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RESUMEN

Esta investigacion se llevo a cabo como un estudio béasico con el objetivo principal de
generar conocimiento nuevo. Para ello, se empled una metodologia descriptiva y un enfoque
transversal, lo que permitié analizar las variables en un momento especifico. El propdsito fue
obtener una comprensién detallada y precisa del panorama educativo a nivel nacional,
reconociendo al mismo tiempo la conexion inherente entre la gamificacion y el aprendizaje

colaborativo.
Poblacion:

La poblacién fue conformada por estudiantes de la institucion educativa ndmero
20045 San Juan Bautista, ubicada en el distrito de Oyon, con un total de 36 estudiantes de

primaria.
Muestra

Conformada por: 20 estudiantes

Técnica de recoleccion de datos

Para recoger los datos necesarios para esta investigacion, se utilizé la ficha de
observacién como instrumento principal, la cual puede consultarse en la seccidn de anexos de

este estudio.

Palabras Claves: Gamificacion, aprendizaje y cooperacion.



ABSTRACT

This research was conducted as a basic study with the primary objective of generating
new knowledge. To this end, a descriptive methodology and a cross-sectional approach were
used, allowing for the analysis of variables at a specific point in time. The purpose was to
obtain a detailed and accurate understanding of the national educational landscape, while
recognizing the inherent connection between gamification and collaborative learning.
Population:

The population consisted of students from San Juan Bautista School No. 20045, located in the
district of Oyon, with a total of 36 elementary school students.

Sample

Consisting of: 20 students

Data Collection Technique

To collect the data necessary for this research, the observation form was used as the primary

instrument, which can be found in the annexes of this study.

Keywords: Gamification, learning, and cooperation.



INTRODUCCION

El panorama educativo actual experimenta una efervescencia de modalidades inéditas
para enlazar la aprehension de saberes y la interaccion did4ctica en torno a los entramados de
la ensefianza y el aprendizaje, la emergencia de noveles metodologias, comprendidas como un
abanico de técnicas, procedimientos y estrategias, ha abierto un cauce al desenvolvimiento
Optimo de la asimilacion y la metamorfosis del conocimiento.

Esta progresion se nutre de la incorporacién de planes de estudio ludificados en el seno
de la educacidn, que, al adoptar el aprendizaje cooperativo como un planteamiento primordial,
persiguen la consecucion de aprendizajes de una profundidad y relevancia superiores para el
alumnado.

La integracion de la gamificacion en la educacion impulsa un aprendizaje mas veloz y
estimulante para los estudiantes, ya que el juego, analizado desde una dptica pedagogica, aporta
directamente y de manera trascendente al proceso de ensefianza, al involucrar emocionalmente
al estudiante en un universo disefiado especificamente para la adquisicion y transmision de
conocimientos.

Cabe mencionar que esta manifestacion cultural o estética de gran aceptacion popular y
estd revolucionando las concepciones tradicionales de la educacion, impactando sus
fundamentos filoséficos, psicologicos y pedagogicos intrinsecos.

La educacion en el Perd, en consonancia con la realidad de otras naciones latinoamericanas,
han debido afrontar y contintan lidiando con una plétora de desafios, entre los que resalta el
modesto desempefio académico, frecuentemente derivado de metodologias de ensefianza y
aprendizaje que adolecen de pertinencia y atractivo didactico, sumado a las dificultades
inherentes al proceso de aprendizaje, problematicas como la disfuncionalidad familiar, la
violencia, el embarazo precoz y la carencia de habitos de colaboracién entre los estudiantes

durante su formacion académica se manifiestan como obstaculos significativos.



La integracion del juego y sus componentes esenciales, tanto en entornos tangibles como
digitales, ha desencadenado transformaciones notables en la conducta de los estudiantes, en
este contexto, la motivacion emerge como un factor de crucial relevancia, impulsando a los
alumnos a abordar sus exigencias cognitivas a través del prisma del juego y la ludicidad.

Bajo este nuevo paradigma, las sesiones de aprendizaje se tornan experiencias
significativas y perdurables, dejando una huella profunda tanto en la conciencia como en el
subconsciente del estudiante.

La gamificacion se erige como un entorno para la concepcion de vivencias educativas,
brindando al estudiante un sentido de dominio y autodireccion sobre su proceso de aprendizaje,
al tiempo que capacita al docente en la creacion de experiencias ludicas aplicables a la
instruccidn de cualquier disciplina o tematica. De esta manera, al incorporar la gamificacion,
el educador tiene la capacidad de insuflar dinamismo a contenidos tanto teéricos como
practicos, fusionandolos con la imaginacion, el entretenimiento y la diversion inherentes a los

materiales educativos.



CAPITULOI

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problematica.

Una dificultad palpable en la implementacion de la gamificacion con el objetivo de
fomentar un aprendizaje profundo y trascendente radica en la tendencia a priorizar los
elementos ladicos superficiales, como la acumulacion de puntos o la obtencion de insignias, en
detrimento de la integracion intrinseca de la mecénica del juego con los objetivos pedagdgicos
sustanciales.

En numerosas ocasiones, las actividades gamificadas se conciben como meros adornos de
contenidos tradicionales, sin lograr una conexién genuina que permita a los estudiantes
internalizar los conceptos de manera significativa y aplicar sus conocimientos en contextos
diversos, esta aplicacion superficial puede generar un compromiso momentaneo y una
motivacion extrinseca basada en recompensas inmediatas, pero falla en cultivar una curiosidad
intrinseca y una comprension duradera de la materia.

En consecuencia, el potencial de la gamificacion para transformar la experiencia educativa
y promover un aprendizaje verdaderamente significativo se ve subutilizado, perpetuando en
esencia métodos de ensefianza pasivos y memoristicos, aunque revestidos de una apariencia
innovadora.

En el contexto peruano, la realidad de la gamificacion y su aplicaciéon para lograr un
aprendizaje significativo presenta una panoramica con luces y sombras, sin embargo, existe un
interés cada vez mayor por parte de educadores e instituciones en explorar y adoptar la
gamificacion como una estrategia pedagdgica innovadora, se reconoce su potencial para

aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los estudiantes.



1.2 Formulacién del problema.

1.2.1. Problema general.

¢Cudl es la relacion entre la gamificacién y el aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon?
1.2.2. Problemas especificos.

¢Cudl es la relaciéon entre la integracion de elementos ludicos de la gamificacion y el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista
— Qybén?

¢Cudl es la relacién entre el compromiso y participacion del estudiante de la
gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045
San Juan Bautista — Oyén?

¢Cudl es la relacion entre el impacto en el proceso educativo de la gamificacién y el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista
— Oybén?

1.2 Obijetivos de la investigacion.

1.3.1 Objetivo general.

Identificar la relacién entre la gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyén

1.3.2 Objetivos especificos

Identificar la relacion entre la integracion de elementos ludicos de la gamificacién y el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista
— Qybn

Identificar la relacion entre el compromiso y participacion del estudiante en la
gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045

San Juan Bautista — Oyén



Identificar la relacion entre el impacto en el proceso educativo de la gamificacion y el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista

— Oyon

1.4 Justificacion de la investigacion

La imbricacidn entre la gamificacion y el aprendizaje significativo se fundamenta en una
solida base tedrica que converge desde diversas disciplinas, desde la perspectiva de la
psicologia del aprendizaje, la gamificacion se alinea con principios fundamentales como el
condicionamiento, donde las recompensas intrinsecas y extrinsecas actian como refuerzos que
fomentan la repeticion de conductas deseadas, en este caso, la participacion activa y el esfuerzo
cognitivo en las tareas de aprendizaje.

No obstante, la gamificacion trasciende la mera recompensa al incorporar elementos de
desafio, curiosidad y control, activando la motivacion intrinseca, que subraya la importancia
de la autonomia, la competencia y la relacién, elementos que la gamificacion bien disefiada
puede potenciar al ofrecer a los estudiantes opciones, retroalimentacion clara sobre su progreso
y oportunidades para interactuar y colaborar.

Desde la dptica de la pedagogia constructivista, el aprendizaje significativo, se produce
cuando los nuevos conocimientos se relacionan de manera sustantiva y no arbitraria con la
estructura cognitiva preexistente del estudiante, la gamificacion facilita este proceso al
contextualizar el aprendizaje en escenarios ludicos y atractivos, permitiendo a los estudiantes
explorar conceptos, experimentar con diferentes estrategias y aplicar sus conocimientos en un
entorno seguro y motivador.

Al integrar mecénicas de juego en el disefio instruccional, se busca crear experiencias de
aprendizaje més atractivas, memorables y efectivas, la narrativa inmersiva, los roles definidos

y la posibilidad de experimentar las consecuencias de las propias acciones dentro del juego



contribuyen a un aprendizaje mas significativo al conectar los conceptos abstractos con
experiencias concretas y emocionales.

En suma, la justificacion tedrica de la gamificacion como estrategia para promover el
aprendizaje significativo radica en su capacidad para movilizar la motivacion intrinseca,
facilitar la construccién activa del conocimiento, fomentar estados de flujo y contextualizar el
aprendizaje a través de experiencias ludicas y participativas.

Delimitacion espacial

La investigacion de desarrollo dentro de la institucion educativa 20045 San Juan Bautista,
ubicada en el distrito de Oyon
Delimitacion temporal.

E | trabajo ser realizo en el afio 2025 en el | semestre escolar, gracias a la colaboracion de
docentes y personal administrativo que laboran en la institucion.
Viabilidad del estudio.

La materializacion de este estudio fue posible gracias al trabajo conjunto y al apoyo de

las docentes de la institucion educativa, asi como a la autorizacion otorgada por los padres de

familia y la colaboracion del equipo directivo.



CAPITULOII:

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la Investigacion.

2.1.1. Internacionales

Diaz (2022), desarrollo su estudio: “Gamificacion como metodologia de la ensefianza y
el aprendizaje para el fomento de la motivacion, la satisfaccion y el mejoramiento del
rendimiento académica”, la presente investigacion adoptd una perspectiva cuantitativa,
enmarcada dentro de un disefio cuasi experimental y de naturaleza longitudinal, llevandose a
cabo sobre una muestra seleccionada mediante un criterio de conveniencia, a través de un
procedimiento de muestreo no probabilistico accidental, para la obtencion de la informacion
relevante, se utilizaron como instrumentos de recoleccion de datos la Escala de Motivacion
Situacional, asi como un cuestionario estructurado segun la escala de Likert, destinado a
recabar las opiniones y valoraciones de los estudiantes en relacién con la experiencia de
gamificacion en la que participaron activamente, generando la siguiente conclusion: La
implementacion de estrategias de gamificacion genera impactos favorables y apreciables en la
motivacion intrinseca de los estudiantes, en su nivel de satisfaccion general con la experiencia
de aprendizaje y en su desempefio académico concreto, resaltando especialmente las
valoraciones positivas manifestadas por aquellos alumnos que se involucraron directamente en
las dinamicas de las clases gamificadas.

Rufino (2022), Desarroll6 su estudio: “El aprendizaje colaborativo basado en la
gamificacion y la formacién integral de los estudiantes de los institutos basicos por
cooperativa del distrito 1207-5 del municipio de Tacana, departamento de San Marcos”, la

seleccion y aplicacion de metodologias de investigacion adecuadas revisten una importancia



primordial para la consecucion efectiva de los objetivos trazados en el presente trabajo, en este
sentido, resulta esencial delinear la secuencia en la obtencion y andlisis de los datos recabados
durante el proceso de investigacion, para lo cual se considerardn los siguientes enfoques
metodoldgicos: en primer lugar, se emplearan métodos cuantitativos con el propésito de
determinar la magnitud total de la informacidn recopilada a lo largo del estudio; en segundo
lugar, se recurrira a métodos cualitativos para explorar en profundidad la naturaleza y la
intensidad del interés manifestado por los estudiantes en relacion con la tematica central de la
investigacion, llegando a concluir: La estrategia pedagdgica que fusiona el aprendizaje
colaborativo con los principios de la gamificacién exhibe una correlacién sustancial con el
desarrollo integral de los estudiantes, lo que subraya la necesidad apremiante de la
implementacion sistematica y efectiva de tales metodologias en los entornos educativos.
Zambrano (2022), hizo un estudio acerca de: “Gamificacion como estrategia didactica
para el desarrollo del aprendizaje significativo en estudiantes de educacion inicial”, en la
presente investigacion se recurrio a un conjunto de métodos tedricos, entre los cuales se destaca
el enfoque inductivo-deductivo, que facilitd el desarrollo del razonamiento l6gico al transitar
desde la observacion de indicios particulares hacia la formulacién de conclusiones de caracter
general, y viceversa, asimismo, se implement6 el método de andlisis y sintesis, que posibilito
la narracion detallada, la caracterizacion precisa y la exposicion exhaustiva de los fundamentos
conceptuales vinculados a las variables de estudio. En cuanto a los métodos empiricos, se
emplearon la encuesta y la entrevista no estructurada, siguiendo los lineamientos propios de la
investigacion cientifica empirica, concluyendo: la esencia de la gamificacion trasciende la mera
creacion de un juego en si mismo, radicando mas bien en la aplicacion estratégica de sus
elementos y componentes intrinsecos dentro de una actividad especifica, estos elementos
pueden encontrarse integrados en diversas plataformas y aplicaciones digitales, o bien ser

concebidos de manera creativa por el propio docente para disefiar una experiencia gamificadas,



esta implementacion persigue generar un impacto significativo en la motivacion y la
participacion activa de los nifios, facilitando asi una adquisicion mas sencilla y efectiva de
nuevos conocimientos.

2.1.2. Nacionales

Gatjens (2024), investigd acerca de: “Uso de técnicas de gamificacion como recurso
didactico y la motivacion extrinseca durante el aprendizaje en estudiantes universitarios”, la
estructura metodologica de la investigacion se fundamentd en un disefio experimental de
caracter cuasiexperimental, en el que se constituyeron dos conjuntos de participantes: un grupo
experimental, integrado por 25 individuos, y un grupo de control, compuesto por 28 casos, la
aproximacion investigativa adoptada fue de naturaleza cuantitativa, empleandose una técnica
de seleccién muestral no probabilistica para la conformacion de los grupos de estudio,
permitiendo al investigador concluir: los resultados obtenidos en la presente investigacion
sugieren que la implementacion de técnicas de gamificacion no produjo un efecto
estadisticamente significativo en la motivacion para el aprendizaje de los estudiantes
universitarios participantes, en virtud de las particularidades observadas a lo largo del
desarrollo del estudio, se torna imperativo recomendar que el profesorado reciba una formacion
especializada orientada a la adquisicion de las competencias y habilidades esenciales para la
integracion efectiva de estrategias de gamificacion en sus sesiones de ensefianza, con el
propésito de facilitar la consecucion de este objetivo.

Alejo (2023), desarrollo su trabajo investigativo titulado: “Gamificacion y Aprendizaje
colaborativo en estudiantes de la E.A.P. Ciencias Matematicas e Informaticas de la UNCP”,
la presente indagacion se configur6 como un estudio de naturaleza aplicada y alcance
descriptivo correlacional, empleando tanto el método descriptivo como un disefio de la misma
indole, para la consecucion de este trabajo, se seleccion6 una muestra compuesta por 94

estudiantes pertenecientes a la Escuela Académico Profesional de Ciencias Matematicas e



Informatica de la Universidad Nacional del Centro del Perd, a este grupo de participantes se
les administraron los instrumentos de recoleccion de datos disefiados para evaluar las variables
de Gamificacion y Aprendizaje Colaborativo, el analisis de los datos recopilados se llevo a
cabo mediante la aplicacion de técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales, utilizando el
software SPSS como herramienta de procesamiento, permitiendo al investigador plantear las
siguientes conclusiones: Dado el vinculo directo observado entre las dos dimensiones
analizadas, la gamificacion y el aprendizaje colaborativo, se sugiere encarecidamente a la
comunidad universitaria impulsar la exploracion sistematica y organizada de ambas estrategias
pedagogicas entre los estudiantes, no obstante, se considera igualmente crucial fomentar la
realizacion de diversas investigaciones en multiples contextos con el fin de establecer
mecanismos solidos para el desarrollo e implementacion efectiva de la gamificacion v,
particularmente, para la institucionalizacion del aprendizaje colaborativo en el ambito de la
formacion universitaria.

De La Torre (2020), investigd sobre: “Gamificacion como Estrategia para Mejorar la
Ensefianza Aprendizaje de Historia en Cuarto de Secundaria en un Colegio Limefio”, la
presente indagacion se fundamenta en una metodologia no experimental de corte transversal,
dado que no se efectuara una manipulacion intencionada de las variables objeto de estudio. En
cambio, se procedera a la observacion de los fendmenos tal como se manifiestan, mediante la
recopilacion de datos en un momento temporal especifico, empleando indicadores de
naturaleza descriptiva para su analisis e interpretacion. Adicionalmente, esta investigacion se
clasifica como aplicada, en virtud de la identificacion previa de problematicas concretas dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje que motivan su realizacién, permitiendo concluir al
autor: se confirmd que esta metodologia convencional no estd optimizando el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la historia en dicho contexto educativo, cumpliéndose asi el primer

objetivo planteado en el presente estudio, el cual consistia en determinar la efectividad de la



estrategia educativa vigente para fortalecer la ensefianza-aprendizaje del curso de historia en el
cuarto grado de secundaria de una institucion educativa limefia. En cuanto al desempefio
académico actual en el curso de historia de los alumnos del cuarto grado de secundaria, los
resultados obtenidos a traveés de las evaluaciones tradicionales revelaron un nivel de
rendimiento inicial bajo, el cual experimentd una mejora significativa tras la aplicacion de la
herramienta digital Quizizz. En consecuencia, se logré satisfacer el segundo objetivo de la
investigacion y se valido la segunda hipotesis especifica formulada.

Variable: La gamificacion

La gamificacion representa la integracion estratégica de elementos y dinamicas propias de
los juegos en entornos ajenos al ocio, con el fin de potenciar la motivacion, el compromiso y
la participacion de los individuos. (Gomez y Avila, 2021)

Esta aproximacion didactica se ha revelado como una herramienta invaluable para fomentar
la creacion de comunidades de aprendizaje dinamicas y colaborativas, los educadores
reconocen ampliamente que la gamificacion constituye una técnica pedagogica de gran
relevancia, con un impacto significativo en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes. (Gomez y Avila, 2021)

Al transformar las actividades académicas en experiencias mas interactivas y gratificantes,
se consigue que los nifios disfruten activamente de las tareas en el aula, asimilando
conocimientos y desarrollando habilidades para la resolucion de problemas de manera efectiva
y amena. (Jordan, Colon y Agredal, 2018)

La gamificacion se presenta como una estrategia didactica y motivacional sumamente
efectiva, disefiada para moldear comportamientos positivos en los estudiantes y fomentar
entornos de aprendizaje cautivadores, mediante su implementacion, los participantes se

sumergen activamente en las actividades, lo que conduce a resultados de aprendizaje 6ptimos.



El juego, en sus diversas manifestaciones como la asignacion de puntuaciones, la
superacion de retos y la obtencion de medallas, se convierte en un componente indispensable
para transformar las tareas del aula en experiencias gamificadas, estimulando asi un
compromiso genuino y un progreso significativo en el desarrollo educativo de los alumnos.
(Jordan, Colon y Agredal, 2018)

Objetivos:

La gamificacion se erige como una estrategia prometedora para impulsar el desarrollo de
habilidades cognitivas en estudiantes desde las etapas méas tempranas de su formacion, no
obstante, para que su implementacion sea verdaderamente efectiva y justificada, es crucial que
esta metodologia cumpla con objetivos claros y bien definidos. (Suérez, 2022)

Estos propositos deben guiar su aplicacion, asegurando que cada actividad gamificada
contribuya de manera significativa al fortalecimiento de las capacidades intelectuales y al logro
de resultados de aprendizaje especificos y medibles. Por lo tanto, antes de embarcarse en
cualquier iniciativa de gamificacion, es imprescindible establecer con precision los fines que
se persiguen, delimitando asi el alcance y la direccion de su accionar pedagdgico, (Gomez y
Avila, 2021) a continuacion, se muestran los principales objetivos:

e Fidelizacion

La fidelizacion en la gamificacién se enfoca en establecer una conexion profunda y
duradera entre los participantes y el material didactico, el objetivo central es que el contenido
que se esta explorando no sea percibido como una obligacion, sino como una experiencia
atractiva y relevante. (Cabrera, Montero, 2019)

Al integrar elementos ladicos y sistemas de recompensa, se busca generar un vinculo
intrinseco que mantenga a los individuos motivados y comprometidos a lo largo del proceso
de aprendizaje, transformando la adquisicion de conocimientos en una actividad gratificante y

personal, este enlace emocional y cognitivo asegura que los estudiantes no solo interactden con



la informacidn, sino que también internalicen su valor y continten explorandola de manera
autonoma y entusiasta. (Casaus, Mufioz y Sanchez, 2021)

e Motivacion

Busca actuar como un potente antidoto contra el aburrimiento, transformando actividades
que podrian percibirse como tediosas en experiencias atractivas y dindmicas, al incorporar
elementos ludicos y desafios interactivos, la gamificacion busca mantener la atencion vy el
entusiasmo de los participantes, convirtiendo el aprendizaje o la realizacion de tareas en algo
estimulante y gratificante, de este modo, la motivacion se convierte en el pilar central,
combatiendo la monotonia y fomentando una participacion activa y placentera. (Cabrera,
Montero, 2019)

e Optimizar y recompensar

Uno de los desafios clave en la gamificacion reside en como optimizar y recompensar
aquellas actividades donde el incentivo principal es, inherentemente, el proceso de aprendizaje
en si mismo, en estos escenarios, donde no existen motivadores externos mas alla de la
adquisicion de conocimiento o el desarrollo de una habilidad, la gamificacion se vuelve crucial
para transformar la experiencia. (Cabrera, Montero, 2019)

Su funcién es disefiar dinamicas que hagan el proceso intrinsecamente atractivo,
utilizando elementos de juego como el progreso visible, los desafios significativos o el
reconocimiento de pequefios logros, para que el esfuerzo invertido en aprender se sienta
inherentemente gratificante, sin depender siempre de recompensas tangibles o extrinsecas, el
objetivo es que la satisfaccion de aprender sea la propia recompensa. (Casaus, Mufioz y
Sanchez, 2021)

La gamificacion educativa
La implementacion de la gamificacion en el entorno educativo tiene el potencial de

revolucionar la manera en que los estudiantes adquieren conocimientos, optimizando



significativamente su experiencia de aprendizaje, simultdneamente, esta metodologia
innovadora suaviza la percepcion de los mecanismos de evaluacion, transforméndolos en
actividades ludicas y atractivas que no solo resultan menos intimidantes, sino que también
pueden generar beneficios adicionales para los alumnos, este enfoque, que integra elementos
de juego en el proceso formativo, ofrece una oportunidad valiosa para mejorar la dindmica del
aula. (Velasco, Diaz del Dedo y Pérez, 2011)

La gamificacion educativa es una metodologia versatil que no solo se implementa en
asignaturas escolares tradicionales, sino que también encuentra una aplicaciéon extendida y
exitosa en contextos de autoaprendizaje, ampliando su alcance mas alla del aula formal, para
asegurar su eficacia, es crucial que los estudiantes que participen en estas dinamicas asimilen
y comprendan previamente las reglas y el funcionamiento del juego. (Velasco, Diaz del Dedo
y Pérez, 2011)

Esta comprension anticipada de las mecanicas ladicas es fundamental para que puedan
involucrarse plenamente y desarrollar las actividades de manera efectiva, maximizando asi los
beneficios pedagogicos de la gamificacion. (Suarez, 2022)

Ventajas de la gamificacion educativa

v’ Favorece la capacidad para transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia
mucho maés divertida e interactiva. Al integrar elementos propios de los juegos, se consigue
que los estudiantes se involucren activamente, dejando de percibir el estudio como una
obligacion para verlo como una actividad estimulante y gratificante.

v’ Esta metodologia no solo capta su atencion, sino que también fomenta una participacion
dindmica, lo que se traduce en una asimilacion de conocimientos mas profunda y duradera.

v' Posee la capacidad de transformar cualquier contenido en una experiencia que es a la vez
estimulante, instructiva y altamente entretenida, por lo que, consigue despertar el interés y

la curiosidad, logrando que el aprendizaje sea un proceso disfrutable y memorable.



v" Estimula la euforia natural que puede generar en los estudiantes, y la profunda influencia
que este estado emocional ejerce sobre la retencion de conocimientos, al provocar una
sensacion de logro y emocion intrinseca, similar a la que se experimenta en un juego,
potencia la capacidad de los alumnos para asimilar y recordar la informacion de manera

maés efectiva y duradera. (Velasco, Diaz del Dedo y Pérez, 2011)

Elementos de la gamificacion:

v' El juego como base:

Todo proceso gamificado se fundamenta en pilares esenciales: la clara exposicion de las
normas de juego que guiaran la participacion, el desafio atractivo que impulse el interés por
involucrarse, y la presentacion de un contenido cautivador que esté directamente alineado con
los objetivos de aprendizaje. (Suarez, 2022)

v" La mecénica:

En esta fase, se establecen los incentivos que los participantes obtendran, manifestados
comUnmente mediante recompensas, estos reconocimientos son el fruto del éxito al completar
el desafio propuesto y su propdésito fundamental es estimular al jugador a superarse
continuamente y a refinar sus habilidades de manera progresiva. (Suarez, 2022)

v’ Estética:

Es imprescindible que la estética de la experiencia ludica resulte sumamente atractiva, con una
disposicién de imagenes y una paleta de colores que, por su disefio, inciten de manera
irresistible a la participacién. La presentacién visual debe ser tan cautivadora que
automaticamente invite al usuario a sumergirse en el juego. (Suarez, 2022)

v' Idea de juego:



En este apartado crucial, se articulan los propositos educativos que se buscan alcanzar,
orientados a fomentar la adquisicién de nuevas destrezas en el participante, esto se logra a
través de la simulacion de situaciones reales, permitiendo que el jugador desarrolle y aplique
conocimientos en un entorno controlado y dindmico. (Suarez, 2022)

v" Conexién en el juego:

Para asegurar un compromiso efectivo del jugador, el disefio del juego debe ser intrinsecamente
amigable e intuitivo, permitiendo que el usuario localice rapidamente lo que busca. (Suérez,
2022)

v’ Jugadores:

Es fundamental reconocer la heterogeneidad de los participantes en cualquier entorno
gamificado, ya que los jugadores se distinguen por multiples factores como su edad, profesion
y sus intereses particulares. Algunos se sienten impulsados por la oportunidad de crear o
disefiar, mientras que otros estdn mas motivados por la participacion activa dentro de la
dindmica del juego. (Suarez, 2022)

Dimensiones de la variable gamificacion:

1. Integracion de Elementos Ludicos

Esta dimension examina la presencia y calidad de los componentes inherentes a los juegos dentro
de las actividades educativas, se observa coOmo se incorporan mecanismos propios del
entretenimiento para realzar el atractivo del aprendizaje. (Khaled y Nacke, 2015)
o Evidencia de Sistemas de recompensa: Se verifica la visibilidad de sistemas de puntos,
distintivos o estrellas, se registra como los nifios reaccionan (positiva o negativamente)

ante la asignacion de estas gratificaciones.



« Organizacion en Desafios o Niveles: Se constata si las tareas estan estructuradas en
fases progresivas o estadios que los estudiantes deben superar, Los nifios verbalizan o
demuestran su comprension del "reto” o "meta" de cada fase.

« Claridad en Reglas y Propositos: Se observa si el educador explica las "directrices del
juego™ al inicio y si los nifios demuestran entenderlas al ejecutar la actividad. (Khaled
y Nacke, 2015)

2. Compromiso y Participacion del Estudiante

Esta dimension mide el nivel de involucramiento activo y la motivacion que la estrategia
gamificada genera en los alumnos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, se busca
determinar si la metodologia logra captar y sostener su interés. (Khaled y Nacke, 2015)

o Manifestaciones de Entusiasmo y Disfrute: Se registran expresiones faciales de alegria,
sonrisas o risas en los nifios, se documenta si los estudiantes se muestran "absortos"” en
la actividad, minimizando distracciones.

o Persistencia en la Actividad: Se observa si los nifios continGan trabajando en la tarea
aun frente a obstaculos, solicitan asistencia o prueban diferentes enfoques en lugar de
abandonar el esfuerzo.

o Interaccion y Cooperacion: Los nifios se comunican entre si para resolver los enigmas
planteados, colaboran activamente con sus comparieros para alcanzar objetivos
colectivos.

o Participacion Voluntaria: Los estudiantes solicitan continuar con la actividad o realizar
ejercicios analogos., participan de forma proactiva sin requerir recordatorios o
direccién constante. (Khaled y Nacke, 2015)

3. Impacto en el Proceso Educativo



Esta dimension evalia como la aplicacion de la gamificacion contribuye directamente a los
objetivos pedagogicos, es decir, si verdaderamente facilita la asimilacion de conocimientos y
el desarrollo de habilidades en los nifios. (Khaled y Nacke, 2015)

o Asimilacién de Contenidos: Los estudiantes responden acertadamente a preguntas
sobre el material ensefiado durante la actividad gamificada, aplican los conceptos
adquiridos en situaciones novedosas dentro de la misma sesion.

o Actitud Hacia el Aprendizaje: Los nifios expresan (verbal o gestualmente) su agrado
por el aprendizaje a través de la gamificacion, muestran una disposicion proactiva al
comenzar nuevas actividades o al abordar nuevos temas.

o Autonomia y Autoformacién: Los estudiantes exploran el contenido o las opciones del
juego de forma independiente, se autocorrigen o buscan soluciones sin la intervencion
constante del educador.

o Progreso en Habilidades Especificas: Se evidencia que los nifios emplean el
pensamiento critico para abordar los problemas planteados por el juego, demuestran
avances en competencias sociales, como la comunicacion o el trabajo en equipo.

(Khaled y Nacke, 2015)

Variable: Aprendizaje colaborativo
El aprendizaje

El aprendizaje es un proceso fundamental que implica la adquisicion y consolidacion de
nuevas formas de comportamiento, las cuales surgen directamente de nuestra interaccion con
el entorno, este proceso esta intrinsecamente ligado a nuestro nivel de desarrollo evolutivo, lo
que significa que la forma en que respondemos a los estimulos ambientales, y por ende lo que
aprendemos, estd limitada y definida por nuestras experiencias previas y capacidades

cognitivas inherentes a cada etapa de la vida. (Crook, 2017)



Por ejemplo, es inviable esperar que un nifio de cuatro afios desarrolle una teoria
compleja sobre la comunicacion humana, ya que su pensamiento ain no ha alcanzado la
madurez necesaria para manejar conceptos abstractos, asi, cada fase evolutiva posee
caracteristicas distintivas que dictan y condicionan los tipos de aprendizaje que son posibles y
logrados, en Gltima instancia, la manifestacion tangible de este aprendizaje se observa y se
expresa a través de la conducta. (Guitert, 2018)

La gestion del conocimiento se inicia con modelos de transmision de informacion, donde
el aprendizaje del estudiante esta directamente condicionado por un curriculo preestablecido y
la manera en que el docente lo presenta, tanto la forma como el contenido de esta transmision
dependen de factores como el area de aprendizaje, la formacion del docente y los recursos
disponibles. (Guitert, 2018)

Es crucial que el educador comprenda y se alinee con el modelo educativo institucional, ya
que este también influye en la l6gica de la gestion del conocimiento, las metodologias
empleadas estan determinadas por el paradigma pedagdgico que manejan tanto la institucion
como el profesor. (Mondajar, 2015)

Actualmente, las disciplinas educativas han evolucionado, generando estrategias que
priorizan el aprendizaje del estudiante sobre la mera ensefianza. Para lograr esto, es imperativo
que el docente domine meétodos de aprendizaje adecuados que consideren el contexto y la
realidad social de los estudiantes, sus caracteristicas individuales y el area de conocimiento
especifica que debe compartir e impartir. (Mondajar, 2015)

El aprendizaje colaborativo

Se define como un conjunto de practicas educativas donde la clase se organiza en

pequefios grupos, mixtos y heterogéneos, en los que los estudiantes trabajan de manera

conjunta y coordinada para abordar tareas académicas y profundizar en su propio



conocimiento, este enfoque exige la participacion directa y activa del alumnado, proponiendo
estrategias didacticas basadas en la interaccion cooperativa. (Prescott, 2017)

Asi, se alinea con las metodologias fundamentadas en la teoria constructivista del
aprendizaje, fomentando el desarrollo de habilidades sociales y estrategias que ensefian a los
estudiantes a "aprender a aprender” de forma efectiva. (Prescott, 2017)

El aprendizaje cooperativo fomenta activamente las interacciones educativas y la
construccion de saberes y conocimientos mediante la interaccion y el apoyo mutuo y
sistematico entre pares, para que este proceso sea efectivo, es crucial que la colaboracion entre
docentes y estudiantes sea no solo visible, sino también eficiente, asegurando que todas las
actividades se realicen con un proposito y significado claros para todos los participantes, y que
se valore genuinamente el resultado de este esfuerzo conjunto. (Cotton, 2016).

Es la metodologia pedagdgica que moldea y dirige la formacién de individuos
cooperativos, asi como la concepcion, operacion y evolucion especifica de organizaciones
colaborativas, se fundamenta en una educacion, capacitacion e informacion arraigada en la
filosofia colaborativa, que abarca tanto su doctrina como su teoria. (Cotton, 2016).

Adicionalmente, este enfoque educativo facilita la identificacion de fortalezas y
debilidades, lo que permite disefiar un plan educativo idoneo y adaptado a las necesidades
particulares de la entidad. Dicho plan debe cumplir sus objetivos fundamentales, siendo la
financiacion uno de los aspectos primordiales a considerar. (Cotton, 2016).

Objetivos del aprendizaje colaborativo
e Organiza detalladamente las acciones necesarias para completar la labor.
e Adecua las estrategias didacticas a las particularidades de los estudiantes, los fines del
plan de estudios, la experiencia del profesor y los recursos existentes.

e El docente tiene que conferir responsabilidades al alumnado.



e Aprovechar las fortalezas Unicas de cada integrante del equipo, donde cada uno cumple
su parte, para lograr las metas compartidas.

e Determinar y escoger los puntos a explorar.

e Seleccionar el camino metodoldgico y la interaccién entre la forma de ensefiar y los

procedimientos a aplicar. (Romero, Lopez, 2018).

La formacién colaborativa se concibe como un proceso estructurado de actividades
educativas disefiadas para fomentar la evolucion de comportamientos y el afianzamiento de
una identidad cooperativista entre el personal directivo y los colaboradores.

Este enfoque busca impulsar el desarrollo sostenible de la sociedad en su conjunto al
cultivar lideres y empleados comprometidos, es fundamental que este tipo de educacion motive
a los individuos a convertirse en lectores asiduos, pensadores analiticos, criticos, reflexivos y
propositivos. (Montiel y Villafuerte, 2021)

De este modo, se erige como un pilar esencial del constructivismo, que no se enfoca en
la mera retencibn o memorizacién de informacion, sino que privilegia la comprension
profunda, la asimilacién y la construccién de significado por parte de los participantes, dado
que el proceso educativo debe evolucionar a lo largo del tiempo, con etapas interconectadas

que se suceden de forma coherente. (Montiel y Villafuerte, 2021)

Dimensiones de la variable aprendizaje colaborativo:

v’ La interdependencia positiva

La formacién colaborativa se concibe como un proceso estructurado de actividades
educativas disefiadas para fomentar la evolucion de comportamientos y el afianzamiento de
una identidad cooperativista entre el personal directivo y los colaboradores. (Ordofiez y

Jiménez, 2018)



Busca impulsar el desarrollo sostenible de la sociedad en su conjunto al cultivar lideres
y empleados comprometidos, es fundamental que este tipo de educacion motive a los
individuos a convertirse en lectores asiduos, pensadores analiticos, criticos, reflexivos y
propositivos. (Ordofiez y Jiménez, 2018)

De este modo, se erige como un pilar esencial del constructivismo, que no se enfoca en
la mera retencion o memorizacion de informacion, sino que privilegia la comprension
profunda, la asimilacion y la construccion de significado por parte de los participantes, dado
que el proceso educativo debe evolucionar a lo largo del tiempo, con etapas interconectadas
que se suceden de forma coherente (Ordofiez y Jiménez, 2018), por ejemplo:

e Los estudiantes reconocen que el logro de la meta grupal depende del esfuerzo de cada
uno.

e Existe una percepcion compartida de que ningun miembro puede tener éxito sin el apoyo
de los demas.

e Los participantes entienden que el fracaso de uno afecta el resultado global del equipo.

v' Laresponsabilidad personal y grupal

Cada participante debe asumir la responsabilidad de alcanzar las metas que le han sido
encomendadas, lo que significa que cada individuo es, y debe sentirse, responsable directo del
resultado final del equipo. (Ordofiez y Jiménez, 2018)

Esta nocion se alinea y refuerza el concepto de interdependencia positiva, ya que la
percepcion de que una parte del éxito depende de uno mismo, sumada a la confianza mutua en
la capacidad de trabajo entre los miembros, eleva significativamente la motivacién hacia la
tarea y, consecuentemente, mejora el rendimiento tanto individual como grupal, esto implica
que cada persona no solo debe contribuir al aprendizaje y al éxito del grupo, sino que también
debe ser capaz de demostrar publicamente su competencia (Ordofiez y Jiménez, 2018), por

ejemplo:



e Cada estudiante se hace cargo de las tareas y metas que le han sido asignadas.

e Los integrantes del equipo se sienten responsables del resultado final alcanzado.

e Se observa que cada persona demuestra publicamente su dominio de los contenidos o
habilidades.

v" Habilidades de colaboracion

En el ambito del aprendizaje cooperativo, los estudiantes se involucran en una dinamica
de colaboracion mutua, lo que implica "aprender con otros". Este enfoque facilita activamente
el intercambio de saberes, recursos, y apoyo reciproco. Para alcanzar las metas establecidas, es
indispensable que los miembros del grupo realicen acciones conjuntas, como debatir diversas
perspectivas, explorar diferentes aproximaciones a una actividad especifica, y compartir con
los demas los nuevos conocimientos adquiridos (Ordofiez y Jiménez, 2018), por ejemplo:

e Los miembros demuestran capacidad para gestionar roles dentro del equipo (ej. lider,
organizador).

e Se observa una gestidn constructiva de los posibles desacuerdos o conflictos.

o El ambiente del grupo es percibido como positivo y de respeto mutuo.

o Los estudiantes aceptan y respetan las contribuciones y perspectivas de sus comparieros.

v Evaluacion grupal

Es crucial que los estudiantes tengan tanto la oportunidad como la capacidad de evaluar
el progreso de aprendizaje de su grupo, esta evaluacion, supervisada por el docente, es de suma
importancia para guiar futuras decisiones en trabajos subsiguientes y para que cada integrante
pueda analizar su desempefio individual dentro del equipo. (Ordofiez y Jiménez, 2018)

Estos cinco componentes son los que definen una auténtica actividad colaborativa. Mas
adelante, se presentaran diversas técnicas ya establecidas de Aprendizaje Colaborativo, junto

con detalles sobre otras dindmicas que, aunque no sean “estrictamente™ colaborativas (al no



abarcar los cinco elementos), si facilitan en gran medida el trabajo en equipo (Ordofiez y
Jiménez, 2018), por ejemplo:
e Los estudiantes tienen la oportunidad de evaluar como funciond el proceso de aprendizaje del
grupo.
o Se realizan anélisis individuales sobre el desempefio y la participacion de cada miembro.
o Las reflexiones grupales influyen en la toma de decisiones para actividades futuras.

e El profesor guia y facilita la autoevaluacion del equipo.

2.3 Definicién de Términos Basicos
La gamificacion
La gamificacidn representa la integracién estratégica de elementos y dindmicas propias de
los juegos en entornos ajenos al ocio, con el fin de potenciar la motivacién, el compromiso y
la participacion de los individuos. (Gomez y Avila, 2021)
Fidelizacion
La fidelizacion en la gamificacion se enfoca en establecer una conexion profunda y
duradera entre los participantes y el material didactico, el objetivo central es que el contenido
que se esta explorando no sea percibido como una obligacion, sino como una experiencia
atractiva y relevante. (Cabrera, Montero, 2019)
Motivacion
La gamificacion busca mantener la atencion y el entusiasmo de los participantes,
convirtiendo el aprendizaje o la realizacion de tareas en algo estimulante y gratificante, de este
modo, la motivacién se convierte en el pilar central, combatiendo la monotonia y fomentando
una participacion activa y placentera. (Cabrera, Montero, 2019)
La gamificacion educativa
Es una metodologia versatil que no solo se implementa en asignaturas escolares

tradicionales, sino que también encuentra una aplicacion extendida y exitosa en contextos de



autoaprendizaje, ampliando su alcance més alla del aula formal, para asegurar su eficacia, es
crucial que los estudiantes que participen en estas dindmicas asimilen y comprendan
previamente las reglas y el funcionamiento del juego. (Velasco, Diaz del Dedo y Pérez, 2011)
El aprendizaje

El aprendizaje es un proceso fundamental que implica la adquisicion y consolidacion de
nuevas formas de comportamiento, las cuales surgen directamente de nuestra interaccion con
el entorno, este proceso esté intrinsecamente ligado a nuestro nivel de desarrollo evolutivo, lo
que significa que la forma en que respondemos a los estimulos ambientales, y por ende lo que
aprendemos, estd limitada y definida por nuestras experiencias previas y capacidades
cognitivas inherentes a cada etapa de la vida. (Crook, 2017)
El aprendizaje colaborativo

Se define como un conjunto de practicas educativas donde la clase se organiza en
pequefios grupos, mixtos y heterogéneos, en los que los estudiantes trabajan de manera
conjunta y coordinada para abordar tareas académicas y profundizar en su propio
conocimiento, este enfoque exige la participacion directa y activa del alumnado, proponiendo
estrategias didacticas basadas en la interaccion cooperativa. (Prescott, 2017)
La interdependencia positiva

Busca impulsar el desarrollo sostenible de la sociedad en su conjunto al cultivar lideres
y empleados comprometidos, es fundamental que este tipo de educacion motive a los
individuos a convertirse en lectores asiduos, pensadores analiticos, criticos, reflexivos y

propositivos. (Ordofiez y Jiménez, 2018)



2.4 Formulacién de hipotesis.

2.4.1. Hipdtesis general
La gamificacion se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en los

estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

2.4.2. Hipdtesis especificas
La integracion de elementos ludicos de la gamificacion se relaciona significativamente
con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan

Bautista — Oyon.

El compromiso y participacion del estudiante de la gamificacion se relaciona
significativamente con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la

IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

El impacto en el Proceso Educativo La gamificacion se relaciona significativamente con el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista —

Oyon.



CAPITULO IlI:

METODOLOGIA

3.1 Disefio de investigacion

Tipo de investigacion

Esta investigacion se llevé a cabo como un estudio bésico con el objetivo principal de
generar conocimiento nuevo. Para ello, se empled una metodologia descriptiva y un enfoque
transversal, lo que permitié analizar las variables en un momento especifico. El propdsito fue
obtener una comprensiéon detallada y precisa del panorama educativo a nivel nacional,
reconociendo al mismo tiempo la conexion inherente entre la gamificacion y el aprendizaje

colaborativo.
3.2 Poblacién y muestra
Poblacion:

La poblacion fue conformada por estudiantes de la institucion educativa numero
20045 San Juan Bautista, ubicada en el distrito de Oyon, con un total de 36 estudiantes de

primaria.
Muestra

Conformada por: 20 estudiantes

3.3. Técnica de recoleccion de datos

Para recoger los datos necesarios para esta investigacion, se utilizé la ficha de
observacidén como instrumento principal, la cual puede consultarse en la seccién de anexos de

este estudio.



32.  Operacionalizacion de variables.

Definicion Iltems
Variables Conceptual Dimension | Indicadores
es
e Los nifios reaccionan (positiva o
negativamente) ante la asignacion
de recompensas.
La Integracion | © Los nifios ve_rbalizan 0 demuestran
L de su comprension del "reto" o "meta"
gamificacion elementos de cada fase.
| ladicos e Luego de que el educador explica
representa la las indicaciones del juego al inicio,
: ‘2 los nifios demuestran entenderlas al
Integracion ejecutar la actividad.
estratégica de
elementos y e Se registran expresiones faciales de
L . alegria durante la actividad,
dinamicas propias minimizando distracciones.
. e Se observa si los nifios contindan
de los juegos en ) trabajando en la tarea aun frente a
entornos ajenos al Compromiso obstaculos, solicitan asistencia en
. y vez de abandonar el juego
La ocio, con el fin de par 'fj'(flac'on e Los nifios se comunican entre si Ficha d
_ estudiante para  resolver los  enigmas | 1cha de
L potenciar la planteados, colaboran activamente observacion
gamificacio ., con sus compafieros para alcanzar
motivacion, el objetivos colectivos.
n compromiso y la
participacion de ]
e Los estudiantes responden
los individuos. acertadamente a preguntas sobre el
i . material ensefiado durante la
(Gomez y Avila, actividad gamificada.
2021) Impactoen | ¢Los nifios expresan (verbal o
el proceso gestualmente) su agrado por el
educativo aprendizaje a través de la

gamificacion.

e Los estudiantes exploran el
contenido o las opciones del juego
de forma independiente, se
autocorrigen o buscan soluciones
sin la intervencion constante del
educador.

e Se evidencia que los nifios emplean
el pensamiento critico para abordar
los problemas planteados por el
juego.




Aprendizaj
e
colaborativ

0

Se define
COmo un conjunto
de practicas
educativas donde la
clase se organiza en
pequefos grupos,
mixtos y
heterogéneos, en
los que los
estudiantes trabajan
de manera conjunta
y coordinada para
abordar tareas
académicas y
profundizar en su
propio
conocimiento, este
enfoque exige la
participacion
directa y activa del
alumnado,
proponiendo
estrategias
didacticas basadas
en la interaccion
cooperativa.
(Prescott, 2017)

La
interdepen
dencia
positiva

La
responsabilid
ad personal y

grupal

Habilidades
de
colaboracion

Evaluacion
grupal

e El estudiante reconoce que el logro
de la meta grupal depende del
esfuerzo de cada uno.

¢ El nifio una percepcion de que
ningin miembro puede tener éxito
sin el apoyo de los demas.

e El nifio entiende que el fracaso de
uno afecta el resultado global del
equipo.

e El nifio se hace cargo de las tareas y
metas que le han sido asignadas.

e Cada nifio se siente responsable del
resultado final alcanzado.

e El nifio demuestra publicamente su

dominio de los contenidos o
habilidades.
e El nifio demuestra capacidad para

gestionar roles dentro del equipo (ej.
lider, organizador).

e El nifio sabe afrontar los posibles
desacuerdos o conflictos que aparecen

e El nifio trabajar para mantener un
ambiente de trabajo positivo y de
respeto mutuo.

e El estudiante acepta y respeta las
contribuciones y perspectivas de sus
compafieros.

e El nifio hace un autoandlisis sobre
su desempefio y la participacion en
el grupo.

e Las reflexiones grupales influyen
en la toma de decisiones para
actividades futuras.

eEl nifio toma en cuenta las
indicaciones del maestro y facilita
la autoevaluacion del equipo.

Ficha de

observacion




Operacionalizacion de variables

Tabla 1
Variable X
. . Indica N Categori
Dimensiones . Intervalos
dores items as
Integracion de elementos 4 4-6
ludicos Bajo 7-9
Compromiso y 4 Moderad 10 -12
participacion 0
Impacto en el proceso 4 Alto
educativo
Bajo 12 -19
e ., Moderad 20 -27
La gamificacion 12 0 98 -36
Alto
Tabla 2
Variable Y
Dimensiones Indic ] N Categori Interv
adores items as alos
La interdependencia positiva 4 Bajo 4 -6
La responsabilidad personal y 4 Moderad 7-9
grupal 0 10 -12
Habilidades de colaboracion 4 Alto
Bajo 8-12
L. . Moderad 13-17
Aprendizaje colaborativo 12 0 18 -24
Alto

CONFIABILIDAD

La variable la gamificacion

Alfa de Cronbach

N de elementos

0,934 12

La variable Aprendizaje colaborativo

Alfa de Cronbach

N de elementos

0,889 12




CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1. Analisis descriptivo por variables y dimensiones

Tabla 3
La gamificacion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 15.0%
Moderado 11 55.0%
Alto 6 30.0%
Total 20 100.0%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon.

Figura 1
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De la fig. 1, un 55,0% de los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon alcanzaron un nivel moderado en la variable gamificacion, un 30,0%

adquirieron un nivel alto y un 15,0% consiguieron un nivel bajo.



Tabla 4

Integracion de elementos ludicos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 10.0%
Moderado 10 50.0%
Alto 8 40.0%
Total 20 100.0%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon

Figura 2
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De la fig. 2, un 50,0% de los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon alcanzaron un nivel moderado en la dimension integracion de los elementos
ludicos dentro de la gamificacion, un 40,0% adquirieron un nivel alto y un 10,0%

consiguieron un nivel bajo.



Tabla 5

Compromiso y participacion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 5.0%
Moderado 12 60.0%
Alto 7 35.0%
Total 20 100.0%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyén.

Figura 3
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De la fig. 3, un 60,0% de los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon alcanzaron un nivel moderado en la dimension compromiso y participacion
dentro de la gamificacion, un 35,0% adquirieron un nivel alto y un 5,0% consiguieron un

nivel bajo.



Tabla 6

Impacto en el proceso educativo

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 20.0%
Moderado 10 50.0%
Alto 6 30.0%
Total 20 100.0%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon.

Figura 4
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De la fig. 4, un 50,0% de los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oydn alcanzaron un nivel moderado en la dimensién Impacto en el proceso
educativo dentro de la gamificacion, un 30,0% adquirieron un nivel alto y un 20,0%

consiguieron un nivel bajo.



Tabla 7

Aprendizaje colaborativo

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 15.0%
Moderado 13 65.0%
Alto 4 20.0%
Total 20 100.0%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon.

Figura 5
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De la fig. 5, un 65,0% de los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon alcanzaron un nivel moderado en la variable aprendizaje colaborativo, un

20,0% adquirieron un nivel alto y un 15,0% consiguieron un nivel bajo.



4.2. Contrastacion de hipdtesis
Hipétesis general

Ha: La gamificacion se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

Ho: La gamificacion no se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

Tabla 9

La gamificacion y aprendizaje colaborativo
Correlaciones

La Aprendizaje
gamificacion  colaborativo
L Coef. Correlacion 1 0.761
4 Sig. (bilateral) . 0.00
gamificacion
Rho de N 20 20
Spearman Aprendizaie Coef. Correlacion 0.761 1
colaborativo Sig. (bilateral) 0.00 :
N 20 20

La tabla muestra una correlaciéon de r= 0,761, con un valor Sig.<0,05, lo que admite la
hipotesis alternativa y se impugna la nula. Por lo cual, se muestra que existe relacion de
magnitud buena entre la gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel
primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.
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Figura 6. La gamificacion y aprendizaje colaborativo.



Hipotesis especifica 1
H1: La integracion de elementos ludicos de la gamificacién se relaciona significativamente

con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon

Ho: La integracion de elementos ludicos de la gamificacion no se relaciona significativamente
con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon.

Tabla 10

Integracion de elementos ludicos y aprendizaje colaborativo
Correlaciones

Integracion Aprendizaje
de elementos .
- colaborativo
ludicos
Integracion ~ Coef. Correlacion 1 0.675
de elementos Sig. (bilateral) : 0.00
Rhode  lddicos N 20 20
Spearman Aprendizaje Coef. Correlacion 0.675 1
colaborativo Sig. (bilateral) 0.00 :
N 20 20

La tabla muestra una correlacion de r= 0,675, con un valor Sig.<0,05, lo que admite la
hipdtesis alternativa y se impugna la nula. Por lo cual, se muestra que existe relacion de
magnitud buena entre la integracion de elementos ludicos dentro de la gamificacion y el

aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista

— Qyon.
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Figura 7. Integracion de elementos ladicos y aprendizaje colaborativo



Hipotesis especifica 2
H2: ElI compromiso y participacion del estudiante de la gamificacion se relaciona

significativamente con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la
IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

Ho: El compromiso y participacion del estudiante de la gamificacion no se relaciona

significativamente con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la
IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

Tabla 11

Compromiso y participacion y aprendizaje colaborativo

Correlaciones

Comp)r/omlso Aprendizaje

participacion colaborativo
Compromiso  Coef. Correlacion 1 0.684
y Sig. (bilateral) . 0.00
Rhode  Participacion N 20 20
Spearman Aorendizai Coef. Correlacion 0.684 1
Coﬁ;%r;r;f\llz Sig. (bilateral) 0.00 .
20 20

La tabla muestra una correlacion de r= 0,684, con un valor Sig.<0,05, lo que admite la

hipdtesis alternativa y se impugna la nula. Por lo cual, se muestra que existe relacién de

magnitud buena entre el compromiso y participacidn dentro de la gamificacion y el aprendizaje

colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.
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Figura 8. Compromiso y participacion y aprendizaje colaborativo



Hipotesis especifica 3
H3: El impacto en el Proceso Educativo La gamificacion se relaciona significativamente con

el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon.

Ho: El impacto en el Proceso Educativo La gamificacion no se relaciona significativamente
con el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon.

Tabla 12

Impacto en el proceso educativo y aprendizaje colaborativo
Correlaciones

Impacto en Aprendizaje
el proceso .
. colaborativo
educativo
Impacto en el Coef. Correlacion 1 0.779
proceso Sig. (bilateral) . 0.00
Rhode  educativo N 20 20
Spearman Aprendizaie Coef. Correlacion 0.779 1
izaj : .
colaborativo Sig. (bilateral) 0.00 :
20 20

La tabla muestra una correlacion de r= 0,779, con un valor Sig.<0,05, lo que admite la
hipédtesis alternativa y se impugna la nula. Por lo cual, se muestra que existe relacién de
magnitud buena entre el impacto en el proceso educativo dentro de la gamificacion y el

aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista

— Oyon.
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Figura 9 Impacto en el proceso educativo y aprendizaje colaborativo



CAPITULO V
DISCUSION

5.1 Discusioén

Diaz (2022), La implementacion de estrategias de gamificacion genera impactos
favorables y apreciables en la motivacion intrinseca de los estudiantes, en su nivel de
satisfaccion general con la experiencia de aprendizaje y en su desempefio académico concreto,
Rufino (2022), La estrategia pedagogica que fusiona el aprendizaje colaborativo con los
principios de la gamificacion exhibe una correlacidn sustancial con el desarrollo integral de los
estudiantes, lo que subraya la necesidad apremiante de la implementacion sistematica y efectiva
de tales metodologias en los entornos educativos, Zambrano (2022), estos elementos pueden
encontrarse integrados en diversas plataformas y aplicaciones digitales, o bien ser concebidos
de manera creativa por el propio docente para disefiar una experiencia gamificadas, esta
implementacion persigue generar un impacto significativo en la motivacién y la participacién
activa de los nifios, facilitando asi una adquisicion mas sencilla y efectiva de nuevos
conocimientos, Gatjens (2024), se torna imperativo recomendar que el profesorado reciba una
formacion especializada orientada a la adquisicion de las competencias y habilidades esenciales
para la integracion efectiva de estrategias de gamificacion en sus sesiones de ensefianza, con
el propdsito de facilitar la consecucion de este objetivo, Alejo (2023), se considera igualmente
crucial fomentar la realizacién de diversas investigaciones en multiples contextos con el fin de
establecer mecanismos sélidos para el desarrollo e implementacidn efectiva de la gamificacién
y, particularmente, para la institucionalizacion del aprendizaje colaborativo en el &mbito de la
formacién universitaria, De La Torre (2020), a través de las evaluaciones tradicionales
revelaron un nivel de rendimiento inicial bajo, el cual experimentd una mejora significativa
tras la aplicacion de la herramienta digital Quizizz. En consecuencia, se logré satisfacer el

segundo objetivo de la investigacién y se valido la segunda hipétesis especifica formulada.



CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

1. Primera: Existe relacién de magnitud buena entre la gamificacion y el aprendizaje
colaborativo en los estudiantes del nivel primario de la IE 20045 San Juan Bautista —

Oyon.

2. Segunda: Existe relacion de magnitud buena entre la integracion de elementos ludicos
dentro de la gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel

primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

3. Tercera: Existe relacion de magnitud buena entre el compromiso y participacion
dentro de la gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel

primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.

4. Cuarta: Existe relacion de magnitud buena entre el impacto en el proceso educativo
dentro de la gamificacion y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes del nivel

primario de la IE 20045 San Juan Bautista — Oyon.



6.1 Recomendaciones

Fomentar la Exploracion del Conocimiento a través de la Narrativa, en lugar de simples
juegos, crea una narrativa inmersiva donde la clase entera se embarca en una "mision” o
"aventura” que dura varias semanas. Los equipos de estudiantes trabajan juntos para superar
desafios (ejercicios) que los acercan a la meta final. Cada equipo acumula puntos o "artefactos"
por su colaboracién y logros, no solo por la victoria individual, lo que ensefia a valorar el

proceso y la ayuda mutua.

Recompensar la Colaboracion y el Liderazgo Positivo estableciendo un sistema de
recompensas que no solo premie las respuestas correctas, sino también las habilidades blandas.
Crea un "banco de habilidades™ donde los estudiantes pueden ganar puntos o insignias
virtuales por acciones como: ayudar a un compafiero a entender un concepto, ser el "lider de
equipo” al organizar la tarea, o mostrar paciencia. De esta manera, el aprendizaje colaborativo
se convierte en un objetivo explicito y deseado, incentivando a los nifios a desarrollar empatia

y liderazgo de manera natural.

Visualizar el Progreso Grupal en Tiempo Real usando un elemento visual en el aula, la
competencia pasa a ser contra el desafio mismo, no entre equipos, y cada estudiante ve coémo
su esfuerzo individual contribuye al éxito del grupo al tener una funcion clara, todos los
estudiantes se sienten importantes y responsables del resultado. Esto evita que algunos
miembros dominen la actividad y asegura que todos participen activamente, entendiendo la

importancia de la interdependencia.

Celebrar los Exitos Individuales y Colectivos de forma equilibrada. Esto equilibra

la motivacién interna de cada nifio con el valor del trabajo en equipo, mostrando que tanto el

crecimiento personal como la colaboracién son dignos de reconocimiento y celebracion.



CAPITULO VII
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Fuentes bibliogréaficas:

Cabrera, L., Montero, F. (2019). Gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza —
aprendizaje del inglés en el grado transicion del colegio Nuestra Sefiora
delCarmen en Villavicencio, (meta).Villavicencio Meta: Corporacion
Universitaria Iberoamericana

Casaus, F., Muiioz, J. y Sanchez, J. (2021). La gamificacion en el aula como herramienta
motivadora en. Sevilla, Espafia.: Consejeria de Educacion y Deporte. Junta de
Andalucia.

Cotton. N. (2016). El aprendizaje como un proceso posible de toda experiencia. Argentina:
Ediciones Patagonicas.

Crook, C. (2017). Ordenadores y aprendizaje colaborativo. Madrid: Ed. Morata.

Guitert, M. (2018). El trabajo cooperativo en entornos virtuales de aprendizaje. Barcelona,
Espafia: Gedisa.

Mondajar, J. (2015). Aprendizaje cooperativo y colaborativo en entornos virtuales: el método
Jigsaw en asignaturas de estadistica. Espafia: Universidad de Castilla - La
Mancha.

Montiel, J. y Villafuerte, M. (2021). Uso de la gamificacion para el desarrollo de la autonomia
de los estudiantes del nivel de inicial I1.Quito: Universidad Tecnologica
Indoamericana

Ordofiez, A. y Jiménez, J. (2018). La gamificacion como estrategia didactica para la
ensefianza/aprendizaje de la programacion: un mapeo sistematico de literatura.

Lampsakos, 16



Prescott, L. (2017). Aprender colaborativamente. Espafia: Paidos.

Romero, M., Lopez, C. (2018). Aprendizaje Colaborativo como estrategia y técnica didactica
en el redisefio. México: Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey.

Fuentes hemerograficas:

Alejo, M. (2023), “Gamificacion y Aprendizaje colaborativo en estudiantes de la E.A.P.
Ciencias Matematicas e Informéaticas de la UNCP” (Tesis de posgrado),
Universidad Nacional del Dentro del Peru

De La Torre, J. (2020), “Gamificacion como Estrategia para Mejorar la Ensefianza
Aprendizaje de Historia en Cuarto de Secundaria en un Colegio Limefio”. (Tesis
de posgrado), Universidad San Ignacio de Loyola. Per.

Diaz, C. (2022), “Gamificacion como metodologia de la ensefianza y el aprendizaje para el
fomento de la motivacion, la satisfaccion y el mejoramiento del rendimiento
académica” (Tesis de posgrado), Universidad Catolica de Cordoba, Espana

Gatjens, C. (2024), “Uso de técnicas de gamificacion como recurso didactico y la motivacion
extrinseca durante el aprendizaje en estudiantes universitarios” (Tesis de
posgrado), Universidad San Martin De Porres. Peru

Rufino, J. (2022), “El aprendizaje colaborativo basado en la gamificacion y la formacion
integral de los estudiantes de los institutos basicos por cooperativa del distrito
1207-5 del municipio de Tacana, departamento de San Marcos”. (Tesis de
posgrado), Universidad de San Carlos de Guatemala

Zambrano, L. (2022), “Gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo del
aprendizaje significativo en estudiantes de educacion inicial” (Tesis de posgrado),
Universidad Técnica de Manabi, Ecuador.

Fuentes electronicas:



Gomez, L. J., & Avila, C. M. (2021). Gamificacion Como Estrategia De Motivacion En El
Proceso De Enseflanza y Aprendizaje. Revista Arbitrada Interdisciplinaria

Koinonia, 6(3), 329-349. Recuperado de: http://doi.org/10.35381/r.k.v6i3.1316

Jordan, J., Colon, A., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica sobre
el estado de la cuestion. Educacao e Pesquisa: Revista Da Faculdade De Educacéo
Da Universidade De Sado Paulo, 44, 1-17. Recuperado de;

http://dx.doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Khaled, R., y Nacke, L. (2015). From game design elements to gamefulness: defining"
gamification”. In Proceedings of the 15th international academic MindTrek
conference:  Envisioning  future media environments  (pp. 9-15).

https://doi.org/10.1145/2181037.2181040

Suérez, R. (2022). Gamificacion educativa y dimension afectiva del estudiantado: Méas que
motivacion extrinseca. Revista Investigaciones Andina, 24(44), 69- 86.

https://doi.org/10.33132/01248146.2194

Velasco, A., Diaz del Dedo, L., & Pérez, J. (2011). Gamificacion y Docencia: Lo que la
Universidad tiene que aprender de los Videojuegos [Sesion de conferencia]. Retos
y oportunidades del desarrollo de los nuevos titulos en educacion superior VIII
Jornadas Internacionales de Innovacion Universitaria, Madrid, Espafa.

https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/1750/46 Gamificaci

on.pdf


http://doi.org/10.35381/r.k.v6i3.1316
http://dx.doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040
https://doi.org/10.33132/01248146.2194
https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/1750/46_Gamificacion.pdf
https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/1750/46_Gamificacion.pdf

FICHA DE OBSERVACION

VARIABLE: GAMIFICACION

Lea detenidamente cada item y marque con un X la respuesta correcta:

IMPACTO EN EL PROCESO EDUCATIVO

Los nifios reaccionan (positiva o negativamente) ante la asignacion de recompensas.

SI() NO()

Los nifios verbalizan o demuestran su comprension del "reto” o "meta" de cada fase.

SI() NO()

Luego de que el educador explica las indicaciones del juego al inicio, los nifios demuestran
entenderlas al ejecutar la actividad.

SI() NO()

INTEGRACION DE ELEMENTOS LUDICOS

Se registran expresiones faciales de alegria durante la actividad, minimizando distracciones.
SI() NO()

Se observa si los nifios contindan trabajando en la tarea aun frente a obstaculos, solicitan
asistencia en vez de abandonar el juego

SI() NO()

Los nifios se comunican entre si para resolver los enigmas planteados, colaboran activamente
con sus compafieros para alcanzar objetivos colectivos.

SI() NO()

COMPROMISO Y PARTICIPACION DEL ESTUDIANTE

Los estudiantes responden acertadamente a preguntas sobre el material ensefiado durante la
actividad gamificada.

SI() NO ()



Los nifios expresan (verbal o gestualmente) su agrado por el aprendizaje a través de la
gamificacion.

SI() NO()

Los estudiantes exploran el contenido o las opciones del juego de forma independiente, se
autocorrigen o buscan soluciones sin la intervencion constante del educador.

SI() NO()

Se evidencia que los nifios emplean el pensamiento critico para abordar los problemas
planteados por el juego.

SI() NO ()



FICHA DE OBSERVACION

APRENDIZAJE COLABORATIVO

Lea detenidamente cada item y marque con un X la respuesta correcta:

LA INTERDEPENDENCIA POSITIVA

El estudiante reconoce que el logro de la meta grupal depende del esfuerzo de cada uno.

SI() NO()

El nifio una percepcién de que ningln miembro puede tener éxito sin el apoyo de los demas.
SI() NO()

El nifio entiende que el fracaso de uno afecta el resultado global del equipo.

SI() NO()

LA RESPONSABILIDAD PERSONAL Y GRUPAL

El nifio se hace cargo de las tareas y metas que le han sido asignadas.

SI() NO()

Cada nifio se siente responsable del resultado final alcanzado.

SI() NO()

El nifio demuestra publicamente su dominio de los contenidos o habilidades.

SI() NO()

HABILIDADES DE COLABORACION

El nifio demuestra capacidad para gestionar roles dentro del equipo (ej. lider, organizador).
SI() NO()

El nifio sabe afrontar los posibles desacuerdos o conflictos que aparecen

SI() NO()

El nifio trabajar para mantener un ambiente de trabajo positivo y de respeto mutuo.



SI() NO()

El estudiante acepta y respeta las contribuciones y perspectivas de sus compafieros.

SI() NO()

EVALUACION GRUPAL

El nifio hace un autoanalisis sobre su desempefio y la participacién en el grupo.

SI() NO()

Las reflexiones grupales influyen en la toma de decisiones para actividades futuras.

SI() NO()

El nifio toma en cuenta las indicaciones del maestro y facilita la autoevaluacion del equipo.

SI() NO ()
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PROBLEMAS
ESPECIFICOS

¢Cudl es la relacién entre la
integracién de elementos
ladicos de la gamificacion yel
aprendizaje colaborativo en
los estudiantes del nivel
primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyon?

¢Cual es la relacion entre el
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del  estudiante de la
gamificacion y el aprendizaje
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de la IE 20045 San Juan
Bautista — Oyon?

¢Cudl es la relacién entre el
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educativo de la gamificacion
y el aprendizaje colaborativo
en los estudiantes del nivel
primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyon?

nivel primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyon

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar la relacién entre la
integracion de elementos ludicos de
la gamificacion y el aprendizaje
colaborativo en los estudiantes del
nivel primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyon

Identificar la relacion entre
el compromiso y participacion del
estudiante en la gamificacion y el
aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la
IE 20045 San Juan Bautista — Oyo6n

Identificar la relacion entre
la el impacto en el proceso
educativo de la gamificacion y el
aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la
IE 20045 San Juan Bautista — Oyon

nivel primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyon.

HIPOTESIS ESPECIFICA

La integracién de elementos ludicos
de la gamificacion se relaciona
significativamente con el aprendizaje
colaborativo en los estudiantes del
nivel primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyén

El compromiso y participacion del
estudiante de la gamificacion se
relaciona significativamente con el
aprendizaje colaborativo en los
estudiantes del nivel primario de la
IE 20045 San Juan Bautista — Oyo6n

El impacto en el Proceso Educativo
La gamificacion se relaciona
significativamente con el aprendizaje
colaborativo en los estudiantes del
nivel primario de la IE 20045 San
Juan Bautista — Oyon

ludicos
Compromiso y
participacion

Impacto en el proceso
educativo

VARIABLE
DEPENDIENTE

Aprendizaje
colaborativo

-La interdependencia positiva
-La responsabilidad personal y
grupal

-Habilidades de colaboracion

--Evaluacion grupal

No experimental

Ficha de observacion

INSTRUMEN
TOS:

Guia de Observacion
Cuadros estadisticos

Libreta de notas

MUESTRA
Muestra:

20 estudiantes




