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RESUMEN

El objetivo del estudio fue examinar la conexion entre la gamificacion y la motivacion
académica de los estudiantes en el area de Ciencia y Ambiente en una institucion educativa
en el distrito de Santo Domingo. Se utilizé un enfoque cuantitativo y un disefio descriptivo
no experimental. La muestra del estudio consistié en 26 estudiantes y las variables que se
tomaron en cuenta fueron la gamificacion y la motivacion académica. Los instrumentos
que se aplicaron fueron la escala de gamificacion de Hilario (2020) y la Escala de
motivacion académica de Vallerand, Blais, Briere y Pelletier, ambas adaptadas por Henry
Palomino (2022). Segun los resultados obtenidos, un 57.7% de los estudiantes muestra
motivacion en sus actividades académicas, influenciado por la alfabetizacion digital
(65.4%), el capital intelectual (65.4%), y el control recurrente (57.7%), dimensiones
consideradas de la gamificacion, existiendo un nivel de significancia de 0.00 y una
correlacion estadisticamente alta (0.923). Conclusién: Los hallazgos revelan una conexion
significativa y favorable entre la gamificacion y la motivacion académica de los

estudiantes en la institucion analizada.

Palabras claves: Alfabetizacion digital, capital intelectual, control recurrente,

gamificacion, motivacion académica.



ABSTRACT

The objective of the study was to examine the connection between gamification and
academic motivation of students in the Science and Environment area in an educational
institution in the Santo Domingo district. A quantitative approach and a non-experimental
descriptive design were used. The study sample consisted of 26 students, and the variables
taken into account were gamification and academic motivation. The instruments applied
were the Hilario gamification scale (2020) and the Vallerand, Blais, Briere, and Pelletier
Academic Motivation Scale, both adapted by Henry Palomino (2022). According to the
results obtained, 57.7% of the students showed motivation in their academic activities,
influenced by digital literacy (65.4%), intellectual capital (65.4%), and recurring control
(57.7%), dimensions considered in gamification, with a significance level of 0.00 and a
statistically high correlation (0.923). Conclusion: The findings reveal a significant and
favorable connection between gamification and academic motivation of students in the

analyzed institution.

Keywords: Digital literacy, intellectual capital, recurrent control, gamification,

academic motivation.



INTRODUCCION

En el &mbito educativo se han realizado infinidad de estudios sobre la manera en que la
persona aprende en su vida. Estudios como el de Juan Piaget, le dan bastante importancia
al juego puesto que el nifio va desarrollando nuevas estructuras mentales en sus diversas
etapas de evolucion, asi, vemos que el juego forma parte cotidianidad de las personas,
sobre todo en la etapa infantil. Hoy en dia, las nuevas tecnologias vienen modificando las
formas de juego, convirtiendo a los videojuegos como uno de los entretenimientos mas
adictivos a los nifios y adolescentes; ante ello, nace la pregunta ¢qué hace tan motivador a
los juegos para involucrar la concentracion de las personas?, es asi que, surge la
gamificacion, como una estrategia motivadora que se sustenta en el juego, y pretende
lograr la efectividad e involucrar al escolar en el proceso educativo, en otras palabras,
lograr la disposicion positiva de los escolares para aprender de manera autonoma,
aplicando juegos de manera didactica que logren en ellos, el desarrollo de su pensamiento

critico, la activacién de su potencial de manera divertida y entretenida.

Segun lo mencionado anteriormente, se destaca la relevancia de nuestro estudio, ya que
se propone una estrategia educativa alternativa para aumentar la motivacion y el interés de
los estudiantes de una zona rural en el aprendizaje, utilizando los recursos tecnoldgicos
disponibles en la institucion, tales como las laptops otorgadas por el gobierno y el acceso a

Internet que se tiene en la comunidad.

En el aspecto metodoldgico se asumio el enfogque cuantitativo, un alcance descriptivo
correlacional y un disefio no experimental, se trabajé con todos los estudiantes del nivel

secundario y en el area de Ciencia y Tecnologia.
La investigacion se presenta de la siguiente manera:

En el capitulo primero, se presenta el planteamiento del problema de investigacion, la
formulacién del problema general y los especificos, asi como la justificacion, las

limitaciones y la viabilidad.

En el siguiente capitulo, se describira el marco teorico, el cual incluye investigaciones

previas realizadas a nivel nacional e internacional, la teoria cientifica y filoséfica que

Xi



sustenta el estudio, los conceptos fundamentales, las hipotesis y la definicion operacional

de las variables.

En el tercer capitulo, mencionamos los aspectos metodoldgicos, tipo, disefio y enfoque
del estudio, la poblacion y muestra considerada, las técnicas e instrumentos de recojo y

procesamiento de la informacion.

El capitulo cuarto, contiene los resultados de las hipotesis testeadas, a través de las

tablas de contingencia y el andlisis realizado por medio del software estadistico SPSS.
En el quinto capitulo, se presenta la discusion de los resultados de las variables.

En el siguiente capitulo se enumeran las conclusiones y las recomendaciones, ademas

de los apéndices de la investigacion.

La autora.

xii



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1  Descripcién de la realidad problematica

El proceso de la globalizacion, los fendmenos medioambientales y las crisis econdémicas
van originado significativas transformaciones sociales, generando el aumento de las
desigualdades, la extrema pobreza, la exclusion y la privacion de los derechos
fundamentales, a todo ello, se sumé la pandemia del COVID 19, provocando que cada pais
enfrente realidades diversas, los sistemas educativos fueron obligados a realizarse de
manera virtual, desconcertando a todos los actores del sector. Esta situacion invita a crecer
asumiendo la crisis como una oportunidad para generar cambio y bien comun,
garantizando valores universales como la paz, la dignidad, la igualdad de género, la no
violencia y la no discriminacion, en donde los protagonistas siempre seran los jovenes
puesto que, han sido los mas afectados por esta voragine de cambios. La respuesta de los
sistemas educativos choco con los limites institucionales existentes, decisiones
gubernamentales que impactaron enormemente en la poblacién, no solo por las politicas
sino también por las noticias en los medios de comunicacién y las redes sociales, causando
alteraciones emocionales en toda la poblacion. Consecuencias que se observan en el

retorno a clases en el presente y peor ain en los siguientes afios. Desafios

Segun Orlando Barria (2022) representante del Banco Mundial, “mas de 170 millones
de escolares de América Latina y el Caribe, han sido privados clases presenciales” (parr.
01), lo que se refiere no solo a términos de aprendizaje, sino de relaciones sociales y
desarrollo socioemocional, por tanto, la region enfrenta a una de las peores crisis en el
ambito educativo, generacion que definitivamente sufrira consecuencias profundar y
duraderas, asi lo sefiala Emanuela di Gropello, especialista del Banco Mundial (2022), “el
desafio no solo implica la reapertura de las escuelas, es trascendental priorizar las
habilidades fundamentales, reorganizar aprendizajes y estrategias y programas de

recuperacion” (parr. 08), en otras palabras, no solo es recuperar conocimientos y



aprendizajes, consideramos que ademas se debe considerar el bienestar socioemocional de
los educandos, asi como el apoyo y formacion de los docentes, desafio que se convierte en
un compromiso y una gran inversion de los gobiernos de la region. En ese sentido, nuestra
investigacion se enfoca en la motivacion académica y las estrategias que podrian promover
su adaptacion a la nueva normalidad postpandemia, pues, segin un informe de la
Fundacion Wiese (2022) “En América Latina, el 90% de los escolares recibi6 algun
aprendizaje a distancia; pero menos de la mitad fue a través de internet, los demas, lo
recibieron a través de radio y TV, estrategias que han marcado diferencia en la recepcion
de los aprendizajes en los escolares, pues para muchos escolares no fue muy favorable, se
busca investigar los recursos y situaciones que estan disponibles para abordar los eventos

adversos que afectan el compromiso de los estudiantes con sus estudios basicos.

A nivel nacional, la educacién se ha visto influido por el contexto aludida en el punto
anterior, que genero un aislamiento social que fue fisico pero no virtual, Los escolares se
encontraron inmersos en un entorno tecnolégico y virtual, lo que no solo les permiti6
estudiar sino también interactuar socialmente y desarrollar una temprana y potencialmente
adictiva aficion por los videojuegos, lo que se tradujo en una disminucién del tiempo
dedicado a las clases. Los colegiales, a pesar de que pudieron adaptarse facilmente a la
tecnologia, muchos sufrieron un gran desgaste emocional y mental que afecté su
compromiso y motivacién académica, esto se debid a que se vieron obligados a trabajar y
asumir responsabilidades familiares, lo que llevé a algunos a abandonar o postergar sus
estudios, otros estudiantes perdieron a sus familias, unos migraron, sus habitos cambiaron,
mientras que otros traen consigo miegos y estrés en diferentes grados. En el contexto
mencionado, nuestro estudio tiene como objetivo llevar a cabo un analisis sobre la
gamificacion como estrategia para contrarrestar la desmotivacion y desinterés que muchos

estudiantes vienen presentando en el nivel basico.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problemageneral

¢Cbémo se relaciona la gamificacion con la motivacién académica de los estudiantes en
el area de Ciencia y Tecnologia de la Institucion Educativa N° 20339 Santo Domingo -
20227

1.2.2 Problemas especificos



¢Cdémo se relaciona la alfabetizacion digital con la motivacién académica de los

estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia?

¢De qué manera se relaciona el capital digital y la motivacion académica de los

estudiantes en el &rea de Ciencia y Tecnologia?

¢Cuadl es la relacién entre el control concurrente y la motivacion académica de los

estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Establecer la relacion entre la gamificacion con la motivacion académica de los
estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia de la Institucion Educativa N° 20339 Santo
Domingo - 2022.

1.3.2 Objetivos especificos

Conocer la relacion entre la alfabetizacion digital y la motivacion académica de los

estudiantes en el &rea de Ciencia y Tecnologia.

Determinar la relacion que existe entre el capital digital y la motivacion académica de

los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

Establecer la relacion que existe entre el control concurrente y la motivacion académica

de los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

1.4 Justificacion de la investigacion
Conveniencia

El trabajo de investigacion es beneficioso pues, segun diversas investigaciones a cerca
del bajo rendimiento y/o desercion de los educandos, evidenciado por el desinterés y la
desmotivacién en los aprendizajes, optamos por indagar por algunos aspectos que podrian
influir en el buen desarrollo de los estudios secundarios, analizando estrategias ludicas y la

motivacion académica de los estudiantes.
Relevancia Social

Las conclusiones obtenidas beneficiaran y se extenderan no solo a los estudiantes, sino
también a la sociedad en general, ya que proporcionaran informacion valiosa para mejorar
el proceso de formacion integral y, en Gltima instancia, brindar un mejor servicio a la

comunidad y a la sociedad en general.



Implicaciones practicas

La investigacion se destaca por tener alcances practicos ya que permitira la
identificacion de las estrategias mas adecuadas para mejorar la motivacién académica de
los estudiantes, lo que a su vez permitira la toma de decisiones mas efectivas para mejorar

el servicio que ofrece el centro educativo.
Valor teorico

La investigacion tiene una importancia tedrica ya que amplia el conocimiento actual
sobre las variables mencionadas, lo que proporcionara una base para futuras

investigaciones llevadas a cabo en distintos entornos.
Utilidad metodoldgica

El aporte metodoldgico se basa en la eleccion de instrumentos previamente validados, y

gue consideramos los mas confiables para la recoleccidn objetiva de datos.

15 Delimitaciones del estudio

Poblacional. Conformada por los estudiantes de la Institucion Educativa N° 20339

Santo Domingo.
Temporal. El tiempo es desde octubre 2022 a mayo 2023.
Espacial. La investigacion se desarrollara en los ambientes de la entidad educativa.

Bibliografica. Sobre los temas trabajados hemos hallado una cantidad limitada de

bibliografia actualizada en relacion a los temas que estamos investigando.

1.6 Viabilidad del estudio

Se dispone del apoyo y la cooperacidn tanto de los docentes y director de la institucion

educativa como de la comunidad de Santo Domingo.

Técnica: Se han considerado los componentes obligatorios requeridos por la Escuela de

Postgrado.

Ambiental: El estudio tiene un enfoque académico, por tanto, no tendra un impacto

negativo en el medio ambiente.



Financiera: El presupuesto y el financiamiento del estudio, esta asegurado por la

investigadora.

Social: Se cuenta con un equipo de apoyo, formado por personas comprometidas y con

la habilidad necesaria para hacer contribuciones significativas a la investigacion.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1  Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Investigaciones internacionales

Prieto, Gmez y Hung (2022) publicaron la investigacion Gamificacion, motivacion y
rendimiento en educacion: Una revision sistematica, en la Revista Educare de la
Universidad de Costa Rica, con la finalidad de presentar un analisis sobre la gamificacion,
motivacion y aprendizaje, y presentar ideas pedagdgicas en donde se aplicé una
metodologia mixta cuali-cuantitativa, y la técnica de analisis de contenido de una muestra
intencional de 37 articulos, en donde se verifica que la gamificacion repercute en forma
directa y positiva en las experiencias de los estudiantes, su motivacion y por ende, en su
rendimiento, asimismo, se han encontrado estudios en donde la gamificacién tiene un
impacto positivo y negativo en la motivacion e interés del escolar, de alli la importancia de
desarrollar acciones que sean apropiadas para cada area de estudios, enfocados
basicamente en las experiencias emocionalmente positivas, la asuncion de roles

participativos, desafios cognitivos y la adaptacion de situaciones.

Tamayo (2022) desarrollo la investigacion titulada La gamificacion y su aplicacién a la
asignatura de Fisica y Quimica de 4° de ESO en la Universidad de Cantabria, con la
finalidad de presentar la gamificacion como estrategia y su impacto en los estudiantes, con
una investigacion de enfoque cuantitativo y un proceso cuasi-experimental y un estudio
exploratorio. Se concluye que, existen innumerables elementos gamificables que se pueden
aplicar en los estudiantes, como por ejemplo del Kahoot, cuyo uso debe adaptarse a las
caracteristicas de cada aula, ademas es importante la explicacion y acompafiamiento

constante del docente para conducir mejor el proceso de aprendizaje.



Vasquez (2022) presento la investigacion La gamificacion como estrategia
neurodidactica para incentivar la motivacion escolar propuesta de evaluacion: “My Goals
Game” en la Universidad CES de Colombia, con la finalidad de validar un programa
gamificado para fortalecer la motivacion escolar, desarrollado con una investigacion de
enfogque mixto de tipo secuencial explicativo, con un disefio cuasi experimental pre-post de
dos grupos. Los resultados permiten concluir que, si las estrategias de gamificacion se
enfocan en los objetivos del aprendizaje, estos seran significativos y trascendentales para la
vida del estudiante, permiten ademas la retroalimentacion constante del docente a sus

estudiantes.

2.1.2 Investigaciones nacionales

De La Torre y Val (2020) en su investigacién Gamificacion como estrategia para
mejorar la ensefianza aprendizaje de historia en cuarto de secundaria en un Colegio
Limefo trabajada en la Universidad San Ignacio de Loyola, con el objetivo de corroborar la
eficacia de una herramienta gamificada para mejorar el rendimiento académico en
estudiante de secundaria, desarrollada con una investigacion aplicada no experimental del
tipo transversal y enfoque cuantitativo. Los resultados permitieron contratar las hipétesis
de la investigacion, al considerarse la gamificacién como parte del area de historia 'y

comprobar que la estrategia mejora el rendimiento académico de los estudiantes en estudio.

Lopez y Quispe (2020) desarrolld la investigacion La gamificacion por aplicaciones en
el aprendizaje del idioma extranjero inglés en estudiantes de la Institucién Educativa
Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa 2020, con el proposito de contribuir a la mejora
del aprendizaje de un idioma extranjero mediante la utilizacion de la técnica de la
gamificacion en estudiantes de secundaria. Se utiliz6 una metodologia con enfoque
cuantitativo y disefio cuasiexperimental. Los resultados demostraron que la técnica de la
gamificacion tuvo un impacto significativo en la mejora del aprendizaje del idioma
extranjero en los estudiantes, quienes expresaron su satisfaccion al trabajar con esta

estrategia en estudio.

Villarroel, et al (2021) publicaron el articulo La gamificacion como respuesta
desafiante para motivar las clases en educacion secundaria en el contexto de COVID-19
en la Revista Innova Educacion de la Universidad César Vallejo, con el objetivo de
determinar la relacion existente entre la gamificacion y la motivacion. La investigacion

adopto un enfoque cuantitativo, de tipo correlacional y no experimental, y los resultados



indicaron una relacién significativa, aunque débil. Se concluye que la gamificacion es una
herramienta util para la motivacion de los estudiantes y puede ser utilizada por todos los
docentes sin importar la modalidad de ensefianza. No obstante, es esencial que los docentes
tengan la capacitacion necesaria para aplicar estas herramientas de manera adecuada, ya
que su uso inadecuado puede no generar los resultados deseados.

2.2 Bases tedricas

El término de Gamificacién fue incursionado por primera vez por Nick Pelling en el afio
2002, sin embargo, toma relevancia con Jane MGonigal, una disefiadora de juegos, quien
menciona el poder de los juegos. En el ambito educativo se crea un error por la presencia
de propuestas ludicas, siendo importante diferenciar aspectos que no forman parte de su
campo de accion. La gamificacion no significa crear un juego y usarlo en la computadora,
hay que considerar aspectos como modificar conductas, elevar la motivacion y potenciar
habilidad en una experiencia de aprendizaje. Es asi que, veremos algunas posiciones acerca

de la gamificacion relacionada al ambito educativo:

De acuerdo a Vianna, et al (2013) la gamificacion “es la utilizacion de mecanismos del
juego para resolver problematicas practicas o motivar la atencion de una audiencia en
especial” (p. 13), por otro lado, McGonigal (2011) “es la accién que permite al docente
usar dindmicas, estructuras y mecanica ludicas en sus clases, con la intencion de lograr la
motivacion, concentracion, esfuerzo y el aprendizaje en sus estudiantes”, es decir, se
refiere a la practica pedagogica basada en la experiencia del docente, aplicados a las
necesidades de sus estudiantes. Asimismo, para Kapp (2012) “es usar la mecénica, la
estética y los juegos para involucrar, emocional y motivar a los escolares en su
aprendizaje”, en otras palabras, busca la participacion activa de los educandos a través de

las experiencias educativas para mejorar la calidad de los aprendizajes.

Es asi que, la gamificacion en todo entorno de aprendizaje, se convierte en una
estrategia de aprendizaje, que facilita al estudiante la participacion activa en su aprendizaje
ya sea en forma presencial o virtual. Se destaca la influencia tecnolégica en la
gamificacion en estos tiempos, pues, los estudiantes encuentran mas interesante el proceso

de aprendizaje en escenarios virtuales.

Dimensiones



Alfabetizacion digital, Siemens (2004) citado por Zapata (2021) esta dimensién se
basa en la teoria de aprendizaje del conectivismo, que sustenta que la tecnologia fortalece
el aprendizaje y desarrolla competencias en los estudiantes. Es decir, los estudiantes al
manejar la tecnologia, son capaces de conectarla con su aprendizaje, desarrollando
competencias y capacidades al usar herramientas interactivas, explorando el internet,

usando contenidos gamificados.

Capital intelectual, se refiere al capital humano relacionado a las actitudes y aptitudes
de los estudiantes para lograr resultados y cumplir metas, manejando informacion y
gestionando acciones y, el capital estructural, que se vincula con el material existente en el

ambiente educativo.

Control concurrente, segun Boland (2007) citado por Zapata (2021) es el seguimiento
que se realiza a los estudiantes en relacion a su desempefio, con la finalidad de
retroalimentar la mejora de los desempefios, para optimizar el proceso de aprendizaje, la
autoevaluacion, la formacion del estudiante y la generacién de un ambiente de trabajo

cooperativo.

Motivacion académica

Para referirnos a la motivacion académica, es importante mencionar a la motivacion de
logro de Mc Clelland, quien la define como el “impulso de ser el mejor, de lograr metas y
de esforzare por tener éxito”, es decir, es la evaluacion que realizan los estudiantes sobre el
logro de su rendimiento, buscando la comprension, el dominio de la informacion para
aprender, estos estudiantes se caracterizan por sus deseos de obtener buenas calificaciones
y competir constantemente. Schaufeli (2016), menciona la teoria del interés, la misma que
se sustenta en dos enfoques, el interés personal, que revela la voluntad propia del
conocimiento y valoracion para aprender del estudiante, y el interés situacional, que se
refiere a las caracteristicas de la actividad, lo que despertard o no su interés. Deci y Ryan
(2000) explican la teoria de la autodeterminacion, en donde el estudiante interactda en el
proceso de aprendizaje, involucrando aspectos personales y situacionales, que desafian este
proceso, se centra en la motivacion, bienestar, desarrollo personal y autorregulacion del
comportamiento, sefialan también que las necesidades psicoldgicas activan la motivacion a
la satisfaccion y bienestar, estas necesidades son la autonomia, que permite a los

estudiantes a decidir si aprenden o no, de acuerdo a sus intereses; la competencia, que se



refiere a la capacidad del estudiante para asumir retos y, la relacion con otras personas que

aporten al proceso de su aprendizaje.

La gamificacion y la motivacion intrinseca

Para Zichrmann y Cunningham (2011) “la motivacidn intrineca deriva del interior del
ser humano y no se basan en situaciones del exterior” (p. 26), asimismo, Cheng y Yeh
(2009) sefialan que “la motivacion intrinseca ocurre cuando el sujeto siente interés desde
dentro de ¢éI” (p. 598), considerando estas definiciones, es importante conocer la
motivacion del estudiante para saber qué herramienta trabajar y tener éxito. Es asi que, la
motivacion activada por la propia voluntad del estudiante, promueve la gamificacion,
segun Mattar (2010), sustentada por la teoria del Flow, que fomenta la motivacion
intrinseca para realizar tareas y, Keller (2000) menciona que “‘el disefio motivacional
fomental un aprendizaje intrinsecamente atractivo y busca motivar el deseo de aprender en

el estudiante” (p. 7)

La gamificacion y la motivacion extrinseca

Deci y Vansteenkiste (2004) sostienen que la motivacion extrinseca “es el contexto que
influye en las decisiones del estudiante”, es decir, es lo que lo motiva externamente a
realizar acciones, en su autonomia y regulando su comportamiento. Por otro lado, Kapp
(2012) manifiesta que “el origen extrinseco se realiza para conseguir una recompensa o
evitar un castigo, por ejemplo tener una buena calificacion; Zichrmann y Cunningham
(2011) sostienen que “las motivaciones extrinsecas son los impulsos del mundo que rodea
al estudiante, pero que pueden destruir las motivaciones intrinsecas”, por lo tanto, es
importante tener en cuenta al usar la gamificacién, pues se puede dafiar la motivacion del

estudiante.

2.3 Basesfilosoficas

Gamificacion

La gamificacidn al estar relacionada con el aspecto ladico, consideramos para el
sustento filoséfico, el juego. En ese sentido, de acuerdo con Rousseau, el juego cumple un
papel muy importante en el proceso de asegurar la libertad del escolar en el proceso de
culturizacion, necesario para que se adquieran facultades racionales, por tanto, el juego

cumple una funcién educativa, asimismo, Platdn, le da valor al juego, considera que va

mas all& de un simple pasatiempo y resalta sus implicancias morales por cumplir un papel
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pedagogico en la formacion de individuos. Por otro lado, Nietzsche, sefiala un caracter
trascendente pues el juego es una practica que redunda en una ruptura respecto al esquema
tradicional del conocimiento. Segun Cristina Ambrosini (2003) el pensamiento
nietzscheano se orienta a la superacion de la metafisica aunquem en contra de la
interpretacion trivial de esa tarea, la invocacion al juego invierte el principio mismo de
toda evaluacion. El juego, como clave interpretativa, es ubicado por Nielzache en el inicio
y en el final de la filosofia, destaca el valor del elemento creador, previo a la instauracién

de formas, por tanto, el nifio produce por placer.

Motivacion académica

Desde la perspectiva axioldgica, la motivacion se relacionado con los valores por su alto
contenido personal, puesto que, influyen en cada una de las acciones que realiza el
individuo, en los distintos campos del saber humano y en la educacién por la relacion
grupal incide en el proceso de ensefianza aprendizaje en el grado de elevar la curiosidad y
predisposicion del estudiante por aprender a aprender de forma auténoma y guiada.

Segun Aristételes, entender es la causa de la motivacion, de los movimientos
voluntarios, pero no la causa efectiva. Esta causa es la voluntad misma, segdn el filésofo
“la voluntad no puede ser motiva desde el interior por nadie”, no hay causa o situacoén

fisica, solo el aspecto moral, que dirije la conducta.

2.4 Definicion de términos basicos

Gamificacién. Vianna, et al (2013) “es la utilizacion de mecanismos del juego para
resolver problemaéticas practicas o motivar la atencion de una audiencia en especial” (p.
13),

Motivacion. Piaget (1969) “la voluntad de aprender, entendida como un interés del

nifio por absorber y aprender todo lo relacionado con su entorno”

Motivacidon académica. Pintrich y De Groot (1990) “Es la implicacién del estudiante
hacia la escuela y hacia las tareas educativas, demostrando una actitud adecuada para
aprender, activa las conductas necesarias para alcanzar un objetivo de aprendizaje,

descubriendo progresivamente algo que le interesa” (p. 33)
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Motivacidn extrinseca. Zichrmann y Cunningham ( 2011) “las motivaciones
extrinsecas son los impulsos del mundo que rodea al estudiante, pero que pueden destruir

las motivaciones intrinsecas”

Motivacion intrinseca. Cheng y Yeh (2009) “la motivacion intrinseca ocurre cuando el

sujeto siente interés desde dentro de é1” (p. 598)

2.5  Hipdtesis de investigacion

2.5.1 Hipotesis general

La gamificacidn se relaciona significativamente con la motivacion académica de los
estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia de la Institucion Educativa N° 20339 Santo
Domingo - 2022.

2.5.2 Hipdtesis especificas

La alfabetizacidn digital se relaciona de modo significativo con la motivacion

académica de los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

El capital digital se relaciona de forma significativa con la motivacion academica de los

estudiantes en el &rea de Ciencia y Tecnologia.

El control concurrente se relaciona de manera significativa con la motivacion acadéemica

de los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

2.6 Operacionalizacion de las variables

Tabla 1. Variable 1: Gamificacion

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS

e Asimila el uso de
herramientas interactivasy el
campus virtual

¢ Explora internet con
diferentes navegadores para
acceder a informacion

¢ Asimilan conocimiento en
aprendizaje de las TICs

Alfabetizacion digital
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e Capital humano

Capital intelectual . 5-8
e Capital estructural
Moni
Control recurrente * onltoreio . 9-12
e Acompanamiento
Tabla 2. Variable 2: Motivacion académica
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
¢ Deseo de conocer
¢ Deseo de alcanzar metas
Intrinseca e Deseo de realizar experiencias 1-8
estimulantes
¢ Obtener oportunidades
¢ Control de la conducta bajo presion
Extrinseca 9-16

o Control bajo recompensas 0
castigos
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CAPITULO 111
METODOLOGIA

3.1  Disefio metodologico

Se ha seleccionado un disefio de investigacion no experimental. Segun la posicion de
Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010) “en este estudio no se manipulan
intencionalmente las variables, tan solo se observan los hechos para analizarlos después”
(p. 149)

3.1.1 Tipo de la Investigacion
La investigacion es de tipo descriptivo, pues Sanchez y Reyes (2017) menciona que “se
busca conocer la realidad tal como se presenta en un tiempo determinado” (p. 46)

3.1.2 Enfoque:

Se utilizaron encuestas previamente validadas y confiables en otros estudios para
recolectar informacion de los estudiantes, estas encuestas contienen indicadores e items
especificos con opciones de respuesta establecidas, sobre el tema Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010) sostiene que “los valores deben medirse con niumeros y se debe usar la

estadistica para tener precision del comportamiento de la poblacion en estudio” (p. 11)

3.2  Poblacién y muestra

Se tomo en cuenta como poblacion para el estudio a todos los estudiantes de nivel
secundario matriculados en la Institucion Educativa N° 20339 Santo Domingo, los cuales

ascienden a un total de 26 estudiantes. (15 varones y 11 mujeres).
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Tabla 3. Poblacion

Ciclo Varones Mujeres Total
Primer grado 1 0 1
Segundo grado 2 3 5
Tercer grado 1 2 3
Cuarto grado 5 3 8
Quinto grado 6 3 9
Total 15 11 26

3.2.2 Muestra

Con el fin de realizar la investigacion actual y teniendo en cuenta que la poblacién es
manejable, se decidid incluir a la totalidad de la poblacion, compuesta por los 26
estudiantes. Al respecto, Hernandez citado en Castro (2003), manifiesta que "si la

poblacion es menor a cincuenta (50) individuos, la poblacién es igual a la muestra” (p.69).

Niveles Cantidades
Poblacidn: Total estudiantes de la Institucion Educativa. 26
Muestra: Total estudiantes de la Institucion Educativa 26

3.3 Técnicas de recoleccion de datos

Se describen las técnicas de investigacion a utilizar, considerando los instrumentos mas

adecuados para el tipo de investigacion en cuestion.

La metodologia empleada para recopilar la informacion necesaria en este estudio fue a
través de una encuesta aplicada a los estudiantes de la institucion educativa, lo que
permitio obtener datos precisos y fiables del trabajo de campo llevado a cabo en el entorno

de investigacion.
Descripcion de los instrumentos

El instrumento que emplearemos para recolectar los datos seré el cuestionario, debido a
que, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) “es muy usado en situaciones sociales,

con preguntas respecto de una o mas variables a medir” (p. 217)

Gamificacion: Aplicado a los estudiantes, consistido por 12 items (Anexo 1).
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Ficha Técnica

Nombre: Escala de gamificacion

Autor: Hilario (2020)

Adaptacién: Henry Palominio (2022)
Administracion: Individual

Duracion: 20 minutos aproximadamente

Finalidad: Evaluar la gamificacion en sus tres dimensiones: alfabetizacion digital,
compuesta por 4 items; capital intelectual, que consta de 4 items; y control

concurrente que consta de 4 items.

Motivacién académica: Se aplicé a los estudiantes un cuestionario compuesto por 16
(Anexo 2).

Ficha Técnica

Nombre: Escala de motivacion académica

Autor: Vallerand, Blais, Briere y Pelletier

Adaptacion: Henry Palominio (2022)

Administracion: Individual

Duracion: 30 minutos aproximadamente

Finalidad: Evaluacion de motivacion académica extrinseca e intrinseca en escolares.

Fichas Bibliograficas: Para organizar la informacidn relacionada con las variables de
nuestro estudio, se utilizaron fichas: bibliograficas, hemerogréaficas, textuales, entre otras.

Validacion y confiabilidad de los instrumentos

Sanchez y Reyes (2017) sefialan que “es lo que todo instrumento se ha propuesto
medir” (p. 167), en nuestro caso, para analizar la relacion entre la gamificacion y la
motivacion académica, utilizaremos instrumentos previamente validados en
investigaciones anteriores que han arrojado resultados positivos en diversos estudios, es el
caso de la Escala de gamificacion de Hilario (2020), adaptado por Henry Palominio (2022)
y la Escala de motivacion académica de Vallerand, Blais, Briere y Pelletier, adaptado por

Henry Palominio (2022); debido a que ambas herramientas ya se han utilizado previamente
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con grupos de estudiantes en otros contextos, no ha sido necesario llevar a cabo una

validacion adicional, y se considera que son aplicables a la muestra de estudio.

3.4  Técnicas para el procesamiento de la informacion

Procesamiento Manual: Para investigar la relacion entre la gamificaciony la

motivacion académica se emplearon los instrumentos presentados en el Anexo.

Procesamiento Electronico: Después de aplicar los instrumentos a los participantes de
la muestra, se recopilaron los datos y se organizaron en tablas utilizando el programa
Microsoft Excel. Se clasificaron los items y se presentaron los resultados en gréficos
estadisticos, expresando los porcentajes para facilitar la descripcion e interpretacion de los
datos. Ademas, se utilizé el marco tedrico y los objetivos de la investigacion para analizar

los resultados obtenidos y se concluyd con recomendaciones pertinentes.

Técnicas Estadisticas: Se emple6 un analisis estadistico descriptivo y una prueba de
hipotesis para poder obtener conclusiones a partir de los resultados obtenidos. Para
verificar tanto la hip6tesis general como las hip6tesis especificas, se utiliz6 la prueba
estadistica no paramétrica Illamada Correlacion por rangos de Rho de Spearman, en donde

los valores mas altos reflejan una mayor estrechez de la relacion entre las variables.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1 Analisis de resultados

4.1.1  Analisis estadistico de la VVariable 1: Gamificacion

Tabla 4. Alfabetizacion digital

DIMENSION: Alfabetizacion digital N° % N° %
1. U:%o.herramlentas interactivas para actividades 18 69.2 8 0.8
ladicas.

2. Uso diferentes navegadores para acceder a

. - . 14 53.9 12 46.1
informacion en internet.

3. Uso p_rogre_lmas diversos para crear contenidos 16 615 10 385
multimedia

4, Comp_rendo la |mport,anC|a del_uso y pe_nefluos 20 76.9 6 931
gue tiene la tecnologia en la vida cotidiana.

TOTAL 65.4 34.6

Figura 1. Alfabetizacion digital.

Interpretacion. Segun lo observado, el 65.4% de los escolares, sefialan que usan
herramientas interactivas para actividades ludicas, usan diversos navegadores para acceder
a diversos contenidos multimedia de internet y comprenden la importancia del beneficio

que brinda la tecnologia.
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Tabla 5. Capital intelectual

DIMENSION: Capital intelectual N° % N° %
5. Con las act!wdades ludicas en clases desarrollo 13 69.2 8 30.8
competencias que me ayudan en las clases.
6. Con las actividades ludicas entiendo mejor las 17 65.4 9 346
clases.
7. I\/,Iapejo mejor la informacion con las actividades 1 80.8 5 192
ludicas desarrolladas en las clases.
8. Las actividades ludicas promueven el
aprovechamlent~o d? la |nfraestructura_te_cnoIoglca 12 6.1 1 53.9
como soporte afiadiendo valor al servicio
educativo.
TOTAL 65.4 34.6
M s
[ [Vl

Figura 2. Capital intelectual.

Interpretacion. Segun lo observado, el 65.4% de los escolares consideran que las

actividades ludicas les ayudan en el desarrollo de sus competencias y porque entienden

mejor las clases, manejan mejor la informacion y pueden acceder a la infraestructura

tecnoldgica que les brinda la escuela.
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Tabla 6. Control concurrente

DIMENSION: Control concurrente N°

%

NO

%

9. Con las actividades ludicas, los docentes pueden
observar el trabajo realizado en clases, asi como 16
evaluarlos.

10.Con las actividades ludicas te puedes autoevaluar
para medir las competencias que se van 16
desarrollando en las sesiones de aprendizaje

11.La gamificacién contribuye en la formacion de los
estudiantes permitiéndole potenciar 14
conocimientos.

12.Las actividades ltdicas contribuyen en la
generacion de un ambiente de trabajo cooperativo 14
y apoyo constante en los estudiantes.

TOTAL

61.5

61.5

53.9

53.9

57.7

10

10

12

12

38.5

38.5

46.1

46.1

42.3

Control recurrente

Figura 3. Control concurrente.

Interpretacion. Segun lo observado, el 57.7% de los escolares manifiestan que, con las

actividades ludicas los docentes pueden observar el trabajo realizado, evaluarlos, de tal

manera que puedan potenciar sus conocimientos contribuyendo en la generacién de un

ambiente de trabajo colaborativo y apoyo constante entre los escolares.
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Tabla 7. Resumen Variable 1

Resumen S

% NO %
Alfabetizacion digital 65.4% 34.6%
. 62.8 37.2
I | | A% 4.6%
Capital intelectua 65.4% (16) 34.6% (10)
Control concurrente 57.7% 42.3%
NO 137.2%
sl - 62.8%
0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0%

Figura 4. Resumen Variable 1.

Interpretacion. El 62.8% de los escolares sostienen que la gamificacion influye en

forma beneficiosa en los estudiantes, en relacion a la alfabetizacion digital, el capital
intelectual y el control recurrente.
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41.2

Tabla 8. Motivacion intrinseca

Analisis estadistico de la VVariable 2: Motivacion académica

DIMENSION: Motivacion intrinseca N° % N° %
1. Siento placery satisfaccion cuando aprendo 18 692 g 0.8
nuevas cosas
2. Quiero e.lmpllar mis conocimientos sobre temas 16 615 10 385
que me interesan
3. Mis estudios me perml_ten seguir aprendiendo 14 53.9 12 461
muchas cosas que me interesan.
4. Soy feliz cuando consigo uno de mis objetivos 18 69.2 8 30.8
personales.
5. Me siento bien cuando tengo notas aprobatorias. 16 61.5 10 38.5
6. Me gustan las clases con actividades ludicas. 22 84.6 4 154
7. Parami, venir al colegio es divertido 16 61.5 10 38.5
8. No me importa venir al colegio. 8 30.8 18 69.2
TOTAL 61.5 38.5
;%
®
5
o

Motivacién intrinseca

Figura 5. Motivacion intrinseca.

Interpretacion. De acuerdo a lo que se ha observado, el 61.5% de los escolares

demuestran tener motivacion intrinseca, puesto que, se sienten bien cuando aprenden y

amplian sus conocimientos, se sienten felices al alcanzar buenas calificaciones y por ende

lograr sus objetivos, ademas les gusta asistir al colegio y realizar actividades ludicas.
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Tabla 9. Motivacidn extrinseca

DIMENSION: Motivacion extrinseca N° % N° %
9. Lo que estudio me ayuda a prepararme mejor 18 69.2 8 30.8
10.Mis estudios me permltlrar] acceder al mercado 16 615 10 385
laboral en el campo que méas me gusta
11.Mis estudios me ayudaran a tomar una mejor
decision en lo que respecta a mi orientacion 18 69.2 8 30.8
profesional
12._Cuando hago bien las tareas en clase me siento 13 69.2 8 30.8
importante
13.Soy una persona inteligente 12 46.1 14 53.9
14 Estudio porque necesito los certificados 10 38.5 16 61.5
15.Estudio para conseguir un puesto de trabajo 10 38.5 16 61.5
16.Siento que vengo al colegio por obligacion. 10 38.5 16 61.5
TOTAL 53.8 46.2

G0

Porcentaje

Motivacion extrinseca

Figura 6. Motivacion extrinseca.

Interpretacion. A partir de lo que se ha observado, el 53.8% de los escolares presentan
una motivacion extrinseca, lo que indica que son conscientes de la importancia de los

estudios para poder acceder a la profesién y al mercado laboral que desean.
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Tabla 10. Resumen Variable 2

Resumen Sl % NO %
Motivacion intri 61.5% 38.5%
otivacion intrinseca 57.7 42.3
L ) (15) (11)
Motivacion extrinseca 53.8% 46.2%

423%

sl 5l7.7%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0%

Figura 7. Resumen Variable 2

Interpretacion. Segun las observaciones realizadas, el 57.7% de los escolares

manifiestan estar motivados de manera intrinseca como extrinseca.
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4.2  Contrastacion de hipdtesis

Se ha empleado la aplicacion SPSS v.25 para evaluar la Hipotesis General de la

Investigacion.
HIPOTESIS GENERAL
Hipétesis Nula (Ho)

La gamificacion y la motivacion académica de los estudiantes estudiados, son

independientes.
Hipotesis Alterna (H))

La gamificacion y la motivacion académica de los estudiantes estudiados, son
dependientes.

ANALISISESTADISTICO
HIPOTESIS GENERAL : Gamificacién — Motivacién académica
La hipotesis que se va a demostrar es:

La hipdtesis Nula (Ho): NO hay relacion entre la gamificacion y la motivacion

académica de los estudiantes en estudio.

La Hipadtesis Alternativa (H1): SI hay relacion entre la gamificacion y la motivacion

académica de los estudiantes en estudio.

Gamificacion

Tabla 11. Tabla de frecuencias

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Valido SI 16 61,5 61,5 61,5
NO 10 38,5 38,5 100,0

Total 26 100,0 100,0
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Motivacion académica

Tabla 12. Tabla de frecuencias

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Valido SI 15 57,7 57,7 57,7
NO 11 42,3 42,3 100,0
Total 26 100,0 100,0

Tabla 13. Pruebas de Chi Cuadrado - Gamificacion — Motivacion académica

Significacion  Significacion  Significacion
asintética exacta exacta
Valor df (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 22,1592 1 ,000
Correccion de 18,485 1 ,000
continuidad®
Razon de verosimilitud 27,944 1 ,000
Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Asociacion lineal por 21,307 1 ,000
lineal
N de casos validos 26

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 4,23.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Analisis: Se admite la hipotesis alterna. Representa, la correlacion entre las variables

Gamificacion — Motivacion académica.
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PRIMERA HIPOTESIS: Alfabetizacion digital — Motivacion académica

La hipotesis que se va a demostrar es:

La hipotesis Nula (Ho): NO hay relacion entre la alfabetizacion digital y la motivacion

académica de los estudiantes de la entidad en estudio.

La Hipdtesis Alternativa (H1): SI hay relacion entre la alfabetizacion digital y la

motivacion académica de los estudiantes de la entidad en estudio.

Tabla 14. Tabla de frecuencias — Alfabetizacion digital

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Sl 17 65,4 65,4 65,4
NO 9 34,6 34,6 100,0
Total 26 100,0 100,0

Tabla 15. Pruebas de Chi Cuadrado - Alfabetizacion digital y la motivacion académica

Significacion  Significacion  Significacion
asintotica exacta exacta
Valor df (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 18,770° 1 ,000
Correccion de 15,329 1 ,000
continuidad®
Ratio de verosimilitud 23,111 1 ,000
Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Correlacién de 18,048 1 ,000
contingencia
N de casos validos 26

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento inferior que 5. El valor del recuento minimo esperado es 3,81.

b. Sélo se ha realizado el calculo para una tabla 2x2

Analisis: Se admite la hipotesis alterna. Representa, la correlacion entre las variables

alfabetizacion digital - la motivacion académica.
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SEGUNDA HIPOTESIS: Capital intelectual — Motivacion académica

La hipotesis que se va a demostrar es:

La hipotesis Nula (Ho): NO hay relacion entre el capital intelectual y la motivacion

académica de los estudiantes de la entidad en estudio.

La Hipotesis Alternativa (Hy): SI hay relacion entre el capital intelectual y la

motivacion académica de los estudiantes de la entidad en estudio.

Tabla 16. Tabla de frecuencias — Capital intelectual

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vaélido SI 17 65,4 65,4 65,4
NO 9 34,6 34,6 100,0
Total 26 100,0 100,0

Tabla 17. Pruebas de Chi Cuadrado - Capital intelectual y la motivacion académica

Significacion  Significacion  Significacion
asintotica exacta exacta
Valor df (bilateral) (bilateral) (unilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 18,770? 1 ,000

Correccion de 15,329 1 ,000

continuidad®

Ratio de verosimilitud 23,111 1 ,000

Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Correlacion de 18,048 1 ,000

contingencia

N de casos validos 26

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 3,81.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Analisis: Se admite la hipotesis alterna. Representa, la correlacion entre las variables
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capital intelectual - la motivacion académica.
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TERCERA HIPOTESIS: Control recurrente — Motivacién académica

La hipotesis que se va a demostrar es:

La hipotesis Nula (Ho): NO hay relacion entre el control recurrente y la motivacion

académica de los estudiantes de la entidad en estudio.

La Hipdtesis Alternativa (H1): SI hay relacion entre el control recurrente y la

motivacion académica de los estudiantes de la entidad en estudio.

Tabla 18. Tabla de frecuencias —Control recurrente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vaélido SI 15 57,7 57,7 57,7
NO 11 42,3 42,3 100,0
Total 26 100,0 100,0

Tabla 19. Pruebas de Chi Cuadrado — Control recurrente y la motivacion académica.

Significacion  Significacion  Significacion
asintética exacta exacta
Valor df (bilateral) (bilateral) (unilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 26,0007 1 ,000

Correccion de 22,064 1 ,000

continuidad®

Ratio de verosimilitud 35,426 1 ,000

Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Correlacion de 25,000 1 ,000

contingencia

N de casos validos 26

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 4,65.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Analisis: Se admite la hipotesis alterna. Representa, la correlacion entre las variables

control recurrente - motivacion académica.
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HIPOTESIS GENERAL

La gamificacion se relaciona significativamente con la motivacion académica de los

estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia de la Institucion Educativa N° 20339 Santo

Domingo - 2022

Esto se respalda con los resultados de las variables ya que, se indica que la gamificacion

esta significativamente relacionada con la motivacion académica, ya que el valor del Chi-

cuadrado de Pearson es de 0.000 y la correspondencia entre las variables es de 0.923, lo

que indica una alta correlacion estadisticamente significativa.

Tabla 20. Correlaciones Hipotesis General

Motivacién
Gamificacion ~ académica
Rho de Spearman ~ Gamificacion Coeficiente de 1,000 923"
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 26 26
Motivacion Coeficiente de ,923™ 1,000
académica correlacién
Sig. (bilateral) ,000 .
N 26 26

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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HIPOTESIS ESPECIFICAS

PRIMERA HIPOTESIS

La alfabetizacion digital se relaciona de modo significativo con la motivacion

académica de los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

Esto se respalda con los resultados de las variables ya que, se indica que la gamificacion

en su dimension alfabetizacion digital tiene correspondencia significativa con la

motivacion académica, el valor Chi-cuadrado de Pearson es 0.000 y la correspondencia

entre las variables es 0,850, lo que revela una correlacion estadisticamente significativa

alta.

Tabla 21. Correlaciones Hipotesis 1

Alfabetizacio Motivacion
n digital académica
Rho de Spearman  Alfabetizacion digital indice de correlacion 1,000 ,850™
Sig. (bilateral) . ,000
N 26 26
Motivacion indice de correlacion 850" 1,000
académica Sig. (bilateral) ,000 .
N 26 26

**_Lacorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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SEGUNDA HIPOTESIS

El capital intelectual se relaciona de forma significativa con la motivacion académica de

los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

Esto se respalda con los resultados de las variables ya que, se indica que la gamificacion

en su dimensidn capital intelectual tiene correspondencia significativa con la motivacion

académica, el valor Chi-cuadrado de Pearson es 0.000 y la correspondencia entre las

variables es 0,850, lo que revela una correlacion estadisticamente significativa alta.

Tabla 22. Correlaciones Hipotesis 2

Capital Motivacién
intelectual académica
Rho de Spearman  Capital intelectual indice de correlacion 1,000 ,850™
Sig. (bilateral) . ,000
N 26 26
Motivacion indice de correlacion 850" 1,000
académica Sig. (bilateral) ,000 .
N 26 26

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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TERCERA HIPOTESIS

El control concurrente se relaciona de manera significativa con la motivacion académica

de los estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia.

Esto se respalda con los resultados de las variables ya que, se indica que la gamificacion

en su dimension control concurrente tiene correspondencia significativa con la motivacion

académica, el valor Chi-cuadrado de Pearson es 0.000 y la correspondencia entre las

variables es 1,000, lo que revela una correlacion estadisticamente significativa alta.

Tabla 23. Correlaciones Hipotesis 3

Control Motivacién
recurrente académica
Rho de Spearman  Control recurrente indice de 1,000 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) : .
N 26 26
Motivacion indice de 1,000™ 1,000
académica correlacién
Sig. (bilateral) . .
N 26 26

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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CAPITULOV

DISCUSION

5.1 Discusioén de resultados

De acuerdo con la informacion obtenida, se puede confirmar que existe una relacion
positiva entre la gamificacion y la motivacion académica de los estudiantes en el estudio.
Esto significa que los alumnos se sienten complacidos con las estrategias ludicas utilizadas

por los docentes en el aula.

La relacion de las variables estudiadas, concuerdan con las investigaciones de Prieto,
Gomez y Hung (2022, quienes verificaron que la gamificacion repercute en forma directa y
positiva en las experiencias de los estudiantes, su motivacion escolar, y por ende, en su
rendimiento, las estrategias de gamificacion se enfocan en los objetivos del aprendizaje,
logrando que sean significativos y trascendentales para el estudiantes, asi lo sostiene
Véasquez (2022). De La Torre y Val (2020) y Lopez y Quispe (2020) comprobaron que la
estrategia mejora el rendimiento académico de las arras de historia e inglés,
respectivamente. Por otro lado, Villarroel, et al (2021) afirma que la gamificacion es una
herramienta que todos los docentes deben emplear para motivar a los estudiantes,
complemento de sus clases en cualquiera de las modalidades, pero, los docentes deben
estar preparado para aplicar estas herramientas, de lo contrario no ejercera el efecto
esperado, y Tamayo (2022) sefiala ademas, que existen innumerables elementos
gamificables que se pueden aplicar en los estudiantes, como por ejemplo del Kahoot, cuyo
uso debe adaptarse a las caracteristicas de cada aula, ademas es importante la explicacion y

acompafiamiento constante del docente para conducir mejor el proceso de aprendizaje.

Respecto a la variable gamificacion, segun lo observado, el 65.4% de los escolares,
sefialan que usan herramientas interactivas para actividades ludicas, usan diversos

navegadores para acceder a diversos contenidos multimedia de internet y comprenden la
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importancia del beneficio que brinda la tecnologia, el 65.4%, que las actividades ludicas
les ayudan en el desarrollo de sus competencias y entienden mejor las clases, manejan
mejor la informacion y pueden acceder a la infraestructura tecnologica que les brinda la
escuelay, el 57.7% manifiestan que, con las actividades ludicas los docentes pueden
observar el trabajo realizado, evaluarlos, de tal manera que puedan potenciar sus
conocimientos contribuyendo en la generacion de un ambiente de trabajo colaborativo y

apoyo constante entre los escolares.

En cuanto a la motivacion académica, se tienen evidencias que, el 61.5% de los

escolares demuestran tener motivacion intrinseca, puesto que, se sienten bien cuando

aprenden y amplian sus conocimientos, se sienten felices al alcanzar buenas calificaciones

y por ende lograr sus objetivos, ademas les gusta asistir al colegio y realizar actividades
ludicas y el 53.8%, motivacidn extrinseca, debido a que, los estudiantes son plenamente
conscientes de la relevancia que poseen los estudios para lograr acceder a su profesion

deseada y al mercado laboral.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

a) Se determina la dependencia entre la gamificacion y la motivacion académica de
los estudiantes en la entidad, ya que los resultados estadisticos evidencian una correlacién

positiva y significativa alta, lo que confirma la hipotesis general planteada.

b) En relacion a la primera hipdtesis, se confirma la relacion estadisticamente
significativa entre la gamificacion en su dimension alfabetizacion digital y la motivacion
académica, pues, ya que la correspondencia entre estas variables es de 0.850, lo que indica

una correlacion estadisticamente alta.

c) Encuanto a la segunda hipdtesis, se confirma la relacion significativa entre la
gamificacion en la dimension de capital intelectual y la motivacion académica, ya que la
correspondencia entre ambas variables es de 0.850, lo que indica una correlacion

estadisticamente alta.

d) En referencia a la tercera hipotesis, se encuentra una relacién significativa entre la
gamificacion en su dimension de control recurrente y la motivacion académica. Esto se debe
a que la correspondencia entre las variables es de 1,000, lo que indica que existe una fuerte

correlacion estadistica entre ellas.
6.2 Recomendaciones

a) Al ser conscientes de la relacion entre las variables y de que la gamificacién es una
estrategia que demanda tiempo, esfuerzo y cooperacion, resulta crucial garantizar que tanto
los estudiantes como los docentes participen de manera activa, para que se logre una

educacion efectiva.
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b) A las autoridades educativas, implementar un programa de fortalecimiento sobre la
ensefianza de gamificacion aplicada a los diversos niveles y areas de aprendizaje, dirigida a

los docentes con la finalidad de mantenerlos actualizados en beneficio de su labor docente.

c) A lalInstitucion Educativa, presentar un proyecto educativo a la superioridad,
puesto que, la gamificacion y la motivacion académica aspectos funcionales en el proceso
educativo, a fin de servir como diagnostico y generalizar los resultados, ademas de

beneficiar con la informacion al sector.

d) A los docentes, considerar como modelo la aplicacion de la estrategia de la
gamificacion en las actividades de otras areas curriculares del disefio curricular, puesto que
se logro dar el impulso motivacional para que la educacion sea significativa para los

estudiantes.
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ANEXOS

ANEXO 1
GAMIFICACION

SI NO
Dimension: Alfabetizacion digital
N°| % | N° | %

1 | Usoherramientas interactivas para actividades ludicas.

2 Uso diferentes navegadores para acceder a informacion en

internet.
3 | Uso programas diversos para crear contenidos multimedia
4 Comprendo la importancia del uso y beneficios que tiene la

tecnologia en la vida cotidiana.

Dimensién: Capital intelectual

Con las actividades ludicas en clases desarrollo competencias que

5 me ayudan en las clases.
6 | Con las actividades ludicas entiendo mejor las clases.
7 Manejo mejor la informacion con las actividades ludicas
desarrolladas en las clases.
Las actividades ludicas promueven el aprovechamiento de la
8 | infraestructura tecnolégica como soporte afiadiendo valor al

servicio educativo.

Dimensién: Control concurrente

9

Con las actividades ludicas, los docentes pueden observar el
trabajo realizado en clases, asi como evaluarlos.

10

Con las actividades ludicas te puedes autoevaluar para medir las
competencias que se van desarrollando en las sesiones de
aprendizaje

11

La gamificacién contribuye en la formacion de los estudiantes
permitiéndole potenciar sus métodos, técnicas y estrategias de
aprendizaje

12

Las actividades ludicas contribuyen en la generacion de un
ambiente de trabajo cooperativo y apoyo constante en los
estudiantes.
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ANEXO 02
MOTIVACION ACADEMICA

_ _ SI NO
Dimension: Intrinseca
N° | % | N° | %
1 | Siento placer y satisfaccion cuando aprendo nuevas cosas
2 | Quiero ampliar mis conocimientos sobre temas que me interesan
3 Mis estudios me permiten seguir aprendiendo muchas cosas que me
interesan.
4 | Soy feliz cuando consigo uno de mis objetivos personales.
5 | Mesiento bien cuando tengo notas aprobatorias.
6 | Me gustan las clases con actividades ludicas.
7 | Parami, venir al colegio es divertido
8 | Me estimula leer sobre estos temas que me interesan

Dimension: Extrinseca

9 | Lo que estudio me ayuda a prepararme mejor

10 Mis estudios me permitiran acceder al mercado laboral en el campo
que mas me gusta

11 Mis estudios me ayudaran a tomar una mejor decision en lo que
respecta a mi orientacion profesional

12 | Cuando hago bien las tareas en clase me siento importante

13 | Soy una persona inteligente

14 | Estudio porque necesito los certificados

15 | Estudio para conseguir un puesto de trabajo

16 | Estudio para conseguir, posteriormente, un mejor salario

Dimension: Desmotivacién

Sinceramente no lo sé, creo que estoy perdiendo el tiempo en el

5 Ccurso

12 Antes tenia buenas razones para ir al curso, pero ahora me pregunto
si vale la pena continuar

19 | No sé por qué voy al curso, sinceramente, no me importa

26 | Nolo sé, no entiendo que hago en el curso
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ANEXO 3: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: GAMIFICACION Y MOTIVACION ACADEMICA EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 20339 SANTO DOMINGO, 2022.

- VARIABLES E DISENO DE LA METODOS Y POBLACION Y
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADORES INVESTIGACION TECNICAS MUESTRA
PROBLEMA OBJETIVO GENERAL HIPOTESISGENERAL VARIABLE 1 INVESTIGACION METODO: Poblacion: 26
GENERAL Establecer larelacion entre  La gamificacion se GAMIFICACION Descriptivo Cientifico Muestra: 26
¢C6mo se relaciona la la gamificacion con la relaciona Alfabetizacién correlacional
gamificacion con la motivacion académica de  significativamente conla jgital )
motivacion académicade  los estudiantes en el drea  motivacion académica de TECNICAS:

los estudiantes en el area
de Ciencia y Tecnologia

de Cienciay Tecnologia de
la Institucion Educativa N°

los estudiantes en el area
de Cienciay Tecnologia de

Capital intelectual

Control concurrente

No Experimental

Observacion

de la Institucion 20339 Santo Domingo - la Institucion Educativa N° Encuestas
Educativa N° 20339 2022. 20339 Santo Domingo -

Santo Domingo - 2022? 2022.

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS MOTIVACION INSTRUMENTOS
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS ACADEMICA Escala de
¢C6mo se relaciona la Conocer larelacionentre  La alfabetizacion digital ~ Intrinseca gamificacion de
alfabetizacion digital con  la alfabetizacion digital y  se relaciona de modo Extrinseca Hilario (2020) y

la motivacion académica

la motivacién académica

significativo con la

Desmotivacién

adaptado por

de los estudiantes en el de los estudiantes en el motivacion académica de Henry
area de Cienciay area de Cienciay los estudiantes en el area Palominio
Tecnologia? Tecnologfa. de Ciencia y Tecnologfa. (2022)

¢De qué manera se
relaciona el capital digital

Determinar la relacion
gue existe entre el capital

El capital digital se
relaciona de forma
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y la motivacién
académica de los
estudiantes en el area de
Cienciay Tecnologia?

¢ Cuél es la relacion entre
el control concurrente y la
motivacion académica de
los estudiantes en el area

de Cienciay Tecnologia?

digital y la motivacion
académica de los
estudiantes en el area de
Cienciay Tecnologia.

Establecer la relacion que
existe entre el control
concurrente y la
motivacion académica de
los estudiantes en el area
de Ciencia y Tecnologia.

significativa con la

motivacion académica de
los estudiantes en el area
de Cienciay Tecnologia.

El control concurrente se
relaciona de manera
significativa con la
motivacion académica de
los estudiantes en el area
de Cienciay Tecnologia.

Escala de
motivacion
académica de
Vallerand, Blais,
Briere y
Pelletier y
adaptado por
Henry
Palominio
(2022)
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ESCUELA DE POSGRADO
ACTA DE SUSTENTACION N°324-2023-V

En Huacho, el dia 01 de diciembre de 2023, siendo las 3:07 P.M.. se dio inicio a la sustentacién de
tesis en la aplicacion de videoconferencia Meet de la Escuela de Posgrado, los miembros del Jurado
Evaluador integrado por:

PRESIDENTE Dr. DANIEL LECCA ASCATE DNIN° 15731334
SECRETARIO  Dra. MARIA ELENA PACHECO ROMERO DNI N° 40252146
VOCAL Dr. CARLOS ALBERTO GUTIERREZ BRAVO DNI N° 15616035
ASESOR Dr. OSCAR RUPERTO EZEQUIEL YANAPA ZENTENO DNI N° 15590442

La postulante al Grado Académico de Maestra, Dofla MARYORY ISABEL DIAZ SANCHEZ,
identificada con DNI N°74096064, procedi6 a la Sustentacion de la Tesis titulada: GAMIFICACION Y
MOTIVACION ACADEMICA EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N°20339 SANTO DOMINGO, 2022; autorizado mediante Resolucién Directoral
N°2630-2023-EPG-UNJFSC, de fecha 09 de noviembre de 2023, de conformidad con las
disposiciones del Reglamento de Grados Académicos y Titulos Profesionales vigentes, absolvio las
interrogantes que le formularon los sefiores del Jurado.

Concluida la Sustentacion de la tesis, se procedid a la votacion correspondiente resultando el(la)
candidato(a) APROBADA por UNANIMIDAD con la nota de:

CALIFICACION
EQUIVALENCIA CONDICION
NUMERO LETRAS
18 DIECIOCHO EXCELENTE APROBADA

Siendo las 3:45 P.M. del dia 01 de diciembre de 2023, se dio por concluido el acto de sustentacion,
firmando el jurado evaluador el Acta de Sustentacion de la Tesis Titulada: GAMIFICACION Y
MOTIVACION ACADEMICA EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N°20339 SANTO DOMINGO, 2022; para obtener el Grado Académico de Maestra en
CIENCIAS DE LA GESTION EDUCATIVA con mencion en PEDAGOGIA, inscrito en el FOLIO
N°324 del LIBRO DE ACTAS.

Dr. DANIEL LECCA ASCATE s Dra. MARIA ELENA PACHECO ROMERO
PRESIDENTE SECRETARIO

- g/
Dr. CARLOS ALBERTO GUTIERREZ BRAVO Dr. OSCAR RUPERTO EZEQUIEL YANAPA ZENTENO
VOCAL ASESOR

f https://www.facebook.com/posgradounjfscoficial

Av. Baltazar La Rosa S/N - Puerta N.° 04 - Pabell6n de la Escuela de Posg_]rado
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