomia implica proporcionar a los
estudiantes la libertad de eleccion y la capacidad de tomar decisiones autodirigidas
en su proceso educativo. La competencia se refiere a la creacion de entornos que
desafien a los estudiantes de manera significativa, fomentando una sensacion de
habilidad al enfrentar estos desafios. Ademas, la relacion destaca la importancia de

promover la conexidn social y las pertenencias dentro de la comunidad universitaria.

Cuando se satisfacen estas necesidades psicologicas, se estimula la
motivacion intrinseca en los estudiantes universitarios, lo que contribuye a un
compromiso mas profundo y duradero con las tareas académicas. Por lo tanto, la
aplicacion de los principios de la Teoria de la Motivacion Intrinseca en la educacion
universitaria puede mejorar la experiencia educativa y fomentar un aprendizaje mas

significativo.

Ajello (2013), destaca que la motivacidn intrinseca se manifiesta cuando los
estudiantes se comprometen en actividades académicas por el simple disfrute de
realizarlas, independientemente de recibir reconocimiento externo. Por otro lado, las
perspectivas humanista y cognitiva resaltan la relevancia de la motivacion intrinseca

en el logro académico, la cual se basa en factores internos como la



65

autodeterminacion, la curiosidad, el desafio y el esfuerzo. En el contexto
universitario, esto se traduce en estudiantes que se dedican a sus estudios por el deseo
interno de alcanzar niveles elevados de rendimiento académico, mientras que otros
pueden estar impulsados externamente por metas mas instrumentales, como obtener

buenas calificaciones para evitar la desaprobacion o recibir recompensas externas.

2.3. Marco Conceptual (de las variables y dimensiones)

Competicidn: “Se refiere a un evento en el cual dos 0 mas individuos compiten entre

si con el objetivo de alcanzar un logro o meta”.

Dinamica de juegos: “Hace referencia a la estructura general o los elementos que
sumergen al estudiante en la gamificacion del aula. Esta dindmica se compone de
parte del modelo que engloba Dindmica, Mecanica y Componentes de la

implementacién de la gamificacion”.

Dindmica de la recompensa: “Esta dindmica se relaciona con los factores que

influyen en el comportamiento de los estudiantes y esta vinculada a su motivacion”.

Dinamica de la competicion: “Aqui, la competencia se describe como el desafio de
responder de manera adecuada a las preguntas planteadas, con el proposito de

superar de manera sana a otros jugadores, en este caso, a los estudiantes”.

Dinamica de la solidaridad: “Esta dindmica se manifiesta después de implementar

la gamificacion en el aula. Se origina cuando los estudiantes forman grupos y



66

colaboran para lograr un objetivo comin o cuando participan en experiencias de

aprendizaje colaborativo”.

Gamificacion: “Se refiere a una técnica de aprendizaje que adapta los elementos de
los juegos al entorno educativo o profesional con el objetivo de obtener mejores
resultados. La gamificacion se emplea para facilitar la asimilacion de conocimientos,

mejorar habilidades y recompensar acciones especificas”.

Juego: “Se concibe como una actividad recreativa que implica reglas. El término
juego abarca diversas acciones como actividades humanas que involucran aspectos

ludicos, que pueden ser tanto fisicos como intelectuales”.

Kahoot: “Es una herramienta virtual que resulta beneficiosa tanto para estudiantes
como docentes, ya que les permite aprender y repasar conceptos de manera
entretenida, asemejandose a un concurso. La forma mas comdn de uso implica la
presentacion de preguntas tipo test, aunque también incluye espacios para la

discusion y el debate”.

Rendimiento académico: “Consiste en una evaluacion de los logros alcanzados por

el estudiante a lo largo de sus sesiones de clases o cursos academicos”.
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CAPITULO Il

HIPOTESIS

3.1. Hipotesis general
La aplicacion de la gamificacion mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria en la Universidad Peruana Los Andes.

3.2. Hipdtesis especifica
1. Con la dindmica de la recompensa se mejora el rendimiento académico de los
estudiantes de Ingenieria.
2. Aplicando la dinamica de la competicion se mejora el rendimiento académico en los
estudiantes de Ingenieria.
3. Mediante la dindmica de la solidaridad se mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria.
3.3. Variables (definicién conceptual y operacional)

3.3.1. Definicion operacional.

Tabla 3

Definicion conceptual de las variables.

VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL

“La gamificacion se define como el proceso de incorporar elementos
caracteristicos de los juegos en entornos no ludicos, lo que la convierte

La Gamificacién en un valioso recurso para la integracion de aspectos cognitivos,
sociales y emocionales que, en Gltima instancia, benefician el proceso
de aprendizaje” (Rincon)., 2020.

Variable Independiente
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Rendimiento Académico

Variable dependiente

“El rendimiento académico se refiere al resultado cuantitativo que se
obtiene del proceso de ensefianza-aprendizaje de los conocimientos,
evaluado de acuerdo al sistema de calificacion proporcionado por la
Universidad Peruana Los Andes en sus asignaturas.” De acuerdo a
Rojas Gallo (2018), “el rendimiento académico abarca un conjunto de
habilidades, destrezas, habitos, ideales, aspiraciones, intereses,
inquietudes y logros que un estudiante emplea en su proceso de
aprendizaje. En consecuencia, el rendimiento académico se considera
un indicador del nivel de aprendizaje alcanzado por el estudiante”.

Nota: Elaboracion propia.



3.3.2. Operacionalizacion de las variables:

Tabla 4

Operacionalizacién de la variable dependiente.

69

Retos Kahoot.

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS O REACTIVOS VAE%%?AL'I'AI\VA INSTRUMENTO
Logros obtenidos
Kahoot
S o Eur;]tost obtenidos Porcentaje entre:
S Dinamica de la anoo Elevado: 75 - 100
2 recompensa Medallas Intermedio: 51 - 74
£ IC\J/lID;[;gIr?:sS Kahoot Promedio aplicacion de ~ Bajo: 0-50
© obtenidas Kahoot e_strategias de j_uegos enla - Ficha d_e registro de_d_atos_c,ie
it asignatura matriculada en el frecuencia de la gamificacion
& proceso académico 2022-2 y de la asignatura RDFURS
g Preguntas 2023-1 en la Facultad de extraido de las estadisticas
S correctas Kahoot.  Ingenierfa de la Universidad Porcentaje entre: CoN el Kahoot
3 Participacion Peruana Los Andes .
c L Kahoot Elevado: 75 - 100
o Dindmica de la anoot y Intermedio: 51 - 74
3 Competicion Retroalimentacion . :
g Kahoot. Bajo: 0 - 50
>
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VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS O REACTIVOS

ESCALA

VALORATIVA INSTRUMENTO

Dinamica de la
solidaridad

Cooperacion
equipo.
Motivacion.

en

Porcentaje entre:
Elevado: 75 - 100
Intermedio: 51 - 74
Bajo: 0 - 50




Tabla 5

Operacionalizacion de la variable dependiente.
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ESCALA

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS O REACTIVOS VALORATIVA INSTRUMENTO
- Presenta los
promedios
Logro de ponderados entre 0 Promedio  ponderado

Variable Dependiente: Rendimiento Académico

capacidades bajo

Logro de
capacidades medio

Logro de
capacidades alto

a 10 describiendo
con sentido légico
lo expresado en sus
boletas de notas.

Presenta los
promedios
ponderados entre
11 a 15
describiendo con
sentido légico lo
expresado en sus
boletas de notas.

Presenta los
promedios
ponderados entre
16 a 20
describiendo con
sentido légico lo
expresado en sus
boletas de notas.

“Promedio ponderado de las
asignaturas matriculadas en el
proceso académico 2022-11 y
2023-1 en la Facultad de
Ingenieria de la Universidad

Peruana Los Andes”

entre Bajo: 0 - 10

Promedio

Promedio
entre Alto: 16 — 20

ponderado
entre Medio: 11 — 15

ponderado

- Ficha de registro de datos del
rendimiento académico
RDRA extraido de Ia
constancia de notas de
estudiantes 2022-11 y 2023-I
considerando el promedio
ponderado de las Escuelas
Profesionales de la Facultada
de Ingenieria de la sede
central de Huancayo.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1.Meétodo de investigacion

4.2.

La investigacion se baso en el Método hipotético-deductivo, fundamental en
el método cientifico, que sigue un ciclo de induccion-deduccion-induccion.
Comienza con la observacion del fenédmeno, formulando una hipdtesis inductiva.
Posteriormente, deduce las implicaciones de la hipotesis y verifica su validez al
compararla con la experiencia, concluyendo en un proceso inductivo. Este método
integra la reflexién racional (hipotesis y deduccion) con la observacion empirica
(observacion y verificacion), esencial para la validacién cientifica. Asimismo, se
aplico el Método Comparativo para contrastar y evaluar el impacto de la
gamificacion en la mejora del rendimiento académico, y el Método de Analisis-
Sintesis para identificar las causas subyacentes al examinar como la gamificacion

influye positivamente en el rendimiento académico.

Tipo de investigacion

El estudio en cuestidn se sitla en la categoria de investigacion Aplicada, la
cual se centra en abordar cuestiones problematicas especificas. Siguiendo la
perspectiva de Nicomedes (2018), este enfoque de investigacion se caracteriza por
utilizar conocimientos tedricos previamente establecidos para cuantificar las
variables relevantes y ofrecer soluciones alternativas destinadas a resolver los
problemas identificados. La eleccion de este enfoque se justifica por su capacidad
para aprovechar las contribuciones tedricas de varios autores y aplicarlas para medir

y contrastar las variables en un contexto empirico.
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4.2.Nivel de investigacion

El nivel de investigacion empleado en este estudio es de naturaleza
descriptiva-explicativa. Segun Sierra (2003), el enfoque descriptivo implica la
aplicacion del método analitico con el propdsito de obtener una caracterizacion
detallada de un objeto de estudio o de una situacion particular, con el fin de identificar
sus caracteristicas y propiedades distintivas. Por otro lado, segin Campbell. (1975)
menciona que la investigacion de caracter explicativo busca esclarecer las causas y
efectos de propiedades relevantes en relacion a eventos y fendmenos sometidos a un

proceso experimental, ya sea en entornos de laboratorio o en situaciones de campo.

4.3.Disefio de la investigacion

La estructura metodolégica elegida para esta investigacion se baso en un
enfoque cuasi experimental, conforme a la definicion proporcionada por Kerlinger
et. al, (2002). El disefio cuasi experimental se destaca por su capacidad para gestionar
selectivamente ciertas fuentes de posibles amenazas a la validez interna del estudio.
Este enfoque se utiliza especialmente en contextos donde resulta dificil llevar a cabo
un control experimental completo. En areas como la educacion y las ciencias
sociales, los investigadores a menudo se ven limitados en su capacidad para ejercer
un control total sobre las condiciones experimentales. Los disefios cuasi
experimentales son particularmente Gtiles en investigaciones evaluativas y en

situaciones en las que es necesario implementar cambios en programas o materiales.
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Donde: (X) Manipulacién de la variable independiente
G.E.=Grupo Experimental. (Estudiantes periodo académico 2023-1)
G.C.=Grupo de Control. (Estudiantes periodo académico 2022-11)
01y 03=Pre-Test

02 y 04=Post Test

4.4. Poblacién y muestra

4.4.1. Poblacion

El término "poblacion se define como el conjunto de elementos, ya sea de
tamano infinito o finito, que comparten una caracteristica comun y que sera el foco
de las conclusiones obtenidas en este estudio”, siguiendo la definicién de Arias
(2012, pag. 81). En el contexto de esta investigacion, la poblacién de interés estuvo
compuesta por estudiantes inscritos en el programa de Ingenieria de Sistemas y
Computacién. Este grupo de estudiantes, que consto de un total de 342 participantes,
formo parte de la Facultad de Ingenieria de la Carrera Profesional de Ingenieria de
Sistemas y Computacion de la Universidad Peruana Los Andes durante el periodo

académico 2022 — Il y el 2023-1.

4.4.2. Muestra

Siguiendo la definicién de Arias (2012), “una muestra se concibe como un
subconjunto limitado y representativo extraido de la poblacion en estudio. En este

caso, se optd por un muestreo no probabilistico deliberado, critico o por juicio,
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fundamentado en el conocimiento previo de la poblacion y los objetivos especificos

de la investigacion™.

La muestra consistio en 60 estudiantes inscritos en la asignatura de Gestion
de la Calidad durante los periodos académicos 2022-11 y 2023-1 en la Universidad
Peruana Los Andes. Es importante destacar que se logro una distribucion equitativa
entre dos grupos, asegurando una representacion equitativa de estudiantes de ambos
sexos. Esta estrategia de seleccidn no probabilistica permitié la eleccion estratégica
de participantes basada en criterios especificos relevantes para los objetivos de la

investigacion.

La decision de que poblacion y muestra fueran iguales se fundamenté en la
factibilidad préctica y la viabilidad de acceder a todos los elementos de interés, un
enfoque que, segun Cochran (1977), “es particularmente apropiado en situaciones
con poblaciones pequefias 0 cuando se busca un analisis exhaustivo y detallado en

un contexto especifico”.

Tabla 6

Poblacion y muestra de estudio.

. A PeriOdO Cant de
Tipo de grupo Carrera profesional Académico  Estudiantes
Grupo Control Ingenieria de Sistemas y Computacién 2022-11 30
Grupo Experimental  Ingenieria de Sistemas y Computacion 20231 30
Total 60

Nota: En esta tabla se observa la cantidad de la muestra por conveniencia de estudio con

los tipos de grupo control y experimental.
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4.5.Seleccion y validacion de los instrumentos

4.5.1. Coeficiente de confiabilidad:

Tabla7

Estadisticas de confiabilidad de Alfa de Cronbach

Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa de elementos
Cronbach estandarizados N de elementos
,927 ,932 4

Nota: Estos datos fueron sometidos a un riguroso proceso de analisis estadistico
utilizando la plataforma SPSS en su version 25.

Un valor de a de Cronbach de 0.932 sugiere que las respuestas recopiladas
son altamente consistentes y que los elementos evaluados estan relacionados con una

excelente confiabilidad.

Tabla 8

Rango de confiabilidad del instrumento

Rango Confiabilidad

0,53 amenos Confiabilidad nula
0,54a0,59  Confiabilidad baja
0,60a0,65  Confiable

0,66 a0,71 Muy Confiable
0,72a0,99  Excelente confiabilidad
1.0 Confiabilidad perfecta

Nota: El rango de confiabilidad de esta investigacion se encuentra entre 0.72 a 0.99 que

es una excelente confiabilidad.



4.5.2. Coeficiente de validez

Tabla 9

Validez del instrumento
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Exoerto FICHA DE OBSERVACION Total
P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  Fila

Dr. Washington Neuman 96 % 9 96 93 91 93 96 97 93 947.00
Abregu Jaucha
Dr. Magno Teofilo Baldeon oo 93 9 9% 9 93 99 96 91 97 95300
Tovar
Dr. Edwar Eddie Bustinza 96 92 9 93 9 93 95 94 95 96  947.00
Zuasnabar
Dr. Gilberto Antonio 86 91 91 91 95 8 95 92 95 95 917.00
Davila Maldonado
Dr. Dante Paul Mansilla 91 85 8 95 86 95 85 95 95 91  904.00

Villanueva

Total Columna’ 465.00 '457.00 '465.00 '471.00 '466.00 '458.00 '468.00 '473.00 '473.00 '472.00 4668.00

Promedio’ 93.00 '91.40 " 93.00 '94.20 ' 93.20 ' 91.60 ' 93.60 ' 94.60 ' 94.60 ' 94.40 933.60

Desv.Standard’  4.47

404 T 447 T217 T421 "3.44 "527 T167 T 219 241

21.72

Nota: El rango de validez juicio de expertos fue aprobado por cinco doctores, cuatro en

Educacién y uno en Ingenieria de Sistemas.

Aplicando la siguiente formula para calcular el alfa de Cronbach:

S- = 131.70

K=

2 s

7 a —_ K _; i

S, 471.80 ‘ [K_1] =
10

Un valor de a de Cronbach de 0.8010 en la validez del instrumento indica una

buena consistencia interna o confiabilidad en las respuestas del instrumento utilizado

en la investigacion. En otras palabras, este valor sugiere que los elementos dentro del

instrumento estan relacionados de manera consistente y confiable. Cuanto mas

cercano sea el valor de a a 1, mayor serd la confiabilidad del instrumento. En general,

un o de Cronbach superior a 0.7 se considera una “excelente validez”, por lo que un

valor de 0.8010 es un indicador positivo de la calidad de tu instrumento y su

capacidad para medir de manera coherente la variable de estudio.



Tabla 10

Rango de validez del instrumento

Rango Validez

0.53 amenos Validez nula
0.54a0.59 Validez baja
0.60a0.65 Valida
0.66a0.71 Muy valida
0.72a0.99  Excelente validez
1.0 Validez perfecta
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Nota: El rango de validez de esta investigacion se encuentra entre 0.72 a 0.99 que es una

excelente validez.

4.6.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.6.1. Técnica

Se llevo a cabo la recopilacion de datos utilizando la plataforma Kahoot y el

sistema web académico de la Universidad. Es transcendental destacar que la

obtencion de informacién se realiz6 en las aulas y laboratorios de la Facultad de

Ingenieria.

4.6.2. Instrumentos

La propuesta que se incluye en el registro del trabajo de campo de este

proyecto implica una atencion detallada a la evaluacion, revision y mejora de los

instrumentos a utilizar, con un enfoque especifico en la Ficha de Observacion. Se

Ilevara a cabo una revision preliminar con el propdsito de garantizar la confiabilidad

y validacion de dicho instrumento. Este proceso se llevara a cabo con el objetivo de

cumplir con estandares de calidad y aceptacion, identificando posibles desafios como
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inconsistencias, omisiones, ambigledades, falta de cooperacion por parte de los

estudiantes y posibles inelegibilidades.

La meta principal de este proceso es perfeccionar y optimizar el instrumento,
asegurando su correcto funcionamiento en el registro de campo. Una vez que el
instrumento haya sido validado y aceptado, se procedera a llevar a cabo la
recopilacion de datos entre los estudiantes. Luego, se realizara la codificacion de los
datos recolectados y, finalmente, se almacenaran los resultados en una base de datos

utilizando el software The Jamovi Project y el SPSS Version 25.

Este enfoque garantizard un proceso completo y riguroso de registro de datos
en el trabajo de campo, asegurando la calidad y validez de la informacion recopilada

en este estudio.

FICHA DE REGISTRO DE DATOS DE LA GAMIFICACION DE LA

HERRAMIENTA TECNOLOGICA KAHOOT.
Nombre: Ficha de registro de datos del Kahoot.

Autor: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytan.

Tiempo de aplicacion: 5 minutos de registro por estudiante.
Edad de aplicacion: 19 afios en adelante.

Forma de aplicacion: Individual y colectiva.

Area que evalGa: Gamificacion y su influencia en la mejora del rendimiento

académico de los estudiantes de la facultad de ingenieria de la UPLA.
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FICHA DE REGISTRO DE DATOS DEL RENDIMIENTO ACADEMICO
Nombre: Ficha de registro de datos del rendimiento académico.
Autor: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytan.
Tiempo de aplicacion: 10 minutos de registro por estudiante.
Edad de aplicacion: 19 afios en adelante.
Forma de aplicacion: Individual y colectiva.

Area que evaltia: Logro de capacidades o aprendizaje en las diversas asignaturas,

previamente procesadas por el sistema académico de la UPLA.

4.7. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Después de haber llevado a cabo la implementacion del cuestionario de
observacion, los datos fueron recopilados y sometidos a un proceso de anélisis. Para
este andlisis, se emplearon herramientas estadisticas, entre las que se incluyeron el
paquete The Jamovi Project, R, SPSS version 25.0 y el programa Microsoft Excel
2021. Estas herramientas posibilitaron la obtencion de andlisis descriptivos de
manera rapida, incluyendo medidas de tendencia central como la media aritmética,
la mediana y la moda, asi como medidas de dispersion como la varianza, la

desviacidn estandar y el coeficiente de variabilidad.

Ademaés, se consideraron indicadores de forma, como la asimetria y la
curtosis, que proporcionaron una comprension mas completa de la distribucion de los
datos. También se utilizaron estadisticos de la inferencia estadistica, como la prueba

de U de Mann-Whitney, Kolmogorov-Smirnov y puntuacion Z, relevantes para
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investigaciones de caracter explicativo. Estas herramientas estadisticas permitieron

Ilevar a cabo un analisis exhaustivo y riguroso de los datos recopilados en el estudio.

4.8. Aspectos éticos de la investigacion
En todo momento, se dio prioridad a la posibilidad de que los datos obtenidos
en este estudio pudieran ser utilizados en el contexto de investigaciones adicionales.
Estos datos se compartieron y referenciaron para enriquecer trabajos cientificos,
evitando la duplicacién de resultados y fomentando la colaboracion entre
investigadores. Se garantizd que se siguieron protocolos de consentimiento y
asentimiento informado con todos los individuos que constituian parte de la muestra,

tanto en los grupos de control como en los experimentales.

El estudio se comprometié a salvaguardar la integridad psicolégica de los
participantes a nivel individual, organizacional y social, con el objetivo de prevenir
cualquier dafio. Se siguieron las pautas de investigacion establecidas por la
institucion académica de posgrado, lo que incluia la proteccién de la confidencialidad
y el anonimato de los investigadores. Ademas, se respetaron las regulaciones
institucionales, nacionales e internacionales que regian la conducta de la

investigacion.



CAPITULO V

RESULTADOS

5.1 Descripcién de resultados

5.1.1. Analisis de resultados descriptivos
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5.1.1.1. Analisis descriptivo aplicacion de las pruebas Pre-Test y Post-Test

En este andlisis, procedemos a la aplicacién de las pruebas de Pre-Tes y

Post-Test en los grupos de control y experimentales, revelando los resultados

subsiguientes. Para la recopilacion y procesamiento de datos, se emplearon las

plataformas de analisis estadistico SPSS Statistics (version 2022) y The Jamovi

Project (version 2023). Los hallazgos obtenidos se presentan de manera detallada

en las tablas y figuras siguientes, a continuacion:

Tabla 11

Pruebas de Pre-Test y Post-Test

Grupo N Perdidos Media Mediana DE Minimo  Méaximo
PRUEBA Grupo
INICIAL — control 30 0 1.43 1.00 0.504 1 2
PRE-TEST
CONDICION Grupo
. 30 0 1.70 2.00 0.466 1 2
experimental
PRUEBA Grupo
EINAL B control 30 0 1.90 2.00 0.662 1 3
POST-TEST
CONDICION Grupo
30 0 2.57 3.00 0.626 1 3

experimental

Nota: Eta tabla muestra los datos recopilados en dos periodos académicos especificos:

2022-11 y 2023-11 en sus aulas correspondientes. Estos datos fueron sometidos a un
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riguroso proceso de analisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project en su

version correspondiente a 2023.

En la Tabla 11, se presentan las etapas de aplicacion de los Pre-Test y Post-
Test en el marco de esta investigacion. Estas evaluaciones se realizaron a cabo
durante los periodos acadéemicos 2022-11 para el grupo de control y 2023-1 para el
grupo experimental de la Facultad de Ingenieria. La muestra consta de 60 estudiantes,
distribuidos equitativamente, con 30 estudiantes en cada grupo. Es importante
destacar que, para este analisis, se utiliz una escala valorativa de calificaciones con

categorias que abarcan desde bajo (0-10), medio (11-15) y alto (16-20).

En el grupo de control, en el Pre-Test, se obtuvo una media estadistica de
1.43, lo que indica que las calificaciones se ubicaron en el rango de bajo promedio
(0-10). En el Post-Test, se registré una media estadistica de 1.90, lo que refleja un
ligero aumento en las calificaciones, situandolas en el rango de promedio medio (11-
15). Es relevante sefialar que en este grupo no se aplicd la variable independiente de

Gamificacion.

Por otro lado, en el grupo experimental, en el Pre-Test, se obtuvo una media
estadistica de 1.70, indicando que las calificaciones se encontraban en el rango de
bajo promedio (0-10). En el Post-Test, se evidencia un incremento positivo, con una
media estadistica de 2.57, situando las calificaciones en el rango de alto promedio
(16-20). Cabe destacar que en este grupo se implementd la variable independiente de
Gamificacion como parte del proceso, para este grupo fue de todos los valores fueron

ubicados de los promedios ponderados.



Tabla 12

Resumen de resultados de dos grupos

Grupo Pre-Test Post-Test

Control 1.43 (bajo) 1.90 (medio)

Experimental 1.70 (bajo) 2.57 (alto)

Nota: Resumen de resultados del analisis anterior.

Figura 3

Resumen de resultados de dos grupos

RESUMEN DE RESULTADOS

Control Experimental
3 P
e~
2.5
o
2 ™~ -
‘;_'f -
i
1.5
1
0.5
0
PRE-TEST POST-TEST

Nota: Resumen de resultados del analisis anterior.
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En la Tabla 12 y Figura 3, se presentan los resultados descriptivos del

rendimiento académico de los dos grupos de la investigacidn, obtenidos en las

pruebas de inicio (Pre-Test) y final (Post-Test).



Tabla 13

Frecuencias prueba inicial — Pre-Test

PRUEBA INICIAL - PRE- Grupo Erecuencias % del %
TEST P Total Acumulado
Bajo Grupo control 17 28.3% 28.3%
Grupo o o
experimental 9 15.0% 43.3%
Medio Grupo control 13 21.7% 65.0 %
Grupo 21 35.0 % 100.0 %

experimental

Nota: Esta tabla muestra los datos recopilados en dos periodos académicos especificos:

2022-11 y 2023-1 en sus aulas correspondientes. Estos datos fueron sometidos a un

riguroso proceso de analisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project en su

version correspondiente a 2023.

Figura 4

Prueba inicial — Pre-Test

204
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10 4

counts

T
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Medio

PRUEBA INICIAL - PRETEST CONDICION

Grupo

Grupo control
Grupo experimental
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Nota: Los datos que se utilizaron en esta investigacion provienen de las pruebas
realizadas, teniendo en cuenta la escala de valoracion de los indicadores. Estos datos
fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project

en su version correspondiente andlisis al afio 2023.

En la Tabla 13 y la Figura 4 se presentan las condiciones iniciales evaluadas
a través del Pre-Test en los grupos de control y experimental. La variable de interés
es el rendimiento academico, que se evalla en una escala valorativa que comprende

las categorias de bajo (0-10), medio (11-15) y alto (16-20).

Al analizar los datos, se observa que ambos grupos de estudiantes se ubican
en las categorias de bajo y medio rendimiento académico. En el grupo de control, 17
estudiantes se encuentran en la condicion de bajo rendimiento, mientras que 13
estudiantes estan en la condicién de rendimiento medio. Por otro lado, en el grupo
experimental, 9 estudiantes se sitan en la condicion de bajo rendimiento, y 21
estudiantes estan en la condicion de rendimiento medio, como también se puede
observar en la Figura 5. Ningun estudiante de los grupos alcanza la categoria de alto
rendimiento académico. Destaca que un 35% de los estudiantes del grupo
experimental se encuentra en la categoria de rendimiento académico medio (11-15),
en contraste con el 21.7% de los estudiantes del grupo de control que se encuentra en

esta misma categoria.



87

Figura 5

Diagrama de barra prueba inicial — Pre-Test

Grupo control = 4—

Grupo

Grupo experimental -
09 1.2 15 18

PRUEBA INICIAL - PRETEST CONDICION

Nota: en este grafico se considerd la escala valorativa que comprende las categorias de
bajo (0-10), medio (11-15) y alto (16-20), donde el valor de bajo=1, medio=2 y alto=3.
Estos datos fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la plataforma The

Jamovi Project en su versidn correspondiente analisis al afio 2023.
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Figura 6

Diagrama de caja prueba Pre-Test.

AN
e N

T T

Grupo control Grupo experimental

PRUEBA INICIAL - PRETEST CONDICIOR

Grupo
Nota: Comparacion de la media estadistica de los dos grupos de investigacion. Estos datos

fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project

en su versién correspondiente analisis al afio 2023.

En la Figura 6, se realiza una comparacién entre los dos grupos. En el
grupo de control, durante el Pre-Test, se registrd una media estadistica de 1.43, lo
que sefala que las calificaciones se situaron en la categoria de bajo rendimiento
(0-10). Por otro lado, en el grupo experimental, durante el Pre-Test, se obtuvo
una media estadistica de 1.70, indicando que las calificaciones también se

encontraban en la categoria de bajo rendimiento (0-10).

Es relevante destacar que, en ambos grupos, el nivel académico inicial fue
similar, sin existir diferencias significativas, y esto fue antes de la aplicacion de la

variable independiente de gamificacion.
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Figura 7

Residuos estandarizados y cuantiles tedricos en la prueba inicial Pre-Test.

Grupo contral Grupo exparimeantal

Eesiduos Estandarizados

2 -1 0 1 2 2
Cuantiles Tedricos
Nota: Comparacion residuos estandarizados y cuantiles teéricos de los dos grupos de

investigacion. Estos datos fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la

plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente andlisis al afio 2023.

En la Figura 7, se presenta una comparacién entre los residuos
estandarizados y los cuantiles tedricos de ambos grupos. Los "residuos
estandarizados” representan las discrepancias entre los valores observados y los
valores previstos por un modelo estadistico, ajustados para su comparacion en una
escala comun. Por otro lado, los "cuantiles tedricos™ son valores que se esperarian

en una distribucién teérica, como la normal estandar.

A partir de esta representacion, se puede inferir que el grupo experimental
muestra un mayor ndmero de estudiantes en la categoria de rendimiento
académico medio (11-15). Este hallazgo sugiere que la intervencion aplicada en
el grupo experimental puede haber tenido un impacto positivo en comparacion

con el grupo de control.
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Tabla 14

Frecuencias de prueba final — Post-Test

PRUEBA FINAL - POST-TEST Grupo Frecuencias % del Total % Acumulado
Bajo Grupo control 8 13.3% 13.3%
Grupo experimental 2 33% 16.7 %
Medio Grupo control 17 28.3% 45.0 %
Grupo experimental 9 15.0 % 60.0 %
Alto Grupo control 5 8.3% 68.3 %
Grupo experimental 19 31.7% 100.0 %

Nota: Esta tabla muestra los datos recopilados en dos periodos académicos especificos:
2022-11 para el grupo de control y 2023-11 para el grupo experimental en sus aulas
correspondientes. Estos datos fueron sometidos a un riguroso proceso de analisis
estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a
2023.

Figura 8

Prueba final — Post-Test

154

w Grupo

= 10 4

3 Grupo control

= Grupo experimental
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0 4 | |

Ba;jo Medio Allto
PRUEBA FINAL - POSTEST CONDICION

Nota: Los datos que se utilizaron en esta investigacion provienen de las pruebas
realizadas, teniendo en cuenta la escala de valoracién de los indicadores. Estos datos
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fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project

en su version correspondiente analisis al afio 2023.

En la Tabla 14 y la Figura 8, se presentan las condiciones iniciales evaluadas
a través del Post-Test en los grupos de control y experimental. La variable de interés
es el rendimiento académico, que se evalla en una escala valorativa que abarca las

categorias de bajo (0-10), medio (11-15) y alto (16-20).

Al analizar los datos, se observa que ambos grupos de estudiantes muestran
una variabilidad en el rendimiento académico, abarcando las categorias de bajo,
medio y alto. En el grupo de control, 8 estudiantes presentan un bajo rendimiento, 17
estudiantes tienen un rendimiento medio y 5 estudiantes demuestran un alto
rendimiento. En contraste, en el grupo experimental, 2 estudiantes muestran un bajo
rendimiento, 9 estudiantes tienen un rendimiento medio y 19 estudiantes alcanzan un

alto rendimiento.

Es importante destacar que, en ambos grupos, se observan estudiantes que
logran rendimientos altos (16-20). Sin embargo, esto es mas significativo en el grupo
experimental, donde un notable 31.7% de los estudiantes se ubica en la categoria de
rendimiento académico alto, en comparacién con el 8.5% de los estudiantes del grupo
de control. Este hallazgo sugiere la influencia positiva de la variable independiente
"gamificacion” en el grupo experimental, contribuyendo a un mayor rendimiento

academico en esta categoria. Ver la Figura 9.



Figura 9
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Diagrama de barra prueba inicial — Post-Test
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Nota: en este grafico se considerd la escala valorativa que comprende las categorias de

bajo (0-10), medio (11-15)

y alto (16-20), donde el valor de bajo=1, medio=2 y alto=3.

Estos datos fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la plataforma The

Jamovi Project en su versidn correspondiente andlisis al afio 2023.

Figura 10

Diagrama de caja prueba Post-Test.
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Nota: Comparacion de la media estadisticas de los dos grupos de investigacion. Estos

datos fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la plataforma The Jamovi

Project en su version correspondiente andlisis al afio 2023.
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En la Figura 10, se lleva a cabo una comparacion entre los dos grupos de
estudio. En el grupo de control, en el Post-Test, se registré una media estadistica de
1.90, lo que indica que las calificaciones se ubicaron en el rango comprendido entre

el bajo rendimiento (0-10) y el rendimiento medio (11-15).

En contraste, en el grupo experimental, durante el Post-Test, se obtuvo una
media estadistica de 2.57, sefialando un aumento significativo en las calificaciones y
situdndolas en la categoria de medio y alto rendimiento (15-20), con un total de 21

estudiantes en el nivel alto de esta categoria.

Es relevante destacar que, en el grupo experimental, se aplicé la variable
"gamificacion”, lo que result en un nivel académico sustancialmente mas alto en

comparacion con el grupo de control.

Figura 11

Residuos estandarizados y cuantiles tedricos en la prueba inicial Post-Test.

Grupa cantral Grupo experimental

Residuos Estandarnzados

Cuantiles Teoricos

Nota: Comparacién residuos estandarizados y cuantiles tedricos de los dos grupos de
investigacion. Estos datos fueron sometidos a un minucioso estadistico utilizando la

plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente analisis al afio 2023.
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En la Figura 11, como se discutié previamente, se presentan los residuos
estandarizados y los cuantiles tedricos de ambos grupos. A partir de esta
representacion, se puede inferir que el grupo experimental exhibe un ndmero
notable mayor de estudiantes que logran un rendimiento acadéemico alto (15-20)

en comparacion con el grupo de control.

Los hallazgos de este estudio muestran de manera significativa que la
variable independiente "gamificacion™ tuvo un efecto positivo en el rendimiento
académico de los estudiantes. Estos resultados respaldan la nocion de que la
intervencion implementada en el grupo experimental ha generado un impacto
positivo en comparacion con el grupo de control, lo que subraya la importancia y
eficacia de la gamificacion en relacion al rendimiento académico de los

estudiantes.

5.1.1.2. Resultados Pre-Test, semanas 04, 06, 10, 12, 14, 16 y Post-Test

Tabla 15

Anélisis descriptivo del rendimiento académico en el Pre-Test y Post-Test

Grupo N Media  Minimo Maximo

PRUEBA INICIAL — PRE-

TEST Grupo control 30 10.1 7 14
Grupo 30 114 8 14
experimental

Promedio 1 - Semana 04 y 06 Grupo control 30 10.7 8.00 14.5
Grupo 30 144 8.50 175
experimental

Promedio 2 - Semana 10y 12 Grupo control 30 11.6 7.00 16.0
Grupo 30 147 8.50 18.0
experimental

Promedio 3 - Semana 14y 16 Grupo control 30 10.8 7.50 155
Grupo 30 153 850 18.0

experimental
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Grupo N Media  Minimo Maximo

PRUEBA FINAL — POST-

TEST Grupo control 30 12.0 8 15

Grupo

- 30 14.7 10 18
experimental

Nota: En esta tabla se detallan las etapas correspondientes a los periodos académicos
especificos: 2022-11 para el grupo de control y 2023-11 para el grupo experimental.
Durante estos periodos, se llevaron a cabo las diferentes fases de la investigacion en los
grupos mencionados. Todos los datos recopilados fueron sometidos a un minucioso
proceso de analisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version

correspondiente al afio 2023.

Con respecto a la Tabla 15, se presentan los resultados recopilados a lo
largo del estudio, abarcando desde el Pre-Test inicial, las semanas de aplicacion
de las estrategias instruccionales a los grupos de investigacién, hasta el Post-Test
final. A continuacion, se describiran los resultados en detalle cada una de estas

etapas de la investigacion.
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5.1.1.3. Resultado de la prueba inicial de Post-Test en ambos grupos

Tabla 16

Frecuencias de prueba inicial — Pre-Test

PRUEBA INICIAL - Grupo Erecuencias % del %
PRETEST P Total Acumulado
7 Grupo control 4 6.7 % 6.7 %
Grupo o o
experimental 0 0.0% 6.7%

8 Grupo control 4 6.7 % 13.3%
Grupo o o
experimental 4 6.7% 20.0%

9 Grupo control 4 6.7 % 26.7 %
Grupo 4 6.7% 333%
experimental

10 Grupo control 5 8.3% 41.7 %
Grupo 1 1.7% 433 %
experimental

11 Grupo control 4 6.7 % 50.0 %
Grupo 0 0
experimental 5 8.3% >8.3%

12 Grupo control 4 6.7 % 65.0%
Grupo 0 0
experimental 2 3.3% 68.3%

13 Grupo control 4 6.7 % 75.0 %
Grupo 10 16.7% 91.7%
experimental

14 Grupo control 1 1.7 % 93.3%
Grupo 4 6.7% 100.0 %

experimental

Nota: En esta tabla se detallan las notas de la prueba inicial de las etapas correspondientes
a los periodos académicos especificos: 2022-11 para el grupo de control y 2023-11 para el
grupo experimental. Durante estos periodos, se llevaron a cabo las diferentes fases de la
investigacion en los grupos mencionados. Todos los datos recopilados fueron sometidos
a un minucioso proceso de analisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi

Project en su version correspondiente al afio 2023.
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Figura 12

Diagrama de barras de la Prueba inicial — Pre-Test del grupo Control y Grupo

Experimental
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Nota: Datos tomados de los dos periodos académicos especificos: 2022-11 para el grupo
de control y 2023-11 para el grupo experimental. Estos datos fueron sometidos a un
riguroso proceso de andlisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project en su

version correspondiente a 2023.

EnlaTabla 16 y la Figura 12, se presenta un diagrama de barras que refleja
las calificaciones iniciales obtenidas en el Pre-Test. Al analizar la tabla y figura,
se observa que los estudiantes del grupo control obtuvieron calificaciones que se
distribuyen en un rango que va desde 07 hasta 14. Mas especificamente, el 6.7%
de los estudiantes en este grupo obtuvieron calificaciones dentro de este rango.
Por otro lado, en el grupo experimental, se observa una variacion no tan
significativa en las calificaciones, que van desde 08 hasta 14. En este grupo, un

16.7% de los estudiantes obtuvo una calificacion de 13. Estos resultados se
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detallan en la Figura 13, para una mejor comprension de las diferencias

observadas.

Figura 13

Prueba inicial Pre-Test, ambos grupos
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Nota: Datos tomados de la tabla 11, de dos periodos académicos especificos: 2022-11 para
el grupo de control y 2023-11 para el grupo experimental. Estos datos fueron sometidos
a un riguroso proceso de andlisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi Project

en su versién correspondiente a 2023.

Estos resultados sugieren que tanto el grupo experimental como el grupo
de control ingresaron al estudio con niveles de conocimiento académico muy
similares, lo que indica que no existia una diferencia apreciable en el rendimiento

académico entre los dos grupos al comienzo del estudio.



5.1.1.4. Dinamica de recompensa (Semana 04 y 06).

Tabla 17

Dinamica de recompensa (Promedio Semana 04 y 06).
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Grupo Dinamica de la recompensa N Media
Semana 04 y 06 Grupo control Bajo 15 8.87
Intermedio 15 12.47
Elevado 0 0
Grupo experimental Bajo 8.50
Intermedio 15 13.33
Elevado 14 15.89

Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo

experimental sometido a la dimension "Dinamica de Recompensa” de la variable

"Gamificacion". Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

Figura 14

Resultados del Pre-Test y Post-Test en el médulo "Dinamica de la Recompensa"
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension "Dinamica de Recompensa”™ de la variable
"Gamificacion”. Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

En la Tabla 17 y Figura 14, se presentan los resultados de los dos grupos
de estudio. El grupo experimental fue sometido a la dimension "Dinamica de
Recompensa" como parte de la variable "Gamificacion", mientras que al grupo de
control se le imparti6 una ensefianza tradicional. Al analizar estos datos, se
observa que, en el grupo de control, los 15 estudiantes obtuvieron calificaciones
en el rango bajo, con un promedio de 8.87. Ademas, los otros 15 estudiantes
también se encuentran en el rango intermedio, con un promedio de 12,47. Ningun
estudiante de este grupo logré alcanzar un nivel elevado en esta etapa de la

dindmica de recompensa.

Por otro lado, en el grupo experimental, donde se aplicé la dimension de
dindmica de recompensa como parte de la variable "Gamificacion", se obtuvieron
resultados diferentes. Un estudiante se ubic6 en el rango bajo, con un promedio
de 8.50. también 15 estudiantes se encontraron en el rango intermedio, con un
promedio de 13.33, y 14 estudiantes alcanzaron el rango alto, con un promedio de
15.89. Es importante destacar que, en este grupo experimental, la aplicacion de la
variable "Gamificacion” tuvo un impacto positivo en el rendimiento académico
de los estudiantes. Para obtener informacion méas detallada sobre el caso, se

pueden consultar las Figuras 15y 16.
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Figura 15

Histograma, dindmica de la recompensa grupo control y experimental
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension "Dinamica de Recompensa” de la variable
"Gamificacion”. Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico The Jamovi

Project en su version correspondiente a 2023.

Figura 16

Diagrama de Caja dinamica de la recompensa grupo control y experimental
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension "Dinamica de Recompensa" de la variable
"Gamificacion”. Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico The Jamovi

Project en su version correspondiente a 2023.



5.1.1.5. Dinamica de la competicién (Semana 10 y 12).

Tabla 18

Dinamica de la competicion (Promedio Semana 10y 12).
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Grupo Dinamica de la competicion N Media
Semana 10y 12 Grupo control Bajo 11 9.45
Intermedio 16 12.22
Elevado 3 15.83
Grupo experimental Bajo 1 8.50
Intermedio 11 13.05
Elevado 18 16.00

Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo

experimental sometido a la dimension "Dinamica de la competicion” de la variable

"Gamificacion". Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico The Jamovi

Project en su version correspondiente a 2023.

Figura 17

Resultados del Pre-Test y Post-Test en el moédulo "Dinamica de la competicion™
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo

experimental sometido a la dimension "Dinamica de Recompensa™ de la variable
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"Gamificacion". Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

En la Tabla 18 y Figura 17, se presentan los resultados de los dos grupos
de estudio. El grupo experimental fue sometido a la dimension "Dinamica de la
competicion” como parte de la variable "Gamificacion", mientras que al grupo de
control se le impartié6 una ensefianza tradicional. Al analizar estos datos, se
observa que, en el grupo de control, los 11 estudiantes obtuvieron calificaciones
en el rango bajo, con un promedio de 9.45. Ademas, 16 estudiantes se encuentran
en el rango intermedio, con un promedio de 12.22, y 3 estudiantes estan en el
rango elevado, con un promedio de 15.83 en esta etapa de la dindmica de la

competencia.

Por otro lado, en el grupo experimental, donde se aplico la dimensién de
dindmica de la competicion como parte de la variable "Gamificacién"”, se
obtuvieron resultados diferentes. Un estudiante se ubicd en el rango bajo, con un
promedio de 8.50. Ademas, 11 estudiantes se encontraron en el rango intermedio,
con un promedio de 13.05, y 18 estudiantes alcanzaron el rango alto, con un
promedio de 16.00. Es importante destacar que, en este grupo experimental, la
aplicacion de la variable "Gamificacion” tuvo un impacto positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes. Para obtener informacion mas detallada

sobre el caso, se pueden consultar las Figuras 18 y 19.
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Figura 18

Histograma, dindmica de la competicion grupo control y experimental
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension "Dinamica de la competicion” de la variable
"Gamificacion”. Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

Figura 19

Diagrama de caja dinamica de la competicion grupo control y experimental
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension "Dinamica de la competicién” de la variable
"Gamificacion”. Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.
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5.1.1.6. Dinamica de la solidaridad (Semana 14 y 16).

Tabla 19

Dinamica de la solidaridad (Promedio Semana 14 y 16).

Grupo Dinamica de la solidaridad N Media
Semana 14y 16 Grupo control Bajo 16 9.34
Intermedio 12 12.04
Elevado 2 15.25
Grupo experimental Bajo 2 8.75
Intermedio 5 13.70
Elevado 23 16.20

Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension "Dindmica de la solidaridad" de la variable
"Gamificacion". Estos datos fueron sometidos a un andlisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

Figura 20

Resultados del Pre-Test y Post-Test en el modulo "Dinamica de la solidaridad"
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension " Dinamica de la solidaridad " de la variable
"Gamificacion". Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.
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En la Tabla 19 y Figura 20, se presentan los resultados de los dos grupos
de estudio. EI grupo experimental fue sometido a la dimension "Dinamica de la
solidaridad" como parte de la variable "Gamificacion”, mientras que al grupo de
control se le impartié una ensefianza tradicional. Al analizar estos datos, se
observa que, en el grupo de control, los 16 estudiantes obtuvieron calificaciones
en el rango bajo, con un promedio de 9.34. Ademas, 12 estudiantes se encuentran
en el rango intermedio, con un promedio de 12.04, y 2 estudiantes estan en el
rango elevado, con un promedio de 15.25 en esta etapa de la dinamica de la

solidaridad.

Por otro lado, en el grupo experimental, donde se aplicé la dimension de
dinamica de la solidaridad como parte de la variable "Gamificacion", se
obtuvieron resultados diferentes. Dos estudiantes se ubicaron en el rango bajo, con
un promedio de 8.75. Ademas, 5 estudiantes se encontraron en el rango
intermedio, con un promedio de 13.70, y 23 estudiantes alcanzaron el rango alto,
con un promedio de 16.20. Es importante destacar que, en este grupo
experimental, la aplicacion de la variable "Gamificacion" tuvo un impacto
positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. Para obtener informacion

mas detallada sobre el caso, se pueden consultar las Figuras 21y 22.
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Figura 21

Histograma, dindmica de la solidaridad grupo control y experimental
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimension " Dinamica de la solidaridad " de la variable
"Gamificacion". Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023,

Figura 22

Diagrama de Caja dindmica de la competicidn grupo control y experimental
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Nota: Los datos fueron recopilados de los grupos de control y experimental, con el grupo
experimental sometido a la dimensién " Dinamica de la solidaridad " de la variable
"Gamificacion”. Estos datos fueron sometidos a un analisis estadistico exhaustivo

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

5.1.1.7. Resultado de la prueba final de Post-Test en ambos grupos

Tabla 20

Frecuencias de prueba final — Post-Test

PRUEBA FINAL - POST- Grupo Frecuencias % del %
TEST P Total Acumulado
8 Grupo control 1 1.7% 1.7%
Grupo 0 0
experimental 0 0.0% L7%
9 Grupo control 3 5.0% 6.7 %
Grupo N o
experimental 0 0.0% 6.7%
10 Grupo control 4 6.7 % 13.3%
Grupo N o
experimental 2 3:3% 16.7%
11 Grupo control 5 8.3% 25.0%
Grupo N o
experimental 2 3:3% 28.3%
12 Grupo control 3 5.0% 333%
Grupo 0 0
experimental 2 3.3% 36.7%
13 Grupo control 6 10.0 % 46.7 %
Grupo 0 0
experimental 3 0% LT%
14 Grupo control 3 5.0% 56.7 %
Grupo o o
experimental 2 3.3% 60.0%
15 Grupo control 5 83 % 68.3 %
Grupo 4 6.7% 75.0 %
experimental
16 Grupo control 0 0.0% 75.0 %
Grupo 9 15.0% 90.0 %

experimental
17 Grupo control 0 0.0% 90.0 %
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PRUEBA FINAL — POST- Gruno Frecuencias % del %
TEST P Total Acumulado
Grupo 4 6.7 % 96.7 %
experimental
18 Grupo control 0 0.0% 96.7 %
Grupo 2 33% 100.0 %

experimental

Nota: En esta tabla se detallan las notas de la prueba final de las etapas correspondientes
a los periodos académicos especificos: 2022-11 para el grupo de control y 2023-11 para el
grupo experimental. Durante estos periodos, se llevaron a cabo las diferentes fases de la
investigacion en los grupos mencionados. Todos los datos recopilados fueron sometidos
a un minucioso proceso de analisis estadistico utilizando la plataforma The Jamovi

Project en su version correspondiente al afio 2023.

Figura 23

Diagrama de barras de la Prueba Final- Post-Test del grupo Control y Grupo

Experimental
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Nota: Datos tomados de la tabla 15, de dos periodos académicos especificos: 2022-11 y
2023-11. Estos datos fueron sometidos a un riguroso proceso de analisis estadistico

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.
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En la Tabla 20 y la Figura 23, se presenta un diagrama de barras que
muestra las calificaciones obtenidas en el Post-Test. Al analizar estos resultados,
se observa que los estudiantes del grupo control obtuvieron calificaciones que se
distribuyen en un rango que va desde 08 hasta 15. Especificamente, el 8.3% de los
estudiantes obtuvieron una calificacion de 15, y el 10% obtuvieron una

calificacion de 13.

Por otro lado, en el grupo experimental, se evidencia una variacion
significativa en las calificaciones, que van desde 10 hasta 18. En este grupo, el
15.0% de los estudiantes obtuvo una calificacion de 16, el 6.7% de los estudiantes
obtuvieron una calificaciéon de 17, y el 3.3% obtuvo una calificacion de 18. Cabe
destacar que en el grupo experimental se implement6 la variable "gamificacion”,
y estos resultados sugieren que dicha implementacion tuvo una influencia positiva
en el rendimiento académico en los estudiantes. Estos hallazgos se detallan

minuciosamente en la Figura 24.

Figura 24

Prueba inicial Pre-Test, ambos grupos
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Nota: Datos tomados de la tabla 15, de dos periodos académicos especificos: 2022-11 y
2023-11. Estos datos fueron sometidos a un riguroso proceso de analisis estadistico

utilizando la plataforma The Jamovi Project en su version correspondiente a 2023.

Los resultados sugieren que tanto el grupo experimental como el grupo de
control exponen contrastes significativos en la aplicacion de la variable
"Gamificacion" durante las semanas en las que se implementan en diversas
estrategias de ensefianza-aprendizaje utilizando esta herramienta. Es
transcendental destacar que el grupo de control sigui6 un enfoque de ensefianza
tradicional, y ambos grupos fueron sometidos a un nivel similar de rigurosidad en

la aplicacion de estas estrategias.

En conclusion, se puede determinar que el uso de herramientas de
gamificacion influyé de manera positiva en el rendimiento académico de los
estudiantes. Los estudiantes que participaron en el grupo experimental, que se
beneficiaron de estas estrategias de ensefianza-aprendizaje basadas en la
gamificacion, obtuvieron calificaciones mas altas en el Post-Test en paralelo con

los estudiantes del grupo de control que siguieron un enfoque tradicional.

5.1.2. Anadlisis inferencial

5.1.2.1. Prueba de normalidad aplicacién gamificacion y el rendimiento académico
Para esta investigacion se aplico la prueba no paramétrica de Kolmogorov-

Smirnov para una muestra en un conjunto de datos con naturaleza ordinal, que
abarco una muestra compuesta por 60 estudiantes. El objetivo de esta prueba fue
valorar la distribucion de los datos en relacion con las variables "Gamificacion" y

"Rendimiento Académico”. Los resultados se presentan en la Tabla 20.
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Tabla 21

Test de Normalidad

Dimensiones / Variable Prueba Statistic p
Dimension dindmica de la recompensa Shapiro-Wilk 0.733 <.001
Kolmogorov-Smirnov 0.308 <.001
Anderson-Darling 7.76 <.001
Dimension dindmica de la competicion Shapiro-Wilk 0.850 <.001
Kolmogorov-Smirnov 0.288 <.001
Anderson-Darling 4.53 <.001
Dimensién dinamica de la solidaridad Shapiro-Wilk 0.840 <.001
Kolmogorov-Smirnov 0.306 <.001
Anderson-Darling 4.62 <.001
Rendimiento académico Shapiro-Wilk 0.818 <.001
Kolmogorov-Smirnov 0.339 <.001
Anderson-Darling 5.24 <.001

Nota: Resultados adicionales proporcionados por more tests. Estos datos fueron
sometidos a un riguroso proceso de analisis estadistico utilizando la plataforma The

Jamovi Project en su versién correspondiente a 2023.

En la tabla 21, el resultado de los cuatro elementos se usé la prueba no
paramétrica de Kolmogorov-Smirnov se eligié como apropiado para este estudio
debido a la naturaleza de los datos y el tamafio de la muestra, que consta de 60
estudiantes. El nivel de significancia, denotado como a, generalmente se establece
en 0,05 (5%) en la mayoria de las investigaciones como umbral de significancia

aceptable.

En este contexto de investigacion, el p-valor obtenido fue de 0.001, lo que
indica que la prueba se disefio para evaluar si la colocacion de los datos se iguala
a una distribucion normal, caracterizada por una forma de campana y una

distribucion simétrica de los datos. Dado que el p-valor (0.001) es
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considerablemente menor que el nivel de significancia a (0.05), se obtiene certeza

estadistica solida para rechazar la hipotesis nula.

En términos méas simples, los resultados sugieren que los datos no siguen
una distribucion normal; en su lugar, la distribucion puede ser asimétrica 0 no
seguir la forma tipica de campana asociada a una distribucion normal. Estos
hallazgos justifican el uso de la prueba estadistica no paramétrica U de Mann-
Whitney como la herramienta adecuada para el andlisis de los datos en este

estudio.

5.2 Contrastacion de hipotesis
5.2.1. Contrastacién de hipotesis general
HO. La aplicacion de la gamificacién no mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria en la Universidad Peruana Los Andes.

H1. La aplicacion de la gamificacion mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria en la Universidad Peruana Los Andes.

Tabla 22

Prueba de U de Mann-Whitney de la hipétesis general.

Rango
Grupo N promedio Suma de rangos
Gamificacion Grupo Control 30 17,90 537,00
Grupo Experimental 30 43,10 1293,00
Total 60
Rendimiento académico Grupo Control 30 18,72 561,50
Grupo Experimental 30 42,28 1268,50
Total 60

Nota: Datos generados por el SPSS version 25.



Tabla 23

Resultado estadistico de prueba de U de Mann-Whitney de la hipotesis general.

L Rendimiento
Gamificacion L
académico
U de Mann-Whitney 72,000 96,500
W de Wilcoxon 537,000 561,500
Z -5,601 -5,229
Sig. asintdtica(bilateral) ,000 ,000

Nota: Datos generados por el SPSS version 25.

Figura 25

Regidn Critica hipdtesis general
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Nota: Elaboracién propia tomando el proceso de datos U de Mann-Whitney.

Decision estadistica:
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El nivel de significancia para la variable independiente “Gamificacion” es

de -5.601<0.0500. Del mismo modo, para la variable dependiente “Rendimiento

Académico” es de -5.229 < 0.0500, este resultado lleva a la “conclusion de que se

rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna”.

Conclusion estadistica:

Se concluye que se acepta la hipétesis alterna:
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H1. La aplicacion de la gamificacion mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria en la Universidad Peruana Los Andes.

5.2.2. Contrastacion de hipdtesis especifica 01

HO. Con la dindmica de la recompensa no se mejora el rendimiento académico de

los estudiantes de Ingenieria.

H1. Con la dinamica de la recompensa se mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria.

Tabla 24
Prueba de U de Mann-Whitney de la especifica 01.

Rango
Grupo N promedio Suma de rangos
Dimensién de dinamica de la Grupo Control 30 18,52 555,00
recompensa Grupo Experimental 30 42,48 127450
Total 60
Rendimiento académico Grupo Control 30 18,72 561,50
Grupo Experimental 30 42,28 1268,50
Total 60

Nota: Datos generados por el SPSS version 25.

Tabla 25

Resultado estadistico de prueba de U de Mann-Whitney de la hipétesis especifica 01.

Dimension de
dinamicadela Rendimiento

recompensa académico
U de Mann-Whitney 92,500 96,500
W de Wilcoxon 555,500 561,500
Z -5,326 -5,229
Sig. asintética(bilateral) ,000 ,000

Nota: Datos generados por el SPSS version 25.
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Figura 26

Region Critica hipotesis especifica 01.
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Nota: Elaboracion propia tomando el proceso de datos U de Mann-Whitney.

Decision estadistica:

El nivel de significancia para la variable independiente “Gamificacion”
con su dimensién de dindmica de la recompensa es de -5.326 < 0.0500. Del mismo
modo, para la variable dependiente “Rendimiento Académico” es de -5.229 <
0.0500, este resultado lleva a la “conclusion de que se rechaza la hipétesis nula 'y

se acepta la hipdtesis alterna”.

Conclusion estadistica:
Se concluye que se acepta la hipétesis alterna:

H1. Con la dindmica de la recompensa se mejora el rendimiento académico de los

estudiantes de Ingenieria.

5.2.3. Contrastacion de hipotesis especifica 02
HO. Aplicando la dindmica de la competicion no se mejora el rendimiento

académico en los estudiantes de Ingenieria.
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H1. Aplicando la dindmica de la competicion se mejora el rendimiento académico

en los estudiantes de Ingenieria.

Tabla 26
Prueba de U de Mann-Whitney de la hipotesis especifica 02.
Rango
Grupo N promedio Suma de rangos
Dimensién de dinamica de la Grupo Control 30 20,20 606,00
competicion .
Grupo Experimental 30 40,80 1224,00
Total 60
Rendimiento académico Grupo Control 30 18,72 561,50
Grupo Experimental 30 42,28 1268,50
Total 60

Nota: Datos generados por el SPSS version 25.

Tabla 27

Resultado estadistico de prueba de U de Mann-Whitney de la hipétesis especifica 02.

Dimension de o
L Rendimiento
dindmica de la .
L académico
competicion
U de Mann-Whitney 141,000 96,500
W de Wilcoxon 606,000 561,500
VA -4,584 -5,229
Sig. asintdtica(bilateral) ,000 ,000

Nota: Datos generados por el SPSS versién 25.
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Figura 27

Region Critica hipotesis especifica 02.
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Nota: Elaboracion propia tomando el proceso de datos U de Mann-Whitney.

Decisién estadistica:

El nivel de significancia para la variable independiente “Gamificacion”
con su dimension de dindmica de la competicion es de -4.584< 0.0500. Del mismo
modo, para la variable dependiente “Rendimiento Académico” es de -5.229 <
0.0500, este resultado lleva a la “conclusion de que se rechaza la hipétesis nula 'y

se acepta la hipdtesis alterna”.

Conclusién estadistica:
Se concluye que se acepta la hipotesis alterna:

H1. Aplicando la dindmica de la competicion se mejora el rendimiento académico

en los estudiantes de Ingenieria.

5.2.3. Contrastacion de hipoétesis especifica 03
HO. Mediante la dinamica de la solidaridad no se mejora el rendimiento académico

de los estudiantes de Ingenieria.
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H1. Mediante la dindmica de la solidaridad se mejora el rendimiento académico de

los estudiantes de Ingenieria.

Tabla 28

Prueba de U de Mann-Whitney de la hipotesis especifica 03.

Rango
Grupo N promedio Suma de rangos
Dimensién de dinamica de la Grupo Control 30 18,03 541,00
solidaridad .
Grupo Experimental 30 42,97 1289,00
Total 60
Rendimiento académico Grupo Control 30 18,72 561,50
Grupo Experimental 30 42,28 1268,50
Total 60

Nota: Datos generados por el SPSS version 25.

Tabla 29

Resultado estadistico de prueba de U de Mann-Whitney de la hipétesis especifica 03.

Dimension de
dinamicadela Rendimiento

solidaridad académico
U de Mann-Whitney 76,000 96,500
W de Wilcoxon 541,000 561,500
z -5,543 -5,229
Sig. asintdtica(bilateral) ,000 ,000

Nota: Datos generados por el SPSS versién 25.
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Figura 28

Regidn Critica hipdtesis especifica 03.
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Nota: Elaboracién propia tomando el proceso de datos U de Mann-Whitney.

Decisién estadistica:

El nivel de significancia para la variable independiente “Gamificacién”
con su dimension de dindmica de la solidaridad es de -5.543 < 0.0500. Del mismo
modo, para la variable dependiente “Rendimiento Académico” es de -5.229 <
0.0500, este resultado lleva a la “conclusion de que se rechaza la hip6tesis nula y

se acepta la hipotesis alterna™.

Conclusion estadistica:
Se concluye que se acepta la hipotesis alterna:

H1. Mediante la dindmica de la solidaridad se mejora el rendimiento académico de

los estudiantes de Ingenieria.
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ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

El punto principal de este estudio recae en la evaluacion de como la gamificacion
afecta el rendimiento académico de los estudiantes matriculados en el programa de
Ingenieria de la Universidad Peruana Los Andes. Utilizando un enfoque cuantitativo
cuasiexperimental, se investiga la implementacion de la gamificacion en un grupo
experimental en contraste con un grupo de control que siguié una ensefianza tradicional.
Los resultados del estudio demuestran un efecto positivo en el rendimiento académico de

los estudiantes que fueron expuestos a la gamificacion.

El analisis de los resultados se basa en las calificaciones de los estudiantes en las
etapas de Pre-Test y Post-Test, donde se observara un aumento significativo en las
calificaciones del grupo experimental en comparacion con el grupo de control. En este
estudio, la gamificacién se implementé mediante la aplicaciéon Kahoot, que es una
plataforma de aprendizaje interactivo que permite a los estudiantes participar en juegos y
cuestionarios en linea. Los estudiantes del grupo experimental utilizaron Kahoot para
realizar actividades de aprendizaje, mientras que los estudiantes del grupo control no

utilizaron Kahoot, segun lo referido por Cérdoba, J. (2015).

Los hallazgos de este estudio concuerdan con investigaciones previas que también
han destacado la eficacia de la gamificacion en la mejora del proceso de aprendizaje. La
gamificacion emplea componentes propios de los juegos, como recompensas,
competencia, solidaridad y retroalimentacion instantanea, para enriquecer la experiencia

educativa, haciéndola mas atractiva y estimulante para los estudiantes.

Se cita a otros autores, como Salvatierra, P. (2020) y Llapo, J. (2019), que han
realizado investigaciones similares y han llegado a conclusiones que respaldan la idea de

que la gamificacion mejora el rendimiento académico de los estudiantes.
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En dltima instancia, se acepta la hipétesis alterna de que "La aplicacion de la
gamificacion mejora el rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria en la
Universidad Peruana Los Andes". Este hallazgo sugiere la relevancia de incorporar
estrategias de gamificacion en entornos educativos para mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes.

Este analisis y discusion se basa en datos recopilados durante los periodos
académicos 2022-11 para el grupo de control y 2023-1 para el grupo experimental, con una
muestra de 60 estudiantes, y se apoya en la literatura existente sobre gamificacién y su

impacto en la educacion.

Respecto al primer objetivo especifico, se analizo la influencia de la dinamica de
la recompensa utilizando el sistema Kahoot en el rendimiento académico de estudiantes
de Ingenieria de la Universidad Peruana Los Andes. Se establecieron dos grupos de
estudio: uno experimental y otro de control. En el grupo de control, se siguié una
ensefianza tradicional, mientras que el grupo experimental experiment6 la dimensién de

"Dindmica de Recompensa" como parte de la variable "Gamificacion" a través de Kahoot.

Los resultados revelaron que, en el grupo de control, las calificaciones se
mantuvieron predominantemente en los rangos bajos e intermedios, sin que ningun
estudiante alcanzara un nivel elevado en la dinamica de recompensa. Por otro lado, en el
grupo experimental, se observa un impacto positivo en el rendimiento académico, con
varios estudiantes obteniendo calificaciones en el rango alto. Estos hallazgos resaltan que
la implementacion de la gamificacion a través de Kahoot tuvo un efecto beneficioso en el

rendimiento académico de los estudiantes.

En consecuencia, se confirma la hipétesis alternativa que sugiere que "Con la

dindmica de la recompensa se mejora el rendimiento académico de los estudiantes de
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Ingenieria.”. Esta conclusion se basa en la premisa de que la dinamica de recompensa
funciona como un estimulo eficaz que fomenta la participacion activa de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje, disminuyendo la disparidad entre los estudiantes menos

participativos y promoviendo un enfoque centrado en el estudiante.

Ademas, autores como Salvatierra (2020) han argumentado que la gamificacion,
especialmente a través de dindmicas de recompensa, resulta en una mayor visibilidad de
estudiantes timidos e introvertidos, y en el reconocimiento de los estudiantes mejor
clasificados después de completar ciertas actividades. Esto contribuye a un enfoque
centrado en el estudiante. Alvarez (2019) ha encontrado relaciones positivas
significativas entre las actitudes de los estudiantes y la motivacion para utilizar Kahoot,
aunque no se ha establecido una relacion directa entre las actitudes y el rendimiento

académico.

En resumen, este analisis y discusidn se centra en la efectividad de la gamificacion
a través de Kahoot en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes de
Ingenieria. Ademas, se destaca como las dindmicas de recompensa pueden influir
positivamente en la participacion y el aprendizaje de los estudiantes, contribuyendo a un

enfoque centrado en el estudiante.

En lo que respeta al segundo objetivo especifico, se enfoca en analizar la influencia
de la dindmica competitiva a través del sistema Kahoot en el rendimiento academico de los
estudiantes de Ingenieria de la Universidad Peruana Los Andes. La investigacion se llevé a
cabo utilizando dos grupos de estudio: uno experimental y otro de control. El grupo de control
siguid una ensefianza tradicional, mientras que el grupo experimental participd en la
dimension de "Dindmica de la Competicion” como parte de la variable "Gamificacion™
utilizando el sistema Kahoot. Los resultados indican que existen diferencias significativas

entre ambos grupos. En el grupo de control, las calificaciones se mantuvieron en rangos bajos
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e intermedios, con pocos estudiantes logrando un rendimiento elevado en la dindmica
competitiva. Por otro lado, en el grupo experimental, se observa un impacto positivo en el
rendimiento académico, con varios estudiantes obteniendo calificaciones en el rango alto.
Esto sugiere que la implementacion de la gamificacion a través de Kahoot tuvo un efecto

beneficioso en el rendimiento académico de los estudiantes.

Los resultados obtenidos respaldan la hipdtesis alternativa que plantea que "La
implementacién de la dindmica competitiva mejora el rendimiento académico de los
estudiantes de Ingenieria". Esto sugiere que la competencia, cuando se integra dentro del
marco de la gamificacion, actGa como un estimulo eficaz para fomentar la participacion
activa de los estudiantes, promover un enfoque centrado en el estudiante y mejorar la

interaccion entre los compafieros.

El estudio se alinea con investigaciones anteriores, como la de Santana et al.
(2018), que encontraron que la gamificacion mejoro la motivacion de los estudiantes y la
interaccion entre compafieros. Ademas, autores como Wang (2015), Bautista et al. (2002)
y Kay y Lesage (2009) han subrayado la importancia de la competencia en el juego y

cémo puede influir positivamente en el aprendizaje y el rendimiento académico.

En resumen, esta seccion analiza y discute como la dinamica de la competencia
en la gamificacion a través de Kahoot puede mejorar significativamente el rendimiento
académico de los estudiantes de Ingenieria, respaldando la hipdtesis de investigacion y
destacando la importancia de la competencia como elemento motivador en el contexto

educativo.

En lo que respecta al tercer objetivo especifico de este estudio, se enfoca en
analizar la influencia de la dindmica de la solidaridad a través del sistema Kahoot en el

rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria en la Universidad Peruana Los
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Andes. Para abordar este objetivo, se llevaron a cabo dos grupos de investigacion: uno
experimental y otro de control. El grupo de control siguié una ensefianza tradicional,
mientras que el grupo experimental participd en la dimension de "Dindmica de la

Solidaridad™ como parte de la variable "Gamificacion”, utilizando el sistema Kahoot.

Los resultados muestran diferencias significativas entre los dos grupos. En el
grupo de control, las calificaciones se mantuvieron en los niveles bajos e intermedios, con
muy pocos estudiantes alcanzando calificaciones elevadas en la dinamica de la
solidaridad. Por otro lado, en el grupo experimental, se observa un impacto positivo en el
rendimiento académico, con numerosos estudiantes obteniendo calificaciones en el rango
alto. Esto sugiere que la implementacion de la gamificacion a través de Kahoot tuvo un

efecto beneficioso en el rendimiento académico de los estudiantes.

Estos resultados respaldan la hipotesis alterna que establece que "Mediante la
dindmica de la solidaridad se mejora el rendimiento académico de los estudiantes de
Ingenieria”. La dinamica solidaria se manifiesta después de la implementacion de la
gamificacion en el aula, ya que los estudiantes se agrupan y trabajan juntos para alcanzar

objetivos comunes, lo que fomenta el aprendizaje colaborativo.

En el contexto de la gamificacion, Santana, et at, (2018) desarrolld una
investigacion que mostrd que el 77% de los estudiantes se sintieron mas motivados y
solidarios al introducir la gamificacion en el aula, lo que mejord la interaccion entre

comparieros.

En este contexto, se sostiene que el aprendizaje colaborativo promueve la
construccion colectiva del conocimiento y el desarrollo de habilidades, abarcando tanto
aspectos académicos como sociales, en consonancia con las teorias constructivistas del

aprendizaje. Siguiendo esta linea, Johnson y Johnson (citados en la investigacion) resaltan
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que la colaboracion resulta en niveles de logro mas elevados y una retencion del
aprendizaje mas solida, lo que a su vez contribuye a una mayor motivacion en el proceso

educativo.

Ademas, se destaca que la gamificacion a través de Kahoot es una herramienta
que ofrece un enfoque atractivo y divertido para el aprendizaje, lo que puede transformar
la percepcion del mismo, haciéndolo mas motivador y gratificante, como menciond

Cérdova (2015).

Esta investigacion tiene algunas limitaciones. En primer lugar, el estudio se
realizd con una muestra relativamente pequefia de estudiantes universitarios. En segundo
lugar, el estudio solo se centr6 en un tipo de solidaridad, la solidaridad entre compafieros
de equipo. Es necesario realizar mas estudios para evaluar la eficacia de otros tipos de

solidaridad.

En resumen, esta seccion analiza y discute como la dindmica de la solidaridad con
el sistema Kahoot influye positivamente en el rendimiento académico de los estudiantes
de Ingenieria, respaldado por investigaciones previas y teorias constructivistas que
enfatizan la importancia del aprendizaje colaborativo y enfoques atractivos en el proceso.

educativo.
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CONCLUSIONES

En sintesis, los resultados de este estudio corroboran de manera contundente la
premisa de que la gamificacion constituye una estrategia eficaz para potenciar el
rendimiento académico en estudiantes de Ingenieria. Los valores estadisticos, como
la U de Mann-Whitney de 72.00 y Z=-5.60 para la variable de gamificacion, junto
con la U de 96.50 y Z=-5.229 para el rendimiento académico, revelan discrepancias
altamente significativas entre el grupo experimental, sometido a la gamificacion, y
el grupo de control, que experimentd una ensefianza tradicional. Estos resultados no
solo refuerzan la validez de la hipdtesis planteada, sino que también destacan de
manera concluyente la eficacia de la gamificacion en estimular el compromiso y
mejorar el desempefio académico entre los estudiantes de Ingenieria.

En conclusién, los resultados obtenidos respaldan de manera concluyente la premisa
inicial que sostiene que la incorporacién de la dindmica de la recompensa tiene un
impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria. Los
valores estadisticos, incluyendo la U de Mann-Whitney de 92.50 y Z=-5.326 para la
dimensién de la dindmica de la recompensa, junto con la U de 96.50 y Z=-5.229 para
el rendimiento académico, indican de manera inequivoca una disparidad significativa
entre el grupo experimental, sometido a la dindmica de recompensa, y el grupo de
control. Estos resultados resaltan la eficacia notable de la dindmica de recompensa
para incrementar tanto el compromiso como el rendimiento académico de los
estudiantes de Ingenieria, reforzando asi la relevancia de su implementacion en
entornos educativos.

En sintesis, los resultados de la investigacion validan de manera contundente la
premisa inicial de que la introduccion de la dinamica de la competicion tiene un

impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes de Ingenieria. Los
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indicadores estadisticos, como la U de Mann-Whitney de 141.00 y Z=-4.584 para la
dimensién de la dinamica de la competicion, conjuntamente con la U de 96.50 y Z=-
5.229 para el rendimiento académico, revelan una disparidad significativa entre el
grupo experimental, sometido a la dindmica de competicion, y el grupo de control.
Estos resultados resaltan de manera sobresaliente la eficacia de la dindmica de
competicion en potenciar tanto los desafios como el rendimiento académico de los
estudiantes de Ingenieria, consolidando asi la pertinencia de su integracion en
ambientes educativos.

En ultima instancia, al examinar los resultados obtenidos, se confirma de manera
concluyente la hipétesis que postula que la implementacion de la dinamica de la
solidaridad incide positivamente en el rendimiento académico de los estudiantes de
Ingenieria. Los indicadores estadisticos, representados por la U de Mann-Whitney de
541.00 y Z=-5.543 para la dimension de la dinamica de la solidaridad, en conjunto
con la U de 96.50 y Z=-5.229 para el rendimiento académico, evidencian una
disparidad significativa entre el grupo experimental, expuesto a la dinamica de
solidaridad, y el grupo de control. Estos resultados resaltan de manera destacada la
eficacia de la dindmica de solidaridad en fortalecer tanto el apoyo entre los

estudiantes como el rendimiento académico en el &mbito de la Ingenieria.
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RECOMENDACIONES

1. Basandose en los resultados concluyentes de este estudio, se recomienda la
incorporacion sistematica de estrategias de gamificacion en programas de Ingenieria
para mejorar el rendimiento académico y la participacion estudiantil. Este hallazgo
respalda la necesidad de replantear enfoques pedagogicos, integrando elementos
ludicos para un ambiente de aprendizaje mas eficiente.

2. También, se recomienda que los docentes universitarios integren la dindmica de
recompensa en sus métodos de ensefianza. La incorporacion de elementos de
recompensa puede motivar a los estudiantes y aumentar su compromiso con el
aprendizaje, utilizando las técnicas y estrategias de la gamificacion.

3. Para mejorar el rendimiento académico, se aconseja a los docentes universitarios
explorar la introduccién de elementos de competencia saludable en el aula, como
juegos o desafios. ElI uso de estrategias de gamificacién puede fomentar la
participacion y elevar el rendimiento de los estudiantes.

4. Con base en los hallazgos, se sugiere que la dindmica de solidaridad puede tener un
impacto positivo en el rendimiento académico. Los docentes universitarios pueden
promover la colaboracion entre los estudiantes, el trabajo en equipo y el apoyo mutuo
como parte integral de sus estrategias de ensefianza para mejorar el rendimiento

general de los estudiantes de Ingenieria.
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INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA

Kahoot en la mejora del rendimiento
académico en los estudiantes de
Ingenieria?

3. (Como infuye la dnamica de &
soldaridad con el sistema Kahooten iz
mejora del rendimiento académico en
los estudiantes de Ingenieria?

sistema Kahoot en ¢l rendimiento
awdémi_coenlosesh:dmtesde

Ingenieria.

3. Explicar la influencia de 2 dinamica
de 1 solidanidad con el sistema
Kahoot en el rendimiento academico
en los estudanies de Ingenieria.

3. Mediante ia dnamica de la solidaridad
se mejora &l rendimiento académico
de los esludanies de Ingenéera.

Problema Objetivos Hipétesis Variables y dimensiones Metodologia
Problema general: Objetivo general: Hipétesis general: Variable Independiente: Tipo: apicada.
iComo infuye B gamificacdn en el | Anaizaria nfiuencia de la gamificacion en | La aplicacion de i3 gamificacion mejora el | La gamificaciin Nivel: Descriptivo, Explicativa.
rendimienio académico de los estudianiesde | el rendmiento  acedémico de los | rendimiento academico de los estudianies de | (Rincan, 2020) Disefio: Cuasi expermental.
Ingenieria de fa Unversidad Peruanz Los | esfudianies de  Ingenieria de 2 | Ingeniena en 12 Universidad Peruana Los | Dimensiones: GE: 04 X 0z
Andes? Universidad Peruana Los Andes. Andes - Dinamica de recompensa. ey
- Dinémica de compeficion. GC: 03 04
- Dinamica de sofidandad. Donde:
Problemas especificos: Objetivos especificos: Hipétesis especificas {X) Manipulacion de la variable independiente
1. ;Dequémanerainfuyeladndmicade | 1. Defermnar la infuencia de & | 1. Conla dindmica de la recompensa se | Variable dependiente: G.E. Grupo Experimental.
la recompensa con &! sistema Kahoot dnamica de fa recompensa con el menra el rendmiento académico de | Rendimiento Académico G.C. Grupo de Confrol.
en la mejora del rendimienio sistema Kahoot en el rendimiento los estudiantes de Ingenieria. {Roias Galio Rodolfo, 2018) 01y (3 Pre-Test
académico en los eshudiantes de académioo en los estudiantes de | 2. Aplicando 13 dindmica de la | Dimensiones: 02y 04 Post Test
Ingenieria? Ingeniera. compeboion Se mejora & rendimiento | - Rendimiento académico bajo.
2. ;Cuales lainfluencia de la dinamica | 2.  Establecer la infiuencia d la académico en los estudianies de [ -  Rendimiento académico medio. | Poblacion y muestra:
de la compeficion con el sistema dinamica de la compelicion con el Ingenieria, - Rendimiento académico affo. Poblacién: Consto de un otal de 342 participantes, formo parte de la

Facuad de ingenieria de la Camera Profesional de Ingenieria de
Sistemas y Computacion de |z Unversidad Pesuana Los Andes duranie
el perindo académico 2022 - 1y &l 2023-L

Muestra: No Probabiistica de fpo infensional donde se usara el intal
de Iz poblacian como muestra de 60 estudiantes Para el propdsito de
esta investigacion, la muestra consistid en 60 estudiantes matnculados
en 12 asignatura de Gesion de la Calidad durante el pesiodo academico
2022 -1y ¢l 2023-| en |2 Universidad Peruana Los Andes, distriuidos
equitaiivamende en dos grupos.

Perido
Tysidegege Consesa prolind Aotz Cos. de
Grepe Casred Iogesievia de Sistrems y ana »n
Grepes Exporimessl  ngoeiers & Swfcmas y Congatacve a4 =
Toeal -
Técnicas e instrumentos:

Observacién: Ficha de observacion directa e indrecia.

Fichaje: fichas de Resumen, pamaf y comeniario.

El tipo de muestreo s ¢l no probabdisico y por conveniencia

El tamano de mues¥a lo determinas por conveniencia, seleccionando
1as aulas que llevan asignaturas en s quieres aplicar la gamificacion.
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p ESCALA
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS O REACTIVOS VALORATIVA INSTRUMENTO
Logros obtenidos
Kahoot
Puntos  obtenidos Porcentaje entre:
Dindmica de la Kahoot Elevado: 75 - 100
recompensa Medallas Intermedio: 51 - 74
obtenidas Kahoot .
. Bajo: 0 - 50
Misiones
5 obtenidas Kahoot
S
8
= Preguntas
% correctas Kahoot. Promedio aplicacion de ) .
© Participacion estrategias de juegos en la Porcenta}Je entre: _ Ficha de registro de datos de
2 Dinamica de la Kahoot. asignatura matriculada en el ~ Elevado: .75 - 100 frecuencia de la gamificacion
o Competicion Retroalimentacion ~ proceso académico 2022-2 y Int_errnedm. 51 - 74 de la asignatura RDFURS
2 Kahoot. 2023-1en la Facultad e B&j0: 0-50 extraido de las estadisticas
:’-). Retos Kahoot. Ingenieria de la Universidad con el Kahoot
S Peruana Los Andes
©
o)
S
[ -
m -
> Porcentaje entre:
. . . Elevado: 75 - 100
Dinamica de la Cooperacion  en Intermedio: 51 - 74

solidaridad

equipo.
Motivacion.

Bajo: 0 - 50
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< ESCALA
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS O REACTIVOS VALORATIVA INSTRUMENTO
- Presenta los
promedios
Logro de ponderados entre 0 Promedio  ponderado

Variable Dependiente: Rendimiento Académico

capacidades bajo

Logro de
capacidades medio

Logro de
capacidades alto

a 10 describiendo
con sentido légico
lo expresado en sus
boletas de notas.

Presenta los
promedios
ponderados entre

11 a 15
describiendo con
sentido légico lo
expresado en sus
boletas de notas.

Presenta los
promedios
ponderados entre

16 a 20
describiendo con
sentido légico lo
expresado en sus
boletas de notas.

“Promedio ponderado de las
asignaturas matriculadas en el
proceso académico 2022-11'y
2023-1 en la Facultad de
Ingenieria de la Universidad
Peruana Los Andes”

entre Bajo: 0 - 10

Promedio

Promedio
entre Alto: 16 — 20

ponderado
entre Medio: 11 - 15

ponderado

- Ficha de registro de datos del

rendimiento académico
RDRA extraido de la
constancia de notas de

estudiantes 2022-11 y 2023-I
considerando el promedio
ponderado de las Escuelas
Profesionales de la Facultada
de Ingenieria de la sede
central de Huancayo.
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GAMIFICACION

convierte en un valioso recurso para

la integracion de aspectos

cognitivos, sociales y emocionales
gue, en ultima instancia, benefician

el proceso de aprendizaje”
(Rincén)., 2020).

caracteristicas interactivas y
similares a juegos para mejorar la
participacion, la motivacion y los

resultados de aprendizaje de los
estudiantes de Ingenieria en la
Universidad Peruana Los Andes.
Incluye actividades como
cuestionarios, competencias y
sistemas de puntos disefiados para
hacer que el proceso de aprendizaje
sea mas atractivo y efectivo.

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL | DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES
La gamificacion se refiere a la Evidencia:
practica de integrar elementos de - Logros obtenidos Kahoot
juegos, como competencias, Dindmica de la recompensa - Puntos obtenidos Kahoot
recompensas, solidaridad y - Medallas obtenidas Kahoot
desafios, en contextos no - Misiones obtenidas Kahoot
“La gamificacion se define como el relacionados con juegos,
proceso de incorporar elementos particularmente en entornos
caracteristicos de los juegos en educativos. En este estudio, la
entornos no lddicos, lo que la gamificacion implica el uso de
VI.

Dinamica de la Competicion

Evidencia:

- Preguntas correctas Kahoot.
- Participacién Kahoot.

- Retroalimentacion Kahoot.
- Retos Kahoot.

Dinémica de la solidaridad

Evidencia:
- Cooperacion en equipo.
- Motivacion.
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VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL | DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES
Evidencia: las calificaciones entre
El rendimiento académico se refiere . 0 a 10, obtenidas como resultado de
al resultado cuantitativo que se I Bajo o las evaluaciones por asignatura y
obtiene del proceso de ensefianza- rendimiento académico expresadas en el registro semestral
aprendizaje de los conocimientos, de notas.
evaluado de acuerdo al sistema de
calificacion proporcionado por la
Universidad Peruana Los Andes en
sus asignaturas. De acuerdo a Rojas “E| rendimiento académico es la - - .
VD. Gallo (2018), el rendimiento lificacion obtenida durante el Evidencia: Iag calificaciones entre
RENDIMIENTO | académico abarca un conjunto de | 2 caclon obtenida durante e Medio 11 a 14, obtenidas como resultado
ACADEMICO habilidades, destrezas, habitos semestre estudiado que puede ser imi smi de las evaluaciones por asignatura y
' : ) rendimiento académico

ideales, aspiraciones, intereses,
inquietudes y logros que un
estudiante emplea en su proceso de
aprendizaje. En consecuencia, el
rendimiento académico se
considera un indicador del nivel de
aprendizaje alcanzado por el
estudiante.

bajo, medio o alto™.

expresadas en el registro semestral
de notas.

Alto
rendimiento académico

Evidencia: las calificaciones entre
15 a 20, obtenidas como resultado
de las evaluaciones por asignatura y
expresadas en el registro semestral
de notas
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UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION
FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

LL Tiulo de la Investigacion: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS DE NIERIA™.
1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Aplicacion de la GAMIFICACION y ficha de datos sobre RENDIMIENTO ACADEMICO.

ASPECTOS DE VALIDACION

Muy deficicnt Deficiente Regular Buenn Muy bucna

o o 1 16 2 2% a M 41 L 31 36 ol 6 7 76 s1 % " %

Indicaderes Criterios
s 1w 15 0 3 3 s “w s 50 £ o0 L ™ s L] 5 - L] 100
1. Claridad Esti formulado con X
lenguaje spropaado
X

Est expresado n

2. Objetividad
conductss observables
pe——— Adccusdo al avance de 12 X
cienciz pedagomica
5 X
+ Orenmiacaon | [E¥ME uns organizacian
B logica
. Comprende los aspectas en X
5. Sufic
e cantidod y calidad
Adccuado pars valorar los X
6. Intencionalidad | instrumentos de
7. Consistenciy | Passdo en aspecios X
tedricos clentificas
Fatre lon indices, X
5. Coherens
S indicadores
i resp X
9 Mewodotonis | |* Sstrategia responde al
e propésito del dizgnéstica
X

10. Pertmencia

Es il y adecuado para s
iny g
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Doctorando: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytin

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICAHILIDAD: a) Muy deficieme  h) Deficiente  ¢) Regular  d) Buena ) Muy buens

Nombres y Apellidos: Washington Neuman Abregi Jaucha DNIN® 80152067
Dircecién demicifiaria: Av. Los Andes 1202, El Tambo-Huancayo Teléfann/Celular: 084346518
Grado Académice: DOCTOR

Mencién: CIENCIAS DE LA EDUCACION

Firma
Lugar y fecha: Huancayo; 20/12/2020

Doctorando: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytin
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UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION
FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

L1 Titwlo de la Investigacion: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA™.
1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Aplicacion de la GAMIFICACION y ficha de datos sobre RENDIMIENTO ACADEMICO.

ASPECTOS DE VALIDACION

Mu deficicat Regular Bucan Muy bucss
fadicaderes Criuiis o |6 || e [ ] 2] n ] %] ot [6 |50 ]se |6 |6 n]| 76 [s|s]on] 0
sfw 5] 2 |25 |0 |35 || s5 |50 |55 [ 65|70 ]75) 80 |55 9 [ |10
1 Gl Est3 formulado con X
lenguaje spropiado
. X
3 Objetividad Esti expresado en
conductss observables
Es—— ‘Adecuado al avance de Ia X
cicncia pedagogica
3 X
4. Organizacién l_xunc s OTEARIZACION
logica
. Comprende os aspectos on X
S enicac cantidad y calidad
Adecuado pars valorar los X
6. Intencionalidad | instrumentos de
7. Consistenciy | B2s3do en aspocion %
tedricos clentificas
Entre lon indices, X
K, Coherencia indicadores
e X
5 Mctodotogia | 1 Ssratesia responde al
wodolog propésito del dizgnéstica
3 X
10 Fertioncia Es il y adecuado para I
iny

Doctorando: Mg. Jorge Viadimir Pachas Huaytin

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficieme  b) Deficiente  ¢) Regular  d) Buena ) Muy buenn

Nombres y Apellides: BALDEON TOVAR MAGNO TEOFILO DNIN® 19942704
Dircecién demicifaria: AV. GRAL GAMARRA 1021 CHILCA HUANCAYO Teléfann/Celular: 954026201
Grada Académico: DOCTOR

Mencién: ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Firma
Lugar y fecha: 27/12/2020

Doctorando: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytin
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UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION
FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

LL Titulo de la Investigacion: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA™.
1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Aplicacion de la GAMIFICACION y ficha de datos sobre RENDIMIENTO ACADEMICO.

Muy deficicnt, Repular Buenn Muy buena
o o 1 16 2 2 i £ 41 46 51 s6 ol 6 7 76 s1 = " %

Indicadorcs Criterios
st 15| 20 | 25| 3|35 ) s | s [s0]ss 60|65 || 75| s |[s5] 0[] 100
1. Claridad Esti formulado con X
lenguaje spropiado
3. Objetividad Est expresado n X
conductas obscrvables
Adecuado al avance de Ia X
3. Actwalsdad

ciencia pedagogica
Existe uns organizacion
logica

Comprende los aspectos en X
cantidad y caliclad

4. Organizacidn

5. Suficiencia

Adecuado pars valorar los X
6. Intencionalidad | instrumentos de
7. Consistenciy | B2s3do en aspocion X
tsdricos clentificas
Entre lon indices, X
N Sctymais indicadores
v X
5 Mctodotogia | 1 Ssratesia responde al
wodolog propésito del dizgnéstica
X

Es isil y adecuado para s
iny

10. Pertmencia

Doctorando: Mg. Jorge Viadimir Pachas Huaytin

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficieme  b) Deficiente  ¢) Regular  d) Buena ) Muy buenn

Nombres y Apellides: EDWARD EDDIE BUSTINZA ZUASNABAR DNIN® 20111231
Dircecién demicifiaria: CALLE SANTA BEATRIZ N 192 - HUANCAYO Teléfann/Celular: 000202665
Grada Académico: DOCTOR EN SISTEMAS DE INGENIERIA

Mencién: SISTEMAS DE INGENIERIA

Firma
Lugar y fecha: Huancayo 28 de diciembre 2020

Doctorando: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytin
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UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION
FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

L1 Titwlo de la Investigacion: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA™.
1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Aplicacion de la GAMIFICACION y ficha de datos sobre RENDIMIENTO ACADEMICO.

ASPECTOS DE VALIDACION

Mu deficicat Regular Bucan Muy bucss
S dcndiicss e o |6 || e [ ] 2] n ] %] ot [6 |50 ]se |6 |6 n]| 76 [s|s]on] 0
sfw 5] 2 |25 |0 |35 || s5 |50 |55 6 [65|7]75) 80 |55 9 [ |10
1 Gl Est3 formulado con b3
lenguaje spropiado
. X
3 Objetividad Esti expresado en
conductss observables
‘Adecuado al avance de Ia X
3. Actualidad
cicncia pedagogica
: X
& Ovganizaciim l_xunc s OTEARIZACION
logica
. Comprende os aspectos on X
S enicac cantidad y calidad
Adecuado pars valorar los X
6. Intencionalidad | instrumentos de
7. Consistenciy | B2s3do en aspocion x
tedricos clentificas
Entre lon indices, X
K, Coherencia indicadores
p— X
5 Mctodotogia | 1 Ssratesia responde al
wodolog propésito del dizgnéstica
7 X
10 Fertioncia Es il y adecuado para I
iny

Doctorando: Mg. Jorge Viadimir Pachas Huaytin

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficieme  b) Deficiente  ¢) Regular  d) Buena ) Muy buenn

Nombres y Apellides: GILBERTO ANTONIO DAVILA MALDONADO DNIN® 19811022
Dircecién demicifiaria: Jr. Hudnuco N° 630 - Huancayo Teléfono/Celular: 064-034648
Grada Académico: DOCTOR

Mencign: EDUCACION

ey

Firma
Lugar y fecha: Huancayo, 30/12/2020

Doctorando: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytin
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UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION
FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

L1 Titwlo de la Investigacion: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA™.
1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Aplicacion de la GAMIFICACION y ficha de datos sobre RENDIMIENTO ACADEMICO.

ASPECTOS DE VALIDACION

Mu deficicat Regular Bucan Muy bucss
S dcndiicss e o |6 || e [ ] 2] n ] %] ot [6 |50 ]se |6 |6 n]| 76 [s|s]on] 0
sfw 5] 2w |25 0|35 || s5 |50 |55 |6 [65|70]75) 80 |55 9[9[
1 Gl Est3 formulado con X
lenguaje spropiado
ot X
3 Objetividad Esti expresado en
conductss observables
‘Adecuado al avance de Ia X
3. Actualidad
cicncia pedagogica
ac X
& Ovganizaciim l_xunc s OTEARIZACION
logica
. Comprende os aspectos on X
SHeiclncs cantidad y calidad
Adecuado pars valorar los X
6. Intencionalidad | instrumentos de
7. Consistenciy | B2s3do en aspocion X
tedricos clentificas
Entre lon indices, X
K, Coherencia indicadores
e X
5 Mctodotogia | 1 Ssratesia responde al
wodolog propésito del dizgnéstica
7 X
10 Fertioncia Es il y adecuado para I
iny

Doctorando: Mg. Jorge Viadimir Pachas Huaytin

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POST GRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficieme  b) Deficiente  ¢) Regular  d) Buena ) Muy buenn

Nombres y Apeliidos: DANTE PAUL MANSILLA VILLANUEVA DNIN® 20011015
Dircecién demicifaria: JR. INCA RIPAC N" 735 Tres Esquinas - El Tambo - Huancayo Teléfann/Celular: QORBR1106
Grado Académice: DOCTOR

Mencidn: EDUCACION

sy

Firma
Lugar y fecha: Huancayo 28/12/2020

Doctorando: Mg. Jorge Vladimir Pachas Huaytin
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Anexo 5 Confiabilidad y validez del instrumento

Coeficiente de confiabilidad:

Estadisticas de confiabilidad de Alfa de Cronbach

Alfa de
Cronbach basada
Alfa de en elementos
Cronbach estandarizados N de elementos
927 ,932 4

Nota: Estos datos fueron sometidos a un riguroso proceso de analisis estadistico

utilizando la plataforma SPSS en su version 25.
Un valor de a de Cronbach de 0.932 sugiere que las respuestas recopiladas son
altamente consistentes y que los elementos evaluados estan relacionados con una

excelente confiabilidad.

Rango Confiabilidad

0,53 amenos Confiabilidad nula
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable

0,66a0,71 Muy Confiable
0,72a0,99 Excelente confiabilidad
1.0 Confiabilidad perfecta

Coeficiente de validez

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

FICHA DE OBSERVACION Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Fila

96 96 96 96 93 91 93 96 97 93  947.00

Experto

Dr. Washington Neuman

Abregu Jaucha

Dr. Magno Teofilo Baldeon oo 93 9 9 9 93 99 96 91 97 95300
Tovar

Dr. Edwar Eddie Bustinza 96 92 95 93 9 93 95 94 95 96  947.00
Zuasnabar

Dr. Gilberto Antonio
Dévila Maldonado
Dr. Dante Paul Mansilla
Villanueva
Total Columna’ 465.00 '457.00 "465.00 '471.00 '466.00 '458.00 '468.00 '473.00 '473.00 "472.00 4668.00
Promedio’ 93.00 '91.40 "93.00 '94.20 ' 93.20 ' 91.60 ' 93.60 ' 94.60 ' 94.60 ' 94.40 933.60
Desv.Standard’ 4.47 ' 404 ' 447 " 217 T 421 "344 "527 T167 "219 " 241 2172

86 91 91 91 95 86 95 92 95 95  917.00

91 85 86 95 86 95 85 95 95 91  904.00
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Aplicando la signiente formula para calcular el alfa de Cronbach:
= 131.70 .
2
Z _ 2 s
S = 47180 - a=]| K ||, & 2 = [0.8010
! K-1 S
K= 10

Un valor de a de Cronbach de 0.8010 en la validez del instrumento indica una

buena consistencia interna o confiabilidad en las respuestas del instrumento utilizado en
la investigacion. En otras palabras, este valor sugiere que los elementos dentro del
instrumento estan relacionados de manera consistente y confiable. Cuanto mas cercano
sea el valor de a a 1, mayor sera la confiabilidad del instrumento. En general, un o de
Cronbach superior a 0.7 se considera una “excelente validez”, por lo que un valor de
0.8010 es un indicador positivo de la calidad de tu instrumento y su capacidad para medir

de manera coherente la variable de estudio.

Rango Validez

0.53 amenos Validez nula
0.54a0.59  Validez baja
0.60a0.65 Valida
0.66a0.71 Muy valida
0.72a0.99  Excelente validez

1.0 Validez perfecta
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u Pl A Propiedad Intslectunl X5
y Publicaciones NV

RSLRRIAAD LRLAM  LOW AREES

El director de Unidad de lnvestigacion de la Facultad de Ingeniernia de la Universidad Pernana los
ancles, deja;

Que el Mg Jorge Vladimir, Pachas Huaytan, docente investigador, realizo la encuesta del Proyecto
de Investigacion tituladee Influencia de La Ramilicacion en el Rendimiento Académica en
Estudiantes Universitarios, en la Escucla Prolesional de Ingenicria de Sistemas y Computacionde la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Pernana los Andes.

Se cxpide el presente documento a solicitud de la parte interesada para lcs tines qgue estime

convenicente

En sefial de contormidad g verificacion se firma y sella la presenta constancia.

Huancaqo 08 de Noviembre del 2023

éﬁ::%“i

l‘ HACOIN LA
) R

Dr. Santiago Zevallos Salinas
Director de la Unidad de Investigacion

Corren:  opropledadipi@upla.edu.pe




Anexo 6 Data de procesamiento de datos

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POSGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

FICHA DE REGISTRO - GRUPO CONTROL

SEMANA DE APRENDIZAJE - PERIODOD 2022 - Il

152

Dinamica de la recompensa

Dinamica de la competicién

Dinamica de la solidaridad

GRUPO CONTROL Promedio Promedio .
N . . Promedio de
SEMANA 4 - | SEMANA6 - . Ciamicaits SEMANA 10 - [ SEMANA 12 - . Clnaniicalss SEMANA 14 - | SEMANA 16 - . Dindmica de PRUEBA PROMEDIO .
N° Cédigo PRUEBA PRUEBA @ o Promedio 1 - la s e Promedio 2 - la - @ Grupo Promedio 3 - la solidaridad FINAL - FINAL Condicién
INICIAL - INICIAL - Control Control CC re'comepensa Control Control CC c.ompetlcwn Control Control CC sin Kahoot! - Postest 04
PRETEST O3 | PRETEST O3 - sin Kahoot! - sin Kahoot! - G
GC GC GC
1 H11610E 12 2 7 9 8 1 12 13 13 2 11 8 10 1 12 11 2
2 J02236B 10 1 12 8 10 1 12 14 13 2 11 7 9 1 14 12 2
3 A83355C 13 2 9 10 10 1 12 13 13 2 13 9 11 2 11 11 2
4 H15086C 7 1 13 9 11 2 13 11 12 2 10 10 10 1 13 12 2
5 N02392B 13 2 15 14 15 2 16 16 16 3 16 14 15 3 14 15 2
6 K06803G 11 2 10 14 12 2 13 13 13 2 13 9 11 2 11 12 2
7 M06464C 7 1 7 9 8 1 7 7 1 13 12 13 2 9 9 1
8 MO04464C 10 1 13 12 13 2 11 8 10 1 12 13 13 2 11 11 2
9 K03438D 11 2 12 13 13 2 15 10 13 2 8 11 10 1 15 13 2
10 N01508K 7 1 7 11 9 1 12 15 14 2 13 13 13 2 12 12 2
11 D01988E 10 1 10 12 11 2 12 12 12 2 12 7 10 1 11 11 2
12 M00485) 13 2 13 10 12 2 9 12 11 1 12 9 11 1 13 12 2
13 B92704A 11 2 11 7 9 1 13 11 12 2 12 12 12 2 11 11 2
14 H07827B 11 2 7 9 8 1 7 8 8 1 ) 7 8 1 10 9 1
15 K04053D 10 1 7 12 10 1 12 11 12 2 11 9 10 1 15 13 2
16 C01972I 9 1 11 9 10 1 9 12 11 1 14 9 12 2 14 12 2
17 N02404D 10 1 9 7 8 1 8 12 10 1 10 8 9 1 8 9 1
18 C08011K 9 1 13 14 14 2 16 15 16 3 16 13 15 2 15 15 2
19 K05171B 14 2 9 7 8 1 12 9 11 1 10 12 11 2 15 12 2
20 N02410A 8 1 9 10 10 1 10 9 10 1 7 13 10 1 13 11 2
21 MO5519F 13 2 13 12 13 2 11 13 12 2 13 10 12 2 9 11 2
22 K03755) 7 1 8 16 12 2 14 9 12 2 10 13 12 2 13 12 2
23 E13111H 12 2 13 13 13 2 13 12 13 2 7 10 9 1 10 11 2
24 HO07480H 8 1 12 10 11 2 12 7 10 1 7 9 8 1 9 9 1
25 G069858B 8 1 8 9 9 1 12 10 11 2 10 10 10 1 10 10 1
26 M03874B 9 1 15 13 14 2 13 12 13 2 7 8 8 1 13 12 2
27 M01891D 12 2 14 9 12 2 13 7 10 1 12 9 11 1 10 10 2
28 K00758F 12 2 8 12 10 1 9 10 10 1 12 13 13 2 12 11 2
29 K02102A 8 1 14 15 15 2 15 17 16 3 15 16 16 3 15 15 3
30 KO6188F 9 1 9 7 8 1 11 12 12 2 12 8 10 1 13 11 2

Nota: Datos tomados en el periodo académico 2022-I1.



UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POSGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

FICHA DE REGISTRO - GRUPO EXPERIMENTAL

153

SEMANA DE APRENDIZAJE CON KAHOOT! - PERIODOD 2023 - |

Dingmica de la

Dingmica de la

Dingmica de la

GRUPO EXPERIMENTAL SEMANA 04 - Grupo SEMANA 06 - Grupo SEMANA 10 - Grupo SEMANA 12 - Grupo Promedio | Promedio SEMANA 14 - Grupo SEMANA 16 - Grupo
i i Promedio Promedio i i dingmica de | dingmica de i i Promedio de | Promedio de | PRUEBA |
N° Cédigo PRUEBA PRUEBA | NOTAEN % NOTA NOTAEN % NOTA Promedio 1 - | dinamicade | dinamicadela | NOTAEN % NOTA NOTAEN % NOTA Promedio 2 - 5 a NOTA EN % NOTA NOTAEN % NOTA Promedio 3 - | Dindmica de | Dindmicade |  FINAL- FINAL Condicién
INICIAL - INICIAL - KAHOOT! | DECIMALES | KAHOOT! | DECIMALES GE la recomepensa | KAHOOT! | DECIMALES | KAHOOT! | DECIMALES GE competicion | competicion | KAHOOT! | DECIMALES | KAHOOT! | DECIMALES GE la solidaridad | Ia solidaridad | Postest 02
PRETEST 01 | PRETEST O1 - con Kahoot! % con Kahoot! % con Kahoot!
GC %
1 M02917A 11 2 75% 15 80% 16 16 78 3 90% 18 85% 17 18 88 3 80% 16 85% 17 17 83 3 17 17 3
2 M00484H 14 2 80% 16 75% 15 16 78 3 70% 14 90% 18 16 80 3 85% 17 70% 14 16 78 3 16 16 3
3 NO1499A 13 2 50% 10 70% 14 12 60 2 65% 13 80% 16 15 73 2 75% 15 90% 18 17 83 3 16 15 3
4 C08162G 13 2 65% 13 70% 14 14 68 2 55% 11 80% 16 14 68 2 80% 16 80% 16 16 80 3 12 13 2
5 M01860J 8 1 35% 7 50% 10 9 a3 1 55% 11 50% 10 11 53 2 35% 7 50% 10 9 43 1 10 10 1
6 K01837F 13 2 70% 14 90% 18 16 80 3 55% 11 65% 13 12 60 2 80% 16 75% 15 16 78 3 16 15 3
7 NO0506G 12 2 75% 15 75% 15 15 75 3 65% 13 80% 16 15 73 2 90% 18 65% 13 16 78 3 13 14 2
8 K00629F 13 2 65% 13 70% 14 14 68 2 60% 12 85% 17 15 73 2 80% 16 85% 17 17 83 3 16 15 3
9 D07752K 13 2 60% 12 90% 18 15 75 3 90% 18 80% 16 17 85 3 80% 16 80% 16 16 80 3 17 17 3
10 K03955A 13 2 55% 11 85% 17 14 70 2 80% 16 70% 14 15 75 3 80% 16 90% 18 17 85 3 13 14 2
1 M05513) 13 2 75% 15 90% 18 17 83 3 55% 11 75% 15 13 65 2 65% 13 90% 18 16 78 3 16 16 3
12 NO1513E 11 2 80% 16 65% 13 15 73 2 75% 15 65% 13 14 70 2 65% 13 80% 16 15 73 2 18 16 3
13 1026096 14 2 70% 14 65% 13 14 68 2 55% 11 70% 14 13 63 2 65% 13 75% 15 14 70 2 14 14 2
14 N03061D 9 1 85% 17 85% 17 17 85 3 90% 18 90% 18 18 %0 3 75% 15 75% 15 15 75 3 15 16 3
15 M05517D 8 1 60% 12 70% 14 13 65 2 75% 15 80% 16 16 78 3 85% 17 85% 17 17 85 3 12 14 2
16 H117496 11 2 55% 11 90% 18 15 73 2 65% 13 85% 17 15 75 3 80% 16 90% 18 17 85 3 11 13 2
17 G06771H 9 1 65% 13 75% 15 14 70 2 65% 13 90% 18 16 78 3 75% 15 70% 14 15 73 2 17 16 3
18 N00245C 14 2 80% 16 70% 14 15 75 3 80% 16 75% 15 16 78 3 80% 16 85% 17 17 83 3 16 16 3
19 K00999A 8 1 70% 14 85% 17 16 78 3 90% 18 65% 13 16 78 3 85% 17 80% 16 17 83 3 15 15 3
20 M03871H 11 2 65% 13 70% 14 14 68 2 75% 15 75% 15 15 75 3 65% 13 85% 17 15 75 3 16 15 3
21 H12268C 9 1 65% 13 50% 10 12 58 2 60% 12 60% 12 12 60 2 40% 8 50% 10 9 a5 1 10 10 2
22 H01967H 9 1 60% 12 50% 10 11 55 2 45% 9 40% 8 9 43 1 65% 13 60% 12 13 63 2 11 11 2
23 M06470) 11 2 75% 15 55% 11 13 65 2 75% 15 85% 17 16 80 3 90% 18 90% 18 18 90 3 16 16 3
24 M05523A 13 2 70% 14 70% 14 14 70 2 85% 17 75% 15 16 80 3 70% 14 85% 17 16 78 3 13 14 2
25 MO6471A 13 2 75% 15 80% 16 16 78 3 75% 15 85% 17 16 80 3 90% 18 75% 15 17 83 3 16 16 3
26 M06473C 13 2 85% 17 75% 15 16 80 3 90% 18 85% 17 18 88 3 75% 15 80% 16 16 78 3 15 16 3
27 109460F 8 1 85% 17 90% 18 18 88 3 80% 16 80% 16 16 80 3 65% 13 65% 13 13 65 2 18 17 3
28 F01684] 10 1 80% 16 90% 18 17 85 3 55% 11 70% 14 13 63 2 90% 18 90% 18 18 90 3 14 15 2
29 N030698 12 2 55% 11 90% 18 15 73 2 90% 18 65% 13 16 78 3 85% 17 80% 16 17 83 3 17 16 3
30 NO1531D 14 2 65% 13 90% 18 16 78 3 65% 13 90% 18 16 78 3 70% 14 80% 16 15 75 3 15 15 3

Nota: Datos tomados en el periodo académico 2023-1
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Preguntas (15)

¢A qué se refiere 1a norma 1SO 9001 en términos de gestion empresarial?

¢(Cual s ol objotivo principal de la certificacion 150 90017

MAPA DE PROCESO ISO

(; {\? . Cunl es ol objetivo principal de la gestion de procesos con 1SO 270007
x Jugar en
m - w‘".rlo
= LCuM us ol proposito del mapa de procesas?
0 vtackid
“-r t

LCui ok ol proposite de ia gestion por procesos?

{Cudies son los beneficios do 1a gestlon por procesos?

Cudl es ol primer paso para la gestion por procesos?

PIN de juego:

Unete en www.kahoot.,it
o con la app de Kahoot! 311 544

JoyfulRaven




¢Es el mapa de procesos un requisito obligatorio para la certificacién 1ISO?

& Verdadero

¢Cudles son los beneficios de utilizar mapa de procesos?

A Eficiencia mejorada & Mayores costos

B Entrega ripida
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Los 15) Juegos en vive (15)

Norribre Pozha ~ Mode de juege N do jugadares
BR EXAMEN FARCIAL-grupo 2 oct 2003 En vivo (Modo equise) 13 :
PR ExamEN DAACAL 300t 2025 Envivo F-- B
B8 Maba DE PRCCESC IS0 1600t 2023 Enviva P :
P8 MODELAMIENTO DE PROCESDS DE NEGOCID 40t 2024 En viva W
BB Funcamentes concuptin, ovolucion Nitonics de la gistion de la Caldsd 7 seot 2025 Envno ®
BB MODELAMIENTO DE PRCCESDS DE NEGOCID - FALTA 2 50pr 2023 En vive 3
PR MODELAMIENTO DE PROCESOS DE NECRLID 1 jul 2023 Envio |-
BB INDUSTRIAS 4.0 COMO CESTION POR PROCESOS 30 jun 2023 Envive B :
PR Enfoque al Droceso y Gembs Walk 30 jun 2023 Envie (N
BB Cestion da calitied y 150 9001 28 Jun 2022 Envivo = 1
PR Fcha Oe Process, Definician de indicador 9 jun 2028 Envia a0
BB PRINGIDIOS DE CALDAD 71un 2023 Envivo 23
PB S::ema de Gestion de Iy Calidod- Norms 150 9007 3 rvay 2023 Enviva = :
B Sstamieticas par & gestion de 14 calidsd 22 may 2023 En v e
BB SEISSGMA 19 may 2023 Envivo e i

Infarme Opdones de informe 3 envhn 9§

MAPA DE PROCESO ISO ¢ e

Preseiacs por vaisia

” Jugadores (24)  Preg N5 Opini
iBien jugado! 2 ugadores 2
Juegs de nuevo y ooja que &l mMizmo grupo majore @ Froguntas 5
61% 51 PUNLUATION © MK & los Nuevos jugadones
correcto pueden suporat 0616 1esutado.
© Tivmpe 5 min
Coraaps UUMAL IRITLE W UtedC0h s
Sipatores compartienss o podis
Informes avanzados
Preguntas dificiles (1) @ Necesito ayuda (1) @ Nosetermine 1) @
Caredes Renio O na MAITA_FERNANDO Y

11 - Redouests cons

Raiz de la gestion por procesos Shila Quispe .
F&ﬂ-

TOVAR ALETANORA

O 0% comecto © Prom 1668 sec
Nar e L0
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18 Oct 2023

viackid

24 players

16 oris

Tokal comect answers (%) 6120%

Tols mcomect arsaers (%) Bos

ROrage SCone (powes) 6551 05 ponts

Number of resporses 0

How i w38 it? {out of 5) 000 e of 5

i you leam someTing? 0.00% Yes 0.00% o

Do you recommend £7 000% Yes 0.00% No

HOW 00 yous Taes! D00 Positve 0.00% Neuvw * 0.00% Megstres

Switch tabs/pages to view other result breakdown

APA DE PROCESO ISO

Rank Payer Tota Score {ponts) Correct Answers Incorrect Answers
1 Lavanas_Cesar 4885 12 3
2 Camacho_Arkel 8715 12 3
3 8rayan Huanca 8523 12 3
4 /Vell_Darwin 8461 1" 4
5 porta_ ucero 8313 1 4
& Medina_Leonardo 7948 1 » 4
7ICALLESAYA ADRIA 7842 1" 4
6 /Saivatierra Ros 7617 10 5
8 Moscoso_hego 7483 10 L]
10 Frank_lchpas 7275 9 &
11 ACOSTA_#0ON 72209 10 5
12 0eLaCruz_Pedro " 10 L]
13 REYMUNDO_JOSUE 6835 10 5
14 Jorge Ames 6581 10 5
15 GONZALES-REQUEN 6100 0 6
16/ IPARRAGUIRREJUL 6089 8 7
17 TOVAR-ALEJANDRA 65023 B 7
18/SACAICO_CARLOS 5753 8 7
19 sadano_kely 5042 7 8

20 VELI_JM 4817 7 8
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LU s 0l propds o dul maps de proc
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Cavern_hw o Bt E - e
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Nambee Ciasificacion

Lavands_Cusar !
Camacha_Aried 2
Brayam Huanca i)
Weli_Durwin -
porta, cero 5
Meding_Lecnsrda .
CALLESAYA ADRIA 9
Salvatierra flos L)
Moscose_Diego 9
Frank_ichpss 1
ACOSYA_JHON "
DolaCruz_Pedro u
REYMUNDOC_JOSUE i) 3
Jorge Ames %
CONZALES- REQUEN "
IPARGACUIRREIUL %
TOVAR ALEIANDRA n

Los (15) Juegos en vive (15)
Nombre
EXAMEN RARCIAL-grupo
EXAMEN DARCAL

Mapa DE PACCESC 15O

MODELAMIENTO DE PROCESDS DE NEGOCID

i cor UCHon Histieica de la gestitn de la Caldad

MODELAMIENTO DE PRCCESDS DE NEGOCID - FALTA

MODELAMIENTO DE PROCESOS DE NECOCID

INDUSTRIAS 4.0 COMO CESTION POR PROCESOS

Enfoque al Droceso y Dembs Walk

Cas2ion da calidid 150 9001

Foha de Frocess, Definician de Indicador

PRINCIPIOS DE CALDAD

S=ema de Ceston ge iy Caligoea- hormn 15O 9007

Estanisticas par & gestdn de s calidad

SEISSIGMA

O »=
o
o
Q »»
(o o)
On\
O""
On\.
O
O
O o~
(o 78
O s
O =»

Pocha ~
ot 2023
oot 2025
16 ot 2023
Soct 2028
TV zept 2023
22 5ept 2023
1 jul 20238
30 jun 2023
30 jun 2023
2B jun 2022
o jun 2028
7w 2023
T rmay 2023
22 may 2023

19 may 2023

»

Mods de juege

En vivo (M0ds equine)

Envivo

Enviva

Er vwen

Envino

Enyviva

Envwo

Enwvivo

Enviee

Envwo

Envio

Envivo

Enviva

Envio

Envnvo
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Anexo 7 Consentimiento y Asentimiento informado

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
ESCUELA DE POSGRADO

DOCTORADO EN EDUCACION

Consentimiento Informado para los practicantes en la investigacion:

E\ —‘Wi*‘uOu\ —\\D:M E \

DE INGENIERIA"

‘INFLUENCIA DE ‘_.A 'Jrhv |[FICACION EN

ESTUDIANTES UNIVERSIT QCS

Hola soy el Mg. Jorge Viadimir Pachas Huaytan, docente investigador de La Universidad
Peruana Los Andes. Actualmente estoy desarrollando un proyecto de investigacion, cuyo estudio
es para conocer acerca del: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO
ACADEMICO EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA” y para ello queremos pedirte
que nos apoyes.

Con la finalidad de aplicar los instrumentos de evaluacion de forma colectiva con los
estudiantes universitarios.

La participacién en el estudio de su menor hijo(a) consistiria en realizar: utilizacion de
técnicas de gamificacion y asi mismo utilizaremos tus datos académicos, es decir las respectivas
notas de tu desempefio académico en la asignatura de metodologia del estudio universitario. Para
el cual te pedimos su consentimiento informado para usar estos datos en el presente estudio.

La participacion en el estudio es voluntaria; sin embargo, por ser menor de edad su hijo(a) es
necesario con Ud. nos dé el consentimiento el presente estudio. Y si usted no quiere hacerlo
puedes decir que no. Es tu decision si su menor participa o no en el presente estudio. También es
importante que sepas que, si en un momento dado ya no quieres que se continde con el estudio,
no habra ningun problema, o si no quieres que su menor responda a alguna pregunta en particular,
tampoco habra problema.

Esta informacion sera confidencial. Esto quiere decir que no diremos a nadie de las respuestas (O
RESULTADOS DE MEDICIONES), de su menor hijo{a), sélo lo sabran las personas que forman parte
del equipo de este estudio.

Si acepta que su menor hijo{a) participe del presente estudio, te pido que por favor pongas
una ( ¥) en el cuadrito de abajo que dice "Si quiero que mi menor participe” y escriba su nombre
y el de su menor.

Si no quieres participar, no pongas ninguna ( ¥'), ni escribas ningun nombre.

[ Si quiero que mi menor participe y autorizo su participacion.

Apellidos y Nombres del padre de familia que autoriza el presente estudio:

firma:

Apellidos y Nombres del menor hijo(a) que participa en el estudio:

firma:




UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

ESCUELA DE POSGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

Asentimiento informado para los practicantes en la investigaciéon:

MNELHIENSIA T
! NFLUENUIA UE

E1A GAMIEICACIN
DE LA GAMIFICACIO
ST

Eo

PETRaRifaprid fo
UDIANTES UNIVERSIT/

Hola soy el Mg. Jorge Viadimir Pachas Huaytan, docente Investigador de La Universidad
Peruana Los Andes. Actualmente estoy desarrollando un proyecto de investigacion, cuyo estudio
es para conocer acerca del: “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO
ACADEMICO EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS DE INGENIERIA” y para ello queremos pedirte
QUE Nos apoyes,

Con la finalidad de aplicar los instrumentos de evaluacion de forma colectiva con los
estudiantes universitarios.

Tu participacion en el estudio consistiria en realizar reportes: utilizando técnicas de
gamificacién y asi mismo utilizaremos tus datos académicos, es decir las respectivas notas de tu
desempeno académico en la asignatura de metodologia del estudio universitario. Para el cual
te pedimos su consentimiento informado para usar estos datos en el presente estudio.

Tu participacion en el estudio es voluntaria, es decir, si ti no quieres hacerlo puedes decir que no.
Es tu decision si participas o no en el presente estudio. También es importante que sepas que, si
en un momento dado ya no quieres continuar en el estudio, no habra ningin problema, o si no
quieres responder a alguna pregunta en particular, tampoco habra problema.

Esta informacion sera confidencial. Esto quiere decir que no diremos a nadie tus respuestas (O
RESULTADOS DE MEDICIONES), sélo lo sabran las personas que forman parte del equipo de este
estudio.

Si aceptas participar, te pido que por favor pongas una ( ¥') en el cuadrito de abajo que
dice “Si quiero participar” y escribe tu nombre,

Si no quieres participar, no pongas ninguna ( ¥'), ni escribas tu nombre,
[ Si quiero participar

Apellidos y Nombres: firma:

Apellidos, Nombres y firma de la persona que obtiene el asentimiento:
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Anexo 8 Fotos de la aplicacion del instrumento.

Grupo Control Periodo académico 2022-11
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Grupo Experimental Periodo académico 2023-1
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Arquitectura de
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@ Arquitectura de procesos.

@ Arquitectura de datos.

0

Respuestas

& Arquitectura de aplicaciones.

B Arquitectura de seguridad.

¥ Todas son correctas

& kahoot.it PIN de j &
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