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RESUMEN

La investigacion tuvo como finalidad determinar el grado de relacion entre
gamificacion y motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracion
de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021. Estudio es
descriptiva correlacional, método hipotético deductivo, con disefio no
experimental trasversal, correlacional-causal, con una muestra constituida
por 61 estudiantes. Para la medicion de la variable Gamificacion el nUmero
de items 21. Las dimensiones a evaluar son tres: Estrategia de gamificacion
Kahoot con 7 items, Estrategia de gamificacion Padlet con 7 items,
Estrategia de gamificacion Quizizz con 7 items.

En el caso del cuestionario de motivacion del aprendizaje, el nmero de items
60, las dimensiones a evaluar son seis: Valoracion para el aprendizaje con
10 items, Motivacion intrinseca con 10 items, Motivacion de trabajo grupal
con 10 items, Necesidad de reconocimiento con 10 items, Autoeficacia con
10 items, Atribucion interna del éxito con 10 items.

Se concluye que existe relacion directa y significativa entre gamificacion y
motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en
el IESTP, 2021.

Palabras clave: gamificacion, motivacion del aprendizaje, administracion,

estudiantes



ABSTRACT

The purpose of the research was to determine the degree of relationship between
gamification and learning motivation in business administration students at the IESTP
"Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021. Study It is descriptive correlational, hypothetical
deductive method, with transverse non-experimental design, correlational-causal, with a
sample consisting of 61 students. For the measurement of the variable Gamification the
number of items 21. The dimensions to be evaluated are three: Kahoot gamification
strategy with 7 items, Padlet gamification strategy with 7 items, Quizizz gamification
strategy with 7 items. In the case of the learning motivation questionnaire, the number of
items 60, the dimensions to be evaluated are six: Assessment for learning with 10 items,
Intrinsic motivation with 10 items, Motivation of group work with 10 items, Need for
recognition with 10 items, Self-efficacy with 10 items, Internal attribution of success with
10 items. It is concluded that there is a direct and significant relationship between
gamification and learning motivation in business administration students at the IESTP,
2021.

Keywords: gamification, learning motivation, management, students
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Capitulo I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.Planteamiento del problema

La tecnologia evoluciono de manera exponencial a través del tiempo y
ha influido de manera directa en la vida de cada ser humano en el mundo,
convirtiéndonos en una sociedad en red. Lamentablemente, esto se ve de
manera superficial o baja en la educacion, ya que los docentes actuales
prefieren permanecer en su zona de confort, haciendo uso solo de cosas
tan basicas y cotidianas como lo son la pizarra, los cuadernos y los libros,
provocando asi que los estudiantes que estan inmersos en la tecnologia
tiendan a aburrirse o estar siempre desmotivados. En el ambito
internacional, (Vassileva y Gerling, 2013) sostiene que son humerosos las
aplicaciones que se dan a la gamificacion en el ambito educativo entre los
que se pueden mencionar a I-Help que es una plataforma donde los
estudiantes pueden realizar preguntas y otros estudiantes que conocen del
tema las responden con la finalidad de obtener una recompensa. Usando
esta metodologia, muchas compafiias importantes crearon sus propias
plataformas muy parecidas a ésta como Yahoo con Yahoo Answers o
Google con Google Answer. También la gamificacion ha llevado a
desarrollar habilidades de autocuidado en paciente con cancer para esto se
ha creado Re-Mission, quien usa un nanorobot Illamado Roxxi donde los
pacientes juegan presentando una mayor autoeficacia y conocimiento en

relacion con el tratamiento al cancer.

Otro juego con forma de red social es Sistema Greenify donde el
jugador adquiere conocimientos sobre el medioambiente también puede

compartir articulos relacionados al tema, lo que le permite obtener puntos,
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lo que le puede avanzar en el ranking. Sistema Greenify también permite
a los jugadores tener una mascota representada por un 0so polar que
muestra distintos estados de animo segin como el jugador supera las
misiones y al mismo tiempo aprende mas sobre el cuidado del
medioambiente. La principal finalidad del juego segun los autores es la de
crear diversas experiencias virtuales que seran Utiles en la vida cotidiana

(Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung, 2013)

En el Perd, Lobato (2019) en su estudio sostiene que la motivacion en
el aprendizaje es necesaria para que haya un aprendizaje significativo, y
sucede cuando las ideas mas importantes se van agregando a su estructura
cognitiva. el aprendizaje se torna significativo cuando el estudiante se
compromete con su aprendizaje y estd motivado académicamente, a su vez
la motivacidn para el aprendizaje se compone de el valor que se le da a una
determinada tarea, como me servira si aprendo dicha materia en el futuro,
la expectativa, que suponga un reto para el estudiante, mas no que se torne
inalcanzable para ellos, aqui desarrolla un papel clave del docente en
guiarlos y animarlos para alcanzar el éxito, y cuando lo hayan alcanzado
les generara emociones positivas, que enriqueceran su area afectiva. (pp.
4,5)

En el &mbito nacional, la gamificacién esta percibida como un reto que
se precisa superar para poder disminuir la pobreza y agilizar el desarrollo
del PerG. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos realizados alin se puede
evidenciar la enorme brecha que existe en este aspecto sobre todo en las
zonas alejadas del pais. Al respecto, Curriculo Nacional (2016) el servicio

educativo debe garantizar la motivacién del aprendizaje en los resultados
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de los aprendizajes. Por otro lado, el estudiante es la razon de ser de la
educacion, al cual se le debe potenciar en el desarrollo de sus competencias
y capacidades para que logre ser un ciudadano que cumpla sus deberes y
que pueda ejercer a plenitud todos sus derechos, por otro lado, con el
completo respeto a la diversidad de las identidades ambientales y
socioculturales. En tal caso es un derecho que todos puedan acceder a la

educacion con una motivacion del aprendizaje tan deseada.

En el ambito institucional, esta realidad no es ajena a lo que sucede con
los estudiantes de la carrera de administracion en el IESTP 2021, Segun
los datos del ministerio de educacion (MINEDU,2021) sostiene que la
poblacion con caracteristicas diversas y diferentes niveles de demanda
formativa, son los de suma importancia para que valoren la gamificacion
por medio de eso motivan el aprendizaje, logrando ofrecer nuevas
aplicaciones que permitan una mejor ensefianza por ende necesitan que se
implemente desde las instituciones educativas, por lo que las instituciones
formadoras de docentes, deberian tener muy en cuenta en sus planes de
estudio para dar una alta formacién técnico pedagdgica sustentado en sus
planes de estudio y formacion de los nuevos profesionales que ejerceran la
docencia para que puedan implantar el chip a todos los estudiantes de las
diferentes carreras y partes del pais; ante esta realidad, es de fundamental
importancia conocer el nivel de relacién que existe entre el gamificacion
y motivacion del aprendizaje de los estudiantes de administracion en el

IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
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1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢ Cudl es el grado de relacion entre gamificacion y motivacion del aprendizaje

en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia
de Pecho" Ica, 2021?

1.2.2. Problemas especificos

¢Cuél es el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021?

¢Cual es el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
motivacion intrinseca en estudiantes de administracién de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 20217

¢Cual es el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
motivacion del trabajo grupal en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021?

¢Cuél es el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
necesidad de reconocimiento en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021?

¢Cual es el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
autoeficacia en estudiantes de administracién de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 20217

¢Cual es el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
atribucion interna del éxito en estudiantes de administracion de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 20217

1.3. Formulacion de objetivos

1.3.1 Objetivo general

Determinar el grado de relacién entre gamificacion y motivacion del
aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho " Ica, 2021.
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1.3.2. Objetivos especificos
= |dentificar el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracion de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

= Identificar el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
motivacion intrinseca en estudiantes de administracion de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

= |dentificar el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
motivacion de trabajo grupal en estudiantes de administracién de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

= |dentificar el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
necesidad de reconocimiento en estudiantes de administracién de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

= Identificar el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
autoeficacia en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

= |dentificar el grado de relacion entre gamificacion y la dimension
atribucion interna del éxito en estudiantes de administracion de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021

1.4. Justificacion de la investigacion

El presente proyecto o trabajo de investigacion se realizara teniendo en
cuenta una revision bibliografica de antecedentes, tanto a nivel
internacional, nacional y local, mediante libros, asi poder orientar
tedricamente la investigacion al planteamiento de reflexiones, aportes los
cuales permitan aportar informacion que permite evidenciar un hecho
suscitado en las instituciones educativas, donde las variables sirven de
referencia para posteriores investigaciones en este ambito, tanto en el plano
local, regional y nacional.

Prevalece la importancia del analisis tedrico esencial de las variables de
estudio propuestas en el Instituto de “ICA”, debido al fortalecimiento de la
teoria constructivista y Malone comprobandose que existe un grado de

relacion entre gamificacion y motivacion del aprendizaje.
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El presente trabajo de investigacion sera aplicado en otras instituciones
educativas similares debido a que es trascendente e importante, asi mismo
servira de guia a los directivos a mejorar su enfoque curricular y tener una
mejor formacion pedagdgica

Ademas, el estudio desde el punto de vista educativo se justifica, dado que
el mismo permite hacer referencia de manera certera a los aspectos de la
organizacién que requieran ser revisados o en todo caso transformados para
contribuir de manera integra con el tal cuestionado tema de la calidad y
pertinencia de la educacion basica regular.

La presente investigacion esta justificada en el aspecto metodoldgico por la
presencia de diversos instrumentos elaborados mediante la
operacionalizacion de variables que son validadas bajo el criterio de
expertos, quienes determinaron su confiabilidad y coherencia. La
informacion obtenida serd procesada a nivel descriptivo estadistico con el
Coeficiente de Alfa de Cronbach.
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Capitulo 11. MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion

Antecedentes internacionales

Garcia (2018), en su estudio titulado, “La gamificacion y la motivacion del
aprendizaje en la educacion superior. Tecnologias emergentes que motivan
al estudio y aumentan el rendimiento”, donde se bosqueja la falta
generalizada de la motivacion y compromiso entre los estudiantes de derecho,
asi como su bajo rendimiento. Teniendo este trabajo de investigacion como
objetivo la innovacion del docente al generar conocimientos sobre las
metodologias alternas en la ensefianza universitaria. Este estudio presento 109
estudiantes donde realizaron actividades propias de juegos, donde fueron
evaluados mediante rubricas de evaluacion. La metodologia que siguid esta
investigacion se basd en la investigacion-accion participativa. Como
resultado se logré que el 77% de los estudiantes afirma que su motivacion por
el estudio de cierto tema en especifico ha aumentado gracias a la
implementacion de la gamificacion en el aula y mejorando la interaccion entre

sus companeros.

Vivas (2017), en su estudio titulado: “La gamificacion aplicada a la docencia
en linea de cimentaciones en estructuras de edificacion”, el cual se pretendio
emplear la gamificacion en la educacion con el objetivo de incentivar a que
los docentes la usen e implementen en sus aulas. Dicho estudio se realizé en
la Universidad Europea de Madrid, combinando ciertos métodos de
investigacion: cualitativo y cuantitativo, a partir de datos proveniente del
estudio efectuado en el curso en linea de cimientos del grado de ingenieria en
edificacién, donde se realizo este estudio Delphi a docentes expertos en
gamificacion y entrevistas realizadas a estudiantes de diversos grados

Moreno (2018) donde se aplicé gamificacion para el aprendizaje del curso de
programacion en el lenguaje C a los alumnos del ler afio de ingenieria en al
ambito universitario. El disefio de la experiencia gamificada tuvo como base
la generacion de puntaje a partir de la resolucion de ejercicios de
programacion planteados en forma de desafios con distintos grados de

dificultad; estos ejercicios sirven como refuerzo opcional a la ensefianza del
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curso y pueden ser resueltos a través de una plataforma web que esta
disponible para ser accesada desde distintos dispositivos y en cualquier
momento. Los puntajes son generados de manera automatica por la
plataforma luego de resolver los ejercicios, y estan articulados a los
componentes de gamificacién como rankings, niveles, desafios blogueados,
premios, barras de progreso, redes sociales y avatares, los cuales buscan
ayudar a motivar al alumno a superar los desafios y generar una sana
competencia. La aplicacion de gamificacion haciendo uso de la plataforma se
inicio en el afio 2016 con la inclusiébn de algunos componentes de
gamificacion y ha continuado cada afio implementando mas componentes.
Para el afio 2018 se resaltan las siguientes estadisticas: 46% de los alumnos
10 usan la plataforma a pesar de ser una herramienta opcional y en el afo
2017 se incorporaron todos los cursos de la materia para hacer uso de la

plataforma.

Antecedentes Nacionales

Chéavez (2018), en su estudio titulado “Programa de gamificacion y
motivacion del aprendizaje de adicion y sustraccion del primer grado de
primaria del Callao”, con el objetivo de comprobar la mejora del aprendizaje
de la adicion y sustraccion luego de aplicar el programa de gamificacion auto
constructiva en estudiantes de primaria. La muestra estuvo conformada por
31 alumnos entre 6 a 7 afios de edad, el instrumento utilizado fue la Prueba
de medicidn para el aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS (ad
hoc), se concluyd en relacion a la variable aprendizaje de la adicion y
sustraccioén, la hipotesis general del estudio, se establecid una diferencia
significativa luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva
lo cual fue determinante para aceptar la hipétesis alterna sobre el aprendizaje
de la adicion y sustraccion. Llegando a la conclusion, que la dimension mas
efectiva resultd ser la representacion iconica posicionandose con un 64 % de
logro y la dimension menos efectiva fue la representacion algoritmica con un
54% en los estudiantes.

Chéavez (2018), en su estudio titulado: “Motivacion del aprendizaje en la
gamificacion matematica no digital en nifios de un complejo municipal
asistencial infantil”; del tipo cuasi experimental, el cual su objetivo fue

determinar la influencia de experiencias en una pequefia muestra de 75 nifios
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de una zona del rango de edad entre 6 a 7 afios de un complejo asistencial
infantil de Lima. En esta investigacion se aplicaron didacticas diversas
diferenciadas por grupos: uno de ellos era orientado a motivacion del
aprendizaje para el grupo experimental 1; el segundo para un grupo
experimental 2 con gamificacion no digital y el tercer grupo seria el grupo
control. Una vez aplicada las didacticas se llego a la conclusion que la
gamificacion digital influencio a nivel longitudinal, donde su efecto méas
importante fue a los 40 dias de su aplicacion. Para finalizar los autores
recomiendan trabajar con técnicas de gamificacion virtual de acuerdo al sexo.
Diaz (2019), en su estudio titulado: “Una aplicacion para dispositivos moviles
basada en la gamificacion y la motivacion del aprendizaje en desastres
naturales”, teniendo como objetivo principal aminorar la falta de bases
tedricas, capacitando a jovenes, la informacion necesaria para actuar en caso
de algun sismo. La muestra de esta investigacion fue de 55 estudiantes de
secundaria de la Institucion Pre Universitaria de Ciencias Marianistas. Las
edades fluctdan entre 13 y 18 afios, donde 3 estudiantes son hombres y 24
mujeres. El sistema se desarroll6 en Unity, una plataforma tecnoldgica, donde
se usG elementos del juego creando asi la gamificacion como
retroalimentacion, retos y demas indicadores de la gamificacion donde los
estudiantes eligen los niveles progresivos. Este disefio fue hecho en base a las
recomendaciones de INDECI. Al implementar la gamificacion se obtuvo
resultados tanto para pretest y post-test de los tres métodos planteados, donde
se logré alcanzar las siguientes conclusiones; los resultados fueron
beneficiosos para el aprendizaje y la motivacion a diferencia de una
metodologia tradicional, demostrando que la aplicacion de la gamificacion
aumenta la capacidad conceptual de los jovenes sobre los desastres naturales.
Antecedente local

Huamani (2017), en su estudio titulado: “La gamificaciéon como motivacion
del aprendizaje”, donde tuvo como objetivo general promover la gamificacion
como motivacion del aprendizaje en materia de prevencion, sobre todo en las
empresas agroexportadoras que realizan sus actividades en el departamento
de ICA. Al aplicar la capacitacion se logré identificar que los trabajadores
participaron activamente en méas del 90% a diferencia de una capacitacion

tradicional a través de charlas con un 43%. Para corroborar lo aprendido
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mediante la gamificacion se aplico el test de conocimiento de los temas
capacitados, en efecto, se llego a obtener calificaciones de 18.4 de promedio
a comparacion del método tradicional donde su calificacion fue de 14.7 en
promedio, llegando a la conclusién que la técnica gamificacion permitio
optimizar los comportamientos de los colaboradores para alcanzar el objetivo

inicialmente de la investigacion.

2.2 Bases teorico cientificas

2.2.1. Gamificacién

A. Teoria de gamificacion

Teoria Constructivismo: El constructivismo se desarrolla en un contexto
orientado al alumno, de tal forma que sea el estudiante quien construya su
conocimiento y no se limite solo a la recepcion por parte del docente.

En su libro, Diaz & Herndndez (2015), enfatizan que, la postura
constructivista esta asociada a la psicologia cognitiva: los cuales tenemos
como principales enfoques al enfoque Piagetiano, la psicologia de Vigotsky,
y diversas teorias instruccionales que a pesar que estas teorias de diversos
autores se situaron en contextos distintos, le dan importancia a la actividad
constructiva del alumno a la hora de realizar la propia construccion del
conocimiento.

Teoria Conectivismo: EI conectivismo nace por el afio 2004, atribuido a
Siemens (2010), a partir de una opcion alternativa a las anteriores teorias del
aprendizaje que no imaginaron la aparicion ni la pronta evolucion de las Tics
desarrollando la conexidn entre redes para obtener, construir y generar nuevo
conocimiento. Al respecto, Siemens (2004) puntualiza que el conectivismo

es la integracién de teoria de caos, red, complejidad y auto organizacion.

B. Definicion de la gamificacion

Al respecto, Fernandez (2015) percibe a la gamificacion como el proceso de

aplicar actividades y dinamicas relacionadas al juego en ambitos educativos para

fomentar la interaccion entre el estudiante y el aprendizaje colaborativo.

Por otro lado, Ludgate (2013), indican que la gamificacidn esta relacionada a la

mecanica de los juegos y puede aplicarse a todo tipo de actividades educativas
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Finalmente, Reyes (2014) sostiene que la gamificacion es una estrategia que
adiciona actividades de aprendizaje diarias fundamentalmente propias de los
videojuegos, permitiendo modificar la conducta, mejora la participacion y
aumenta su interaccion.
C. Dimensiones de la gamificacion
= Dimension 1: Estrategia de gamificacion Kahoot
Kahoot es uno de los recursos creados bajo el concepto de gamificacion y cumple
con todos los elementos: mecénicas, dinamicas y componentes. Es decir, se vale
de puntuaciones, tabla de posiciones, mide el logro de cada participante lo que
permite dar una retroalimentacion. Todos estos elementos juntos, genera
motivacion y mayor interaccion entre los estudiantes. Asimismo, Kahoot
presenta cuatro tipos diferentes (quiz, jumble, discussion y survey) para realizar
encuestas, debates o test que se pueden adecuar al logro de la actividad, a esto
se le suma que es gratuito y es facil de utilizar. Ello conlleva a que cualquier
persona de todas las edades pueda hacer uso de Kahoot en diferentes situaciones
(Alvarez, 2019, p.25).
Indicador:
= Interés por la investigacion
=  Proceso de evaluacion
= Aprendizaje basado en juego
= Dimension 2: Estrategia de gamificacion Padlet
A nivel didactico es un recurso Gtil para presentar una sintesis de materiales a
emplear en una tarea dada a los estudiantes, puesto que Padlet es como un
pizarrén en el que “pegamos” esos materiales. Puede utilizarse tanto para
proponer actividades en el aula, si se dispone de una buena conexion a internet,
compartiendo el enlace del muro creado; asi como en educacién virtual, ya que
se puede incrustar el padlet en cualquier entorno virtual (aula virtual, blog,
redes sociales). A su vez se puede trabajar colaborativamente entre varios

compafieros en un mismo muro (Fundacién Telefénica, 2016, p.43)
Indicador:

= Promueve el interés por el aprendizaje
= Tipo de uso de la estrategia

= Promocién de capacidades
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= Dimension 3: Estrategia de gamificacion Quizizz

Quizizz es un sistema de gestion y creacion de quizzes en linea que permite
agregar elementos ludicos transformando el ambiente de revision de contenidos
en una interfaz que agrega sonido, tiempo e imagenes con la finalidad de
motivar a los alumnos en la ejecucion de pruebas en la clase. jEsta plataforma
tiene una gran similitud con la herramienta Kahoot!, pero se distingue por
permitir a los creadores agregar en la retroalimentacion (después de cada
pregunta) imagenes de tipo meme (construccion multimedia de mensajes),
término utilizado en la Gltima década en medios digitales. Para poder ingresar
a la plataforma se requiere un registro previo que implica la utilizacion de
correo y contrasefia para el acceso a las diferentes funciones; aunque, Quizizz
posibilita su ingreso mediante una cuenta de Google sin necesidad de registro
(Trejo, 2019, p.108-109).
Indicador:

. Motivacion por el aprendizaje

. Proceso de retroalimentacion en el aprendizaje

. Medio ludico para el aprendizaje

D. Actitudes hacia herramientas de gamificacion

Con la incorporacion de las tecnologias en la educacion, es evidente que esta no
es capaz de reemplazar el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que debe
considerarse como herramienta o complemento para la construccion de
conocimiento a través de metodologias o estrategias de aprendizaje que permitan

incorporarlas en el aula (Gonzalez y Villalobos, 2012).

Una de las estrategias de aprendizaje que involucran el uso de las tecnologias, es
la gamificacion. Dentro de dicha estrategia surgen nuevas herramientas para que
el docente pueda aplicarlas en el aula de acuerdo a los logros que desee alcanzar.
En el mercado existen diversas herramientas, como: Kahoot, Socrative, Plickers,

entre otras.

Para efectos del presente estudio se hara uso de la primera en mencién. Dentro

del contexto de la gamificacion, Parente, Contreras & Eguia (2016)
evidenciaron en su investigacion que los estudiantes presentaron actitudes
positivas hacia las herramientas de gamificacion, respecto a la utilidad percibida,
facilidad percibida de uso, actitud hacia el uso, uso real y comportamiento.
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De la misma manera, Galbis, Marti & Curras (2017), sefialaron que las
herramientas de gamificacion mejoran las actitudes de los 59 estudiantes de
forma positiva y ayudaron a desarrollar sus competencias, pero para que ello
tenga sentido, es necesario que los docentes apliquen las herramientas
adecuadamente para que los estudiantes no distraigan su atencion hacia otros

elementos.
E. Estrategias de gamificacion

De acuerdo a McGonigal (2011) es considerada como una técnica basada en
elementos que hacen atractivos a los juegos y permite que se involucre a los
consumidores en un entorno en el cual el aprendizaje se transforma en divertido.
Asimismo, Werbach y Hunter (2012) sefialan que la gamificacion es adherirse a
técnicas y herramientas propias del desarrollo de los juegos a contextos que no

fueron pensados para ser ludicos.

La gamificacion se implanta como una estrategia metodologica que
posibilita al alumno aprender en un entorno ladico que promueve la
implicacion, motivacion y diversion. Se establece un disefio del entorno
en el que el educando se involucra, toma decisiones, asume nuevos retos,
es reconocido por sus logros, a su vez que logra los objetivos propios del

proceso de aprendizaje (Villagra, Compafia y Satorre, 2015).

2.2.2. Motivacién del aprendizaje

A) Teoria de la motivacion del aprendizaje
= Teoria sociocultural: Vygotsky, citado por Regalado (2012) dice: “el hombre
es un ser eminentemente social, debido a que se desenvuelve dentro de un
entorno social, sobre el cual ejerce vy, a la vez, recibe influencia; el desarrollo
y el aprendizaje se relacionan mutua y continuamente en este contexto cultural.
En este sentido; ambos no son excluyentes: no puede haber desarrollo sin
aprendizaje, ni aprendizaje sin desarrollo; es decir, el aprendizaje se vincula a
su realidad. El aprendizaje es un proceso de construccién: interno, activo,
individual e interactivo con el medio social y natural. Los estudiantes, para
aprender, utilizan estructuras logicas que dependen de variables como los

aprendizajes adquiridos anteriormente y el contexto sociocultural, geografico,

22



lingliistico y econdmico productivo” Esta teoria ayuda en el trabajo de
investigacion a conocer como el estudiante aprende de su realidad y del medio
donde vive, ya que el desarrollo de las capacidades literarias es indispensable
para su desarrollo personal y social, por tanto las capacidades literarias se
desarrollan teniendo en cuenta el contexto y la realidad de cada estudiante para
un mejor aprendizaje.

Teoria del aprendizaje significativo: Ausubel citado por Regalado (2012)
dice: “el aprendizaje significativo es aquel aprendizaje interno, activo,
interesante que relaciona los nuevos conocimientos con los saberes previos que
posee toda persona. El aprendizaje significativo es posible si se relacionan los
nuevos conocimientos con los que ya se poseen, pero ademas si se tienen en
cuenta los contextos, la realidad misma, la diversidad en la cual est4 inmerso
el estudiante. Los aprendizajes deben estar interconectados con la vida real y
las practicas sociales de cada cultura.

Teoria del aprendizaje por descubrimiento: Bruner citado por Regalado
(2012) dice: “se aprende interactuando, experimentando por si mismo se
descubre los aprendizajes. Se reordena la informacién (saberes previos), se
interpreta y se analiza para asi alcanzar conocimientos mas profundos”. Este
aporte es de mucha ayuda para el trabajo de investigacion porque da a conocer
que los aprendizajes que descubren y logran los estudiantes por intermedio de
la busqueda de la informacion y de la interaccion con su realidad y sus
semejantes al desarrollar sus capacidades literarias, al producir cuentos.

La teoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory) La Teoria
de la Autodeterminacion fue desarrollada por Ryan y Deci en el afio 1985. En
esta teoria se distinguen dos tipos de motivaciones basadas en las diferentes
razones que llevan a una persona a realizar una accion: la motivacion
intrinseca, referida a hacer algo porque es inherentemente interesante y la
motivacion extrinseca, referida a hacer algo que conduce a un resultado
separable (Ryan y Deci, 2000). No obstante, dentro de la motivacién intrinseca
se distinguen tres necesidades psicoldgicas fundamentales e innatas en el ser
humano: competencia, relacién y autonomia (Dicheva, Dichev & Irwin, 2018):
Teoria de Malone (Malone’s Theory) La Teoria de instrucciones
intrinsecamente motivadoras fue creada por Malone en el afio 1980. La Teoria

se base en tres categorias gue causan que un entorno sea intrinsecamente
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motivador, mas agradable, divertido y atractivo para el estudiante. Las
categorias son: desafio, fantasia y curiosidad (Malone, 1981):
B) Definicion motivacién del Aprendizaje
Al respecto, (Romero y Pérez, 2009) sostiene que es un proceso de multi

factores que abarca experiencias, metas e intereses personales y colectivos.

Por otro lado, (Woolfolk, 1999) sostiene que, la motivacién es la fuerza del
aprendizaje, que promueve el desarrollo de cualquier proceso académico.
Segun Woolfolk la motivacion generalmente es la que energiza y dirige una

conducta, y esta llega a formar parte activa de cualquier accionar del estudiante.

Finalmente, (Rivera, 2014) sostiene que la motivacién es un elemento esencial

para el éxito de los estudiantes ya que la motivacion es la clave que incitan el

aprendizaje.

C) Dimensiones de la motivacion del aprendizaje

= Dimension 1: Valoracion para el aprendizaje
La valoracion para el aprendizaje representa una valoracion elevada del
estudio. El sujeto con alta puntuacion en esta dimension, se propone sacar
adelante sus estudios y obtener buenas notas, considera que ello sera
importante en su profesion futura. El sujeto con puntuacién baja considera
que es mejor trabajar que seguir estudiando (Ayala, at al., 2004, p.12).
Indicador:
Valora el aprendizaje frente a otras actividades

= Dimension 2: Motivacion intrinseca
Cuando la persona recibe informacion negativa sobre su propia capacidad,
o tiene la idea de que es dificil mejorar, entonces la motivacion interna como
externa disminuyen (Gonzales y Valle, 1998). La motivacién intrinseca es
una motivacion natural, espontanea que se basa en nuestros propios
intereses, en el cual se busca dominar las situaciones desafiantes y va
acompafiado de gozo cuando se ha logrado resolver un problema. Esta
motivacion interna supone muchos beneficios para la persona, como son: la
Persistencia, la creatividad, la comprension conceptual y el bienestar
objetivo (Reeve, 2010)
Indicador

Muestra motivacion intrinseca frente al aprendizaje

24



Dimensidn 3: Motivacion de trabajo grupal
La base del trabajo colectivo se puede encontrar en la teoria del aprendizaje
sociocultural de Vygotsky (1979). Se aprende mucho mejor cuando hay
socializacion y ensefianza reciproca entre los estudiantes de un grupo, los
gue menos saben aprenden de otros que manejan mejores técnicas
educativas. Sin embargo, las instituciones educativas no siempre priorizan
el aprendizaje grupal: “De manera contradictoria, la institucion educativa
prioriza en una transmision de conocimientos, el aprendizaje individual y la
competitividad, donde no se valoran las actitudes ni las habilidades, ni la
colaboracion de trabajo grupal” (Diaz y Hernandez, 2010, p.86).
Indicador
Muestra motivacion para el trabajo grupal
Dimension 4: Necesidad de reconocimiento
En la teoria de Maslow, basada en el supuesto de que para todas las
personas es necesario tener cierto prestigio dentro de su grupo social, el
ser valorado por los demas. El estudiante con una fuerte necesidad de
reconocimiento se esfuerza por alcanzar algo mejor para lograr el
reconocimiento publico, influyendo esta situacion de manera positiva en
el rendimiento académico (Elizalde, et al., 2006).
Indicador:
Necesita ser reconocido frente a los demas, ser valorado.
= Dimension 5: Autoeficacia
La eficacia es el buen desempefio en cierta tarea (Reeve, 2010), en
cambio la autoeficacia es la capacidad que tenemos para organizar
nuestras habilidades para producir algo en circunstancias adversas y
dificiles. La autoeficacia no se debe confundir con una habilidad, por
ejemplo, un atleta tiene la habilidad de correr a grandes velocidades, pero
que pasaria si en el camino encuentra con rocas, muros, etc., la
autoeficacia es la forma en que el atleta improvisaria en este caso, de
modo que mantenga una buena velocidad al terminar la carrera. Lo
contrario a la autoeficacia es la duda, si dudamos de nuestras capacidades
esto podria obstaculizar el buen pensamiento y llevarnos a un mal

desempefio. Por supuesto que no siempre el mal pensamiento nos llevara
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a mal pobre desempefio, asi como la habilidad y el talento no siempre
daran como resultado un desempefio excelente.

Indicador:

Valora la capacidad propia de realizar tareas.

Dimensién 6: Atribucion interna del éxito (causal)

Grzib (2002), explica que la motivacion depende de las causas internas,
de la estabilidad y la controlabilidad (el humor, la fatiga, el esfuerzo),
basadndose en Weiner (1986):

La primera dimensién es causal, a partir de una clasificacién légica: las
causas internas versus las causas externas. Cuando el estudiante atribuye
su éxito o fracaso a causas externas, €l siente que no puede mejorar
porque son variables externas que no depende de él, y en consecuencia
se desmotiva. En cambio, si el estudiante atribuye las causas de éxito o
fracaso a causas internas (tales como: habilidades propias,
conocimientos, experiencias, etc.), entonces lucha y se esfuerza hasta
superar esas deficiencias; por lo que se siente motivado a adquirir
determinadas habilidades para sentirse competente.

Indicador:

Atribuye el éxito a factores internos.

D) Factores influyentes en la motivacion por el aprendizaje

La motivacidn del estudiante por aprender puede verse influenciada por diversos

factores, cuando éstos no les son de su agrado puede concluir en algo negativo,

como es un estudiante desmotivado y sin deseo de aprender, o que solo lo hace

por obligacion o cumplimiento. Hutlock, citado por Herbert (1991) sefialé los

siguientes factores:

La personalidad del docente: Es de gran influencia en una buena motivacion
caracteristicas del docente como su presencia fisica, su naturaleza, su voz,
la elegancia en su expresion, el buen humor, el entusiasmo o la cordialidad.
La personalidad del educador se vera reflejada en sus cualidades, ya que no
solo educa al realizar su labor como docente, sino también con su forma de

ser o hacer, de esta forma motiva al estudiante.
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= Los materiales utilizados: Son de gran influencia los recursos empleados
para el aprendizaje, estos son los planos, mapas, graficos, cuadros, laminas,
proyecciones, entre otros; todo aquello funciona como fuente de motivacion

eficaz, puesto que hace el aprendizaje mas intuitivo, interesante y concreto.

= Latécnica del aprendizaje: Es importante la metodologia de ensefianza que
se utilice para dirigir el desarrollo de las actividades educativas, puesto que
eso favorece el éxito de la motivacion. La técnica de aprendizaje esta
relacionada con la manera de ejecutar la ensefianza, la forma en que se guian

las actividades de los estudiantes.

= Elinterésy las necesidades: Los docentes son responsables de ayudar a los
a los estudiantes a descubrir la relacion que tiene la motivacion para su
aprendizaje. El estudiante que ha logrado comprender la importancia del
aprendizaje se sentird motivado para consagrarse a sus labores escolares. De
faltarle la motivacion, probablemente encontrara aburridas y sin sentido las
actividades escolares. Si los estudiantes no tienen interés en aprender, el
mayor esfuerzo didactico puede conducir al fracaso, cuando los alumnos

comienzan la clase sin un minimo de motivacion de aprender.

= Elestimulo: Los estudiantes aprenden mas rapidamente cuando se informan
sobre sus adelantos, esta informacion se relaciona con el hecho de estimular
el aprendizaje, como factor de motivacion. Los profesores con experiencia
saben que los estudiantes aprenden mejor cuando se reconocen Sus

esfuerzos.

E) Aprendizajes basados en juegos

Segun Piaget (2001), en los procesos de aprendizaje el juego esta inmerso desde
que el individuo nace, no obstante, para las escuelas tradicionales, el juego es un
distractor principal de importancia severa en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Ya para el siglo XXI, se ve la influencia de las TICs en la educacion y se genera
un cambio importante con enfoque constructivista y conectivista que facilitan la
conexidn entre el aprendizaje y los juegos digitales. Debido a este evento, nace

lo que hoy conocemos como Aprendizaje Basado en juegos (ProActive, 2011)
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Padilla, Collazos, Gutierrez & Medina (2012) nos comentan que, en el mismo
contexto del juego, tenemos a los llamados videojuegos, caracterizado por el
entretenimiento para simular experiencias y aprender mediante actividades

colaborativas en la interaccion.

2.3. Definicion de términos basicos

Competicion. Segun Cantador (2016), la competicion es un evento en el que dos
0 maés individuos contienden entre si aspirando alcanzar un objetivo o logro.
Dinamica de juegos. Segun Werbach & Hunter (2012), no indican que dindmica
es la estructura general o elementos que provocan la inmersion del estudiante al
aula gamificada; para ellos la dinamica viene a ser parte del modelo Dinamica,
Mecanica y Componentes de la implementacion de la gamificacion. Asu vez
Bautista & Lépez (2002), mencionan que, la dinamica de juegos es la interaccion
activa en la dindmica de los acontecimientos en una actividad ludica donde uno
de los factores principales es el factor tiempo.

Estrategia de gamificacion Kahoot: Kahoot es uno de los recursos creados bajo el
concepto de gamificacion y cumple con todos los elementos: mecénicas,
dindmicas y componentes.

Gamificacion: Como nos menciona Parente, Contreras & Eguia (2016), la
gamificacion se basa en utilizar técnicas en base al disefio de los videojuegos para
sobrellevar al estudiante a través de actividades determinadas y manteniendo una
alta motivacion.

Kahoot. Kahoot es una herramienta de uso libre que se usa para hacer dinamicas
de trabajo activas en el aula, como menciona Carrera & Alvarez (2015), son
sistemas de respuesta disefiados para interactuar con el estudiante mediante uso
de dispositivos moviles.

Motivacion intrinseca: Cuando la persona recibe informacion negativa sobre su
propia capacidad, o tiene la idea de que es dificil mejorar, entonces la motivacion
interna como externa disminuyen (Gonzales y Valle, 1998).

Motivacion del aprendizaje: Para Romero y Pérez (2009), sostiene que es un
proceso de multi factores que abarca experiencias, metas e intereses personales y
colectivos.

Recompensa. Para Navarro (2017), la utilizacion de recompensas en la

gamificacion del aula, significa un elemento basico que componen los juegos para
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convertir de manera ladica los entornos que no son juegos como seria el caso de

la educacion y el aprendizaje.

= Solidaridad. Entendemos solidaridad como el apoyo a un objetico, causa o interés

de otros. La solidaridad es sindnimo de apoyo Yy respaldo cuando se persigue un

objetivo en comun.

= Tecnologia de Informacion y Comunicacion. Como nos indica Cabero (1998), las

TICs involucran tres medios: La informatica, la microelectronica y las

telecomunicaciones; a su vez se relacionan de manera interactiva e Inter

conexionadas.

2.4. ldentificacion de dimensiones

Variables

Dimensiones

Gamificacion

Estrategia de gamificacion Kahoot
Estrategia de gamificacion Padlet

Estrategia de gamificacion Quizizz

Motivacion del aprendizaje

Valoracion para el aprendizaje
Motivacion intrinseca
Motivacion de trabajo grupal
Necesidad de reconocimiento
Autoeficacia

Atribucion interna del éxito (causal)

2.4. Formulacion de hipdtesis

2.4.1 Hipdtesis general

Existe relacion directa y significativa entre gamificacién y motivacién del

aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP

"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021

2.4.2. Hipotesis especificas

= Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension

Valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracion de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021.
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Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion intrinseca en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Existe relacién directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion de trabajo grupal en estudiantes de administracion de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
necesidad de reconocimiento en estudiantes de administracion de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
autoeficacia en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
Atribucidn interna del éxito en estudiantes de administracion de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

30



2.5. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable “gamificacion “

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Instrumento Escala
conceptual operacional

Es la utilizacion de La variable Estrategia de Aprendizaje basado en juego
elementos de un juego  gamificacién se gamificacion ) . L
(virtual o no), en operacionalizo en Kahoot Interés por la investigacion 1,234
escenarios  ladicos, tres dimensiones a Proceso de evaluacién 5,6,7
con el cual se lasque se lesplanteo
despierta el interés y indicadores e items Estrategia de Promueve el interés por el 89,1011 Ordinal
promueve un  los cuales se 9gamificacion Padlet  aprendizaje 121314
comportamiento organizaron en un Tipo de uso de la estrategia Cuestionario

s determinado en el cuestionario que 5 6 d dad sobre

S maestro dentro de un tiene por finalidad romocion de capaciaades gamificacion

=  entorno que le resulte medir de forma Estrategia de Motivacion por el aprendizaje  15,16,17,1

S atractivo logrando global y por gamificacion . ., 8

8 dotarles una dimensiones la Quizizz Proceso de retroalimentacion

. ., . en el aprendizaje 19,20,21

retroalimentacion variable.
inmediata o feedback Medio ludico para el Bueno
manteniendo la aprendizaje Moderado
atencion del maestro y Malo

desafiandolo de forma
constante (Idrovo,
2018).
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Tabla 2

Operacionalizacion de variables dependiente “motivacion del aprendizaje”

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Instrumento Escala
conceptual Operacional
Ausubel, citado por La Operacionalizacién ~ Valoracién parael  Valora el aprendizaje 1,2,3,4
Ospina (2006) de la variable se realiz6 aprendizaje frente a otras actividades. 5 6
explica que esta considerando seis Valora el aprendizaje ‘
motivacion para dimensiones, para cada como esfuerzo  para
aprender no solo dimension se ha logros futuros.
depende del sujeto,  formulado indicadores e . 7,8,9,10
sino, de otros items, se organizaron en Valora ' el aprendizaje
: o i como éxito del futuro.
factores, entre los el instrumento de recojo
2 que se encuentrala  de datos, el cual sera Motivacion Muestra motivacion  11,12,13,14,15, Ordinal
N - ’ - s
= relacién con el aolicado a los intrinseca intrinseca  frente  al
5 docente, pl d " d I aprendizaje 16,17.18.19,20
g , planteando  integrantes e a
g de esta maneraala  muestra. Motivacion de Muestra motivacion para 21,22,23,24,25,
= motivacion hacia el trabajo grupal el trabajo grupal Cuestionario de
= (o 26,27,28,29,30 o
p aprendizaje como un Motivacion
\O - 7
'S interés que se cree . . . ara el
§ q dq Necesidad de Necesita ser reconocido 31,32,33,34,35, A P dizai
i= por ? |<?arse a un_ reconocimiento frente a los demas, ser prendizaje
§ aprendizaje, es decir valorado. 36,37,38,39,40
que el docente Bajo
pretenda dar sentido Autoeficacia Valora la capacidad 41,42,43,44,45, Medio
a lo que el estudiante ropia de realizar tareas. Alto
q prop 46,47,48,49,50
aprende
Atribucion interna Atribuye el éxito a 51,52,53,54,55,
del éxito (causal)  factores internos.
56,57,58,59,60
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Capitulo I111. METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion:
Teniendo en cuenta el tipo de investigacion y las caracteristicas de las
variables en estudio, se utiliz6 la descriptiva correlacional. En cuanto a ello,
confirma Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p.80) “los estudios
descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier

otro fendmeno que se someta a un analisis”.

3.2. Método de investigacion:
El método es Hipotético deductivo, se empled en la caracterizacion de la
problematica y el desarrollo de las bases teoricas de la investigacion.
(Fernandez ,2014)

3.3. Disefio de investigacion:
El disefio de este estudio segun (Carrasco, 2015) sostiene que “el disefio tiene
como objetivo describir relaciones entre dos 0 mas variables en un momento
determinado es correlacional -causal” (p.72).
En efecto el disefio del estudio es no experimental, trasversal, correlacional-
causal como lo afirma (Naupas et al., 2019).

Se esquematiza:

Donde:
M: Es la muestra conformada por 61 estudiantes en la IESTP "Catalina
Buendia de Pecho™ Ica, 2021, en la carrera de administracion de empresas.
Ox: Variable independiente gamificacion
Oy: Variable dependiente motivacion del aprendizaje.

r:  Es el coeficiente de correlacidn que existe entre las variables.
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3.4. Poblacién, muestra y muestreo
a) La poblacion: La poblacion es una unidad de andlisis, la cual se
delimitara para ser estudiada y en base a ella se generaliza los
resultados. (Hernandez, et al. 2010 p.174.)
Tabla 1
La poblacion estuvo constituida por 90 estudiantes en la IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, en la carrera de

administracion de empresas.

Administracion de empresas N° de estudiantes
Ciclo | 45
Ciclo I 30
Ciclo IV 25
Total 90

b) La muestra: la muestra estuvo constituida por 61 estudiantes en la
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, en la carrera de
administracion de empresas.

Tabla 2
la muestra estuvo constituida por 61 estudiantes en la IESTP "Catalina

Buendia de Pecho" Ica, 2021, en la carrera de administracion de

empresas.
Administracion de empresas N° de estudiantes
Ciclo | 30
Ciclo 1l 20
Ciclo IV 11
Total 61

c) El muestreo: No probabilistico
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3.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos
Las técnicas que se utilizo fue la encuesta y como instrumentos
cuestionarios con la finalidad de comprobar si la gamificacién y motivacion
del aprendizaje tiene relacion.
Se utilizé un cuestionario y una escala valorativa: En el caso del cuestionario
Gamificacion, el numero de items 21. Las dimensiones a evaluar son tres:
Estrategia de gamificacion Kahoot con 7 items, Estrategia de gamificacion
Padlet con 7 items, Estrategia de gamificacion Quizizz con 7 items. Escala
valorativa: Bueno (4), Moderado (2), Malo (1)
En el caso del cuestionario de la motivacion del aprendizaje, el nimero de
items 60, las dimensiones a evaluar son seis: Valoracion para el aprendizaje
con 10 items, Motivacion intrinseca con 10 items, Motivacion de trabajo
grupal con 10 items, Necesidad de reconocimiento con 10 items,
Autoeficacia con 10 items, Atribucién interna del éxito (causal) con 10
items. La escala valorativa: Bajo (1), Medio (2), Alto (3)
La validacion.
La validacién se realiz6 a juicio de expertos, Tres expertos para cada
instrumento.
Confiablidad.
Se realiz6 con una muestra piloto para cada instrumento y se usa alfa de
Cronbach. Siendo 0.789 de confiabilidad
En el caso de gamificacion Se usé una muestra piloto y se utilizd Alfa de
Cronbach
Para motivacion del aprendizaje, La confiabilidad se llevé a cabo mediante
la Alfa de Cronbach. Siendo 8.78 de confiabilidad.
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3.6.

3.7.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Se cumplira los procedimientos siguientes:

Se comenzara con la elaboracién y presentacion de la investigacion,

solicitando la autorizacion al director general de la “Facultad”.

Se mejorara la propuesta de investigacion la misma que fue presentada y
aprobada por la “Universidad Catolica de Trujillo” para su desarrollo, se
validard los instrumentos de investigacion para su aplicacion y anélisis

correspondiente.

Se aplicara cuestionario gamificacion y motivacion del aprendizaje en los
estudiantes de Administracion de empresas seleccionada para la
investigacion, con el propdsito de obtener informacion de la apreciacion del
desarrollo de la gamificacion y motivacion del aprendizaje dentro de la

Institucion en mencion.

Se procedera a la clasificacion y procesamiento de datos aplicados a los
estudiantes objeto de estudio de la Institucion mencionada. Se analizaran los
resultados utilizando regresion logistica ordinal, frecuencias y porcentajes,
tablas y figuras para poder presentar los resultados. Usando Excel, con
ayuda del paquete estadistico SPSS 20.0. Por ultimo, se procedera a la
redaccion del informe final de la investigacion con la orientacion del asesor

para su presentacion, sustentacion y defensa correspondiente.

Etica investigativa

Esta considera segun las normas establecidas por la universidad para la
realizacion de investigaciones y que involucra a sujetos humanos
requiere de una detenida consideracion de los procedimientos que habran
de aplicarse para proteger sus derechos:

En relacion a la ética, el consentimiento informado: esto se utilizé en
esta investigacion antes de comenzar con cuestionario respectivo.

La dignidad humana: consistié en dejar que el participante exprese lo
que siente, lo que piensa y lo que hace sin ningun tipo de coaccion, asi
mismo se asegurara un ambiente tranquilo, cémodo y lejos de bullicio de

la gente. Se usan las normas de Helsinki de trabajo con seres humanos.
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El principio de justicia: incluye el derecho de sujeto a un trato justo y
la privacidad, por lo cual el participante, en todo momento serad
considerado, en la investigacién ante todo como ser humano.

En relacion al rigor cientifico, la formalidad de los datos cualitativos se
refiere a su estabilidad en el tiempo y frente a distintas condiciones.
Lacredibilidad, estuvo dada por la verdad establecida mutuamente entre
el investigador y el informante, es la verdad conocida, sentida y
experimentada por la gente que esta siendo estudiada.

Se usé las nomas APA 2020, para las citas y referencias y turnitin para

ver la similitud y evitar plagio.
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Capitulo IV

RESULTADOS

4.1. Presentacion y andlisis de resultados

Tabla 6

Distribucion de frecuencias segun gamificacion y sus dimensiones en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Nivel Malo Moderado Bueno Total
F % F % F % F %
Gamificacion 0 0 29 475 32 52,5 61 100
Estrategia de 0 0 28 459 33 54,1 61 100
gamificacion
Kahoot
Estrategia de 0 0 33 54,1 28 45,9 61 100
gamificacion
Padlet
Estrategia de 1 1,6 31 508 19 47,5 61 100
gamificacion
Quizizz

Nota. Base de datos

Interpretacion:

Del 100% de los estudiantes, de acuerdo la variable gamificacién, se evidencia un

47,5% en un nivel moderado y a un 52,5% en un nivel bueno. Respecto, a la

dimensién estrategia de gamificacion Kahoot, el 45,9% en un nivel moderado y a un

54,1% en un nivel bueno. De la misma manera, en la dimension estrategia de

gamificacion Padlet se ubica a un 54,1% en un nivel moderado y a un 45,9% en un

nivel bueno. Finalmente, respecto a la dimensidn estrategia de gamificacion Quizizz,

se evidencia a un 1,6% en un nivel malo, un 47,5% en un nivel moderado y a un

52,5% en un nivel bueno.
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Tabla 7

Distribucion de frecuencias segun motivacion del aprendizaje y sus dimensiones en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de
Pecho" Ica, 2021.

Nivel Bajo Medio Alto Total
F % F % F % F %
Motivacion por el 1 1,6 45 73,8 15 24,6 61 100
aprendizaje
Valoracion parael 1 1,6 49 80,3 11 18,0 61 100
aprendizaje
Motivacion 0 0 49 80,3 12 19,7 61 100
intrinseca
Motivacion de 0 0 22 36,1 39 63,9 61 100
trabajo grupal
Necesidad de 8 13,1 41 67,2 12 19,7 61 100
reconocimiento
Autoeficacia 1 1,6 42 68,9 18 29,5 61 100
Atribucion interna 0 0 49 80,3 12 19,7 61 100
del éxito

Nota. Base de datos

Interpretacion:

Del 100% de los estudiantes, de acuerdo la variable motivacion por el aprendizaje, se
evidencia a un 1,6% en un nivel bajo, un 73,8% en un nivel medio y a un 24,6% en un
nivel alto. Respecto, a la dimension valoracion para el aprendizaje, se evidenciaa un 1,6%
en un nivel bajo, un 80,3% en un nivel medio y a un 18,0% en un nivel alto, en la
dimensién motivacion intrinseca se encuentra un 80,3% en un nivel medio y a un 19,7%
en un nivel alto. De la misma manera, en la dimension motivacion de trabajo grupal se
ubica a un 36,1% en un nivel medio y a un 63,9% en un nivel alto, en la dimension
necesidad de reconocimiento se evidencia a un 13,1% en un nivel bajo, un 67,2% en un
nivel medio y a un 19,7% en un nivel alto, en la dimension autoeficacia se encontrd a un
1,6% en un nivel bajo, un 68,9% en un nivel medio y a un 29,5% en un nivel alto.
Finalmente, respecto a la dimension atribucidn interna del éxito, se evidencia a un 80,3%

en un nivel moderado y a un 19,7% en un nivel bueno.

38



Tabla 8

Disposicion de acuerdo a gamificacion y motivacion del aprendizaje en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Motivacioén por el aprendizaje

Bajo Medio Alto Total
Gamificacibn Moderado Recuento 1 28 0 29
% del 1,6% 45,9% 0,0% 47,5%
total
Bueno Recuento 0 17 15 32
% del 0,0% 27,9% 24,6% 52,5%
total
Total Recuento 1 45 15 61
% del 1,6% 73,8% 24,6% 100,0%
total

Nota. Base de datos
Figura 1

Disposicion de acuerdo a gamificacion y motivacion del aprendizaje en estudiantes
de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

0,
30 4
25 Motivacién
por el
20 aprendizaje
o
= B Bajo
o
2 5 B Medio
O
I~
10 H Alto
5 1.6
0
Moderado Bueno
Gamificacion
Nota. Tabla 8
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Interpretacion:

El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y a la motivacion por el

aprendizaje, se evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacion el 1,6%

se ubica en un nivel bajo y un 45,9% se encuentra en un nivel medio de la variable

motivacion por el aprendizaje. Finalmente, en un nivel bueno de la variable

gamificacion se encontré a un 27,9% en un nivel medio y a un 24,6% en un nivel

alto de la variable motivacion por el aprendizaje.

Tabla 9

Disposicién de acuerdo a gamificacion y la dimension Valoracion para el aprendizaje

en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"

Ica, 2021.

Valoracién para el aprendizaje

Bajo Medio Alto Total
Gamificacion Moderado  Recuento 0 29 0 29
% del total 0,0% 47,5% 0,0% 47,5%
Bueno Recuento 1 20 11 32
% del total 1,6% 32,8% 18,0% 52,5%
Total Recuento 1 49 11 61
% del total 1,6% 80,3% 18,0% 100,0%

Nota. Base de datos
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Figura 2

Disposicion de acuerdo a gamificacion y la dimension Valoracion para el aprendizaje en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

w
o

Valoracion
para el
aprendizaje
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B Medio
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(9]
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Moderado Bueno

Gamificacion

Nota: tabla 9
Interpretacion:
El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y valoracion para el aprendizaje, se
evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacion un 47,5% se encuentra en un
nivel medio de la dimensidn valoracion para el aprendizaje. Finalmente, en un nivel bueno
de la variable gamificacion se encontré a un 1,6% en un nivel bajo, un 32,8% en un nivel
medio y a un 18,0% en un nivel alto de la dimensidn valoracién para el aprendizaje.

Tabla 10

Disposicién de acuerdo a gamificacion y la dimension motivacion intrinseca en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

Motivacién intrinseca

Medio Alto Total

Gamificacién Moderado Recuento 28 1 29

% del total 45,9% 1,6% 47,5%
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Bueno Recuento 21 11 32

% del total 34,4% 18,0% 52,5%
Total Recuento 49 12 61
% del total 80,3% 19,7% 100,0%

Nota. Base de datos

Figura 3

Disposicion de acuerdo a gamificacion y la dimension motivacion intrinseca en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

45,9%

30

25 34,4%
o Motivacid
< 20 i
q;:J 18,0% W Bajo
g = Medi
g 10 edio

,6% Alto

Moderado Bueno
Gamificacién
Nota: Tabla 10
Interpretacion:
El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y a la dimensién motivacion
intrinseca, se evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacion un 45,9% se
encuentra en un nivel medio y el 1,6% se ubica en un nivel alto de la dimension
motivacion intrinseca. Finalmente, en un nivel bueno de la variable gamificacion se
encontrd a un 34,4% en un nivel medio y a un 18,0% en un nivel alto de la dimension

motivacion intrinseca.
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Tabla 11

Disposicion de acuerdo a gamificacion y la dimension motivacion de trabajo grupal en

estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"

Ica, 2021.

Motivacién de trabajo grupal

Medio Alto Total
Gamificacion Moderado  Recuento 15 14 29
% del total 24,6% 23,0% 47,5%
Bueno Recuento 7 25 32
% del total 11,5% 41,0% 52,5%
Total Recuento 22 39 61
% del total 36,1% 63,9% 100,0%

Nota. Base de datos

Figura 3

Disposicién de acuerdo a gamificacién y la dimension motivacién de trabajo grupal en

estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"

Ica, 2021.
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Interpretacion:

El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y a la dimensién motivacion de

trabajo, se evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacion un 24,6% se

encuentra en un nivel medio y el 23,0% se ubica en un nivel alto de la dimension

motivacion de trabajo. Finalmente, en un nivel bueno de la variable gamificacion se

encontrd aun 11,5% en un nivel medio y aun 41,0% en un nivel alto de la dimension

motivacion de trabajo.

Tabla 12

Disposicién de acuerdo a gamificacion y la dimensidn necesidad de reconocimiento

en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de

Pecho" Ica, 2021.

MNecesidad de reconocimiento

EBajo Medio Alto Tatal
Gamificacion Moderado  Recuento 3 26 0 29
% del total 4,9% 42 6% 0,0% 47 5%
Buenao Recuento 3 13 12 32
% del fotal 3,2% 24 6% 18,7% 52,5%
Total Recuento & 41 12 &1
% del total 13,1% 67.2% 19,7% 100,0%

Nota. Base de datos

44



Figura 4

Disposicién de acuerdo a gamificacion y la dimension necesidad de reconocimiento en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"

Ica, 2021.
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Interpretacion:

Bueno

Gamificacion
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M Bajo
H Medio

Alto

El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y a la dimension necesidad de

reconocimiento, se evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacion un 4,9%

se encuentra en un nivel bajo y el 42,6% se ubica en un nivel medio de la dimensién

necesidad de reconocimiento. Finalmente, en un nivel bueno de la variable gamificacién

se encontrd a un 8,2% en un nivel bajo, un 24,6% en un nivel medio y a un 19,7% en un

nivel alto de la dimensién necesidad de reconocimiento.

Tabla 13

Disposicién de acuerdo a gamificacion y la dimension autoeficacia en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Autoeficacia

Bajo Medio Alto Total
Gamificacion Moderado  Recuento 1 23 5 29
% del total 1,6% 37,7% 8,2% 47,5%
Bueno Recuento 0 19 13 32
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% del total 0,0% 31,1% 21,3% 52,5%
Total Recuento 1 42 18 61

% del total 1,6% 68,9% 29,5% 100,0%

Nota. Base de datos

Figura 5

Disposicion de acuerdo a gamificacion y la dimension autoeficacia en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho” Ica, 2021.
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Nota: tabla 13
Interpretacion:
El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y a la dimension autoeficacia, se
evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacién un 37,7% se encuentra
en un nivel medio y el 8,2% se ubica en un nivel alto de la dimension autoeficacia.
Finalmente, en un nivel bueno de la variable gamificacidn se encontré a un 31,1%

en un nivel medio y a un 21,3% en un nivel alto de la dimensién autoeficacia.

46



Tabla 14

Disposicion de acuerdo a gamificacion y la dimension atribucion interna del éxito
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

Atribucién interna del éxito

Medio Alto Total
Gamificacion Moderado  Recuento 28 1 29
% del total 45,9% 1,6% 47,5%
Bueno Recuento 21 11 32
% del total 34,4% 18,0% 52,5%
Total Recuento 49 12 61
% del total 80,3% 19,7% 100,0%

Nota. Base de datos
Figura 6

Disposicién de acuerdo a gamificacion y la dimension atribucion interna del éxito en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.
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Interpretacion:

El 100% de estudiantes, respecto a la gamificacion y a la dimension atribucién interna
del éxito, se evidencio en un nivel moderado de la variable gamificacion un 45,9% se
encuentra en un nivel medio y el 1,6% se ubica en un nivel alto de la dimensién atribucién
interna del éxito. Finalmente, en un nivel bueno de la variable gamificacién se encontro

a un 34,4% en un nivel medio y a un 18,0% en un nivel alto de la dimension atribucién

interna del éxito.

Tabla 10

Pruebas de normalidad.

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
Gamificacion ,352 61 ,000 ,636 61 ,000
Motivacion por el ,445 61 ,000 ,607 61 ,000

aprendizaje

Nota. Base de datos
Descripcion:

El presente estudio, es necesario en este caso para determinar la normalidad, al observar
la columna de la significancia muestra que se presenta valores de 0.00 es decir un valor
inferior a 0.05, lo que se puede interpretar como que no se presenta distribucién normal
por consiguiente se considera que el estadistico de contraste adecuado para procesar los

datos es el coeficiente de Rho de Spaerman (rs) al ser puntuaciones no paramétricas.

4.2.Prueba de hipdtesis
Prueba de Hipdtesis general:
Hipotesis Nula.
Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y motivacion del
aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina
Buendia de Pecho" Ica, 2021.
Hipotesis Alternativa:
Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y motivacion del
aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina

Buendia de Pecho" Ica, 2021.
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Nivel de significancia: o = 0.05
Estadistica de prueba: Rho de Spearman
Tabla 1
Correlaciones entre gamificaciéon y motivacion del aprendizaje en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Motivacién por el

Gamificacion aprendizaje
Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 ,551™
Spearman ) )
Sig. (bilateral) . ,000
N 61 61
Motivacion por el  Coeficiente de correlacién 551 1,000
aprendizaje ) )
Sig. (bilateral) ,000
N 61 61

Nota. Base de datos

Conclusion: Obteniendo como resultado el valor de Rho=0.551, implica una
relacion directa y significativa entre gamificacion y motivacion del aprendizaje en
estudiantes de administracién de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de

Pecho™ Ica, 2021, con p=0.000 considerablemente significativo.

Decision: Ho, se Rechaza, pues existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracion de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021.

Prueba de Hipotesis especifica 1

Hipotesis nula.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
Valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en
el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
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Hipotesis alternativa:
Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
Valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en
el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
Nivel de significancia: o = 0.05
Estadistica de prueba: Rho de Spearman
Tabla 2

Correlaciones entre gamificacion y la dimension valoracién para el aprendizaje en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

Valoracion para

Gamificacion el aprendizaje

Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 ,392"
Spearman . )
Sig. (bilateral) . ,002
N 61 61
Valoracién para  Coeficiente de correlacion ,392" 1,000
el aprendizaje ) )
Sig. (bilateral) ,002
N 61 61

Nota. Base de datos

Conclusion: Obteniendo como resultado el valor de Rho=0.392, implica una relacion
directa y significativa entre gamificacién y la dimensién Valoracién para el
aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina

Buendia de Pecho" Ica, 2021, con p=0.002 considerablemente significativo.
Decision: H, se Rechaza, pues existe relacion directa y significativa entre

gamificacion y la dimensién Valoracion para el aprendizaje en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
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Prueba de Hipdtesis especifica 2

Hipotesis nula.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion intrinseca en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
Hipotesis alternativa:
Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion intrinseca en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
Nivel de significancia: o = 0.05
Estadistica de prueba: Rho de Spearman
Tabla 3

Correlaciones entre gamificacion y la dimension motivacion intrinseca en estudiantes

de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Motivacién
Gamificacién intrinseca
Rho de Gamificacion  Coeficiente de correlacion 1,000 ,389"
Spearman ) )
Sig. (bilateral) . ,002
N 61 61
Motivacién Coeficiente de correlacion ,389” 1,000
intrinseca ) )
Sig. (bilateral) ,002
N 61 61

Nota. Base de datos

Conclusién: Obteniendo como resultado un Rho=0.389, lo cual indica una
relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimensién motivacion
intrinseca en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina
Buendia de Pecho™ Ica, 2021, con p=0.002.

Decision: Ho se Rechaza, existe relacion directa y significativa entre gamificacion
y la dimensién motivacion intrinseca en estudiantes de administracion de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021.
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Prueba de Hipotesis especifica 3

Hipotesis nula.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion de trabajo grupal en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Hipotesis alternativa:

Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion de trabajo grupal en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Nivel de significancia: o = 0.05
Estadistica de prueba: Rho de Spearman
Tabla 4

Correlaciones entre gamificacion y la dimensién motivacion de trabajo grupal en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

Motivacion de

Gamificacion trabajo grupal

Rho de Gamificaciébn  Coeficiente de correlacién 1,000 ,310°
Spearman ) )
Sig. (bilateral) . ,015
N 61 61
Motivacién de Coeficiente de correlacién ,310° 1,000
trabajo grupal )
Sig. (bilateral) ,015
N 61 61

Nota. Base de datos

Conclusion: Obteniendo como resultado el Rho=0.310, lo evidencia la presencia
de relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension motivacion
de trabajo grupal en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, con p=0.015, nivel significativo.
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Decision: Ho se Rechaza, pues existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimension motivacion de trabajo grupal en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Prueba de Hipotesis especifica 4

Hipotesis nula.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
necesidad de reconocimiento en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Hipotesis alternativa:

Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
necesidad de reconocimiento en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Nivel de significancia: o = 0.05

Estadistica de prueba: Rho de Spearman

Tabla b

Correlaciones entre gamificacién y la dimension necesidad de reconocimiento en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

Necesidad de

Gamificacion o
reconocimiento

Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 ,296"

Spearman Sig. (bilateral) . ,021

N 61 61

Necesidad de Coeficiente de correlacion ,296" 1,000
reconocimiento  Sig. (bilateral) ,021

N 61 61

Nota. Base de datos

Conclusion: Obteniendo como resultado un Rho=0.296, lo que indica una

relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimensién necesidad de
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reconocimiento en estudiantes de administracién de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021, con p=0.021.

Decision: Ho se Rechaza, pues existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimension necesidad de reconocimiento en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Prueba de Hipotesis especifica 5

Hipétesis nula.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimensién
autoeficacia en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina
Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Hipotesis alternativa:

Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimensién
autoeficacia en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina
Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Nivel de significancia: a. = 0.05

Estadistica de prueba: Rho de Spearman

Tabla 6.

Correlaciones entre gamificacion y la dimension autoeficacia en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

e, Autoeficacia
Gamificacion

e, Coeficiente de correlacién 1,000 273"

Rho de Gamificacién . _
Spearman Sig. (bilateral) . ,033
N 61 61
. Coeficiente de correlacién 273" 1,000

Autoeficacia

Sig. (bilateral) ,033 .
N 61 61

Nota. Base de datos

Conclusion: Obteniendo como resultado un Rho=0.273, lo que indica una

relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension autoeficacia en
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estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de
Pecho™ Ica, 2021, con p=0.033.

Decision: Ho se Rechaza, pues existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimension autoeficacia en estudiantes de administracion de

empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Prueba de Hipotesis especifica 6

Hipotesis nula.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimensién
Atribucidn interna del éxito en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Hipotesis alternativa:

Ha: Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
Atribucion interna del éxito en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021.
Nivel de significancia: o = 0.05
Estadistica de prueba: Rho de Spearman

Tabla 7

Correlaciones entre gamificacion y la dimension Atribucion interna del éxito en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho"
Ica, 2021.

Atribucién interna

Gamificacion del éxito
Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 389"
Spearman Sig. (bilateral) 002
N 61 61
Atribucion Coeficiente de correlacion 389" 1,000
interna del éxito  Sig. (bilateral) 002
N 61 61

Nota. Base de datos
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Conclusion: Obteniendo como resultado un Rho=0.389, lo que indica una
relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension Atribucion
interna del éxito en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, con p=0.002.

Decision: Ho se Rechaza, pues existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimension Atribucion interna del éxito en estudiantes de

administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021

4.3.Discusion de resultados.

Los resultados que se obtuvieron fueron, existe una relacion directa y significativa entre
gamificacion y motivacién del aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, demostrado por Rho=0.551 con
p=0.000 considerablemente significativo. Existe una relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimension Valoracion para el aprendizaje en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" lca 2021,
demostrado por de Rho=0.392, con p=0.002 considerablemente significativo. Existe una
relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension motivacion intrinseca
en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho™
Ica, 2021, demostrado por Rho=0.389 con p=0.002, siendo significativo. Existe relacion
directa y significativa entre gamificacion y la dimension motivacion de trabajo grupal en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho” Ica,
2021, demostrado por Rho=0.310 con p=0.015, nivel significativo. Existe una relacién
directa y significativa entre gamificacion y la dimension necesidad de reconocimiento en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica,
demostrado por Rho=0.296, con p=0.021 siendo significativo. Existe una relacién directa
y significativa entre gamificacion y la dimension autoeficacia en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021,
demostrado por Rho=0.273 con p=0.033, siendo significativo. Existe una relacion directa
y significativa entre gamificacién y la dimensién Atribucién interna del éxito en
estudiantes de administracion de empresas en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho” Ica,
2021, demostrado por Rho=0.389 con p=0.002 siendo significativo. Siendo en la
dimension valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas,

la que mas relacion obtuvo demostrado por de Rho=0.392, con p=0.002
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considerablemente significativo. Asi mismo la dimension que menos relacion se
identifico a la dimension autoeficacia con Rho=0.273 con p=0.033, siendo significativo
menor de 0,005.

Con lo que respecta los antecedentes se puede determinar que los resultados son
concordantes con Garcia (2018), en su estudio titulado, “La gamificacion y la motivacién
del aprendizaje en la educacion superior. Tecnologias emergentes que motivan al estudio
y aumentan el rendimiento”, Como resultado se logro que el 77% de los estudiantes
afirma que su motivacion por el estudio de cierto tema en especifico ha aumentado gracias
a la implementacion de la gamificacion en el aula y mejorando la interaccion entre sus
comparieros.

Asi mismo los resultados son similares a los presentados Chavez (2018), en su estudio
titulado “Programa de gamificacion y motivacion del aprendizaje de adicion y sustraccion
del primer grado de primaria del Callao”, que concluyd en relacion a la variable
aprendizaje de la adicion y sustraccion, la hipétesis general del estudio, se establecio una
diferencia significativa luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva lo
cual fue determinante para aceptar la hipétesis alterna sobre el aprendizaje de la adicion
y sustraccion. Llegando a la conclusion, que la dimension mas efectiva resulto ser la
representacion icénica posicionandose con un 64 % de logro y la dimensién menos
efectiva fue la representacion algoritmica con un 54% en los estudiantes.

De manera similar los resultados son similares a los presentados por Huamani (2017), en
su estudio titulado: “La gamificacion como motivacion del aprendizaje”, donde logro
identificar que los trabajadores participaron activamente en mas del 90% a diferencia de
una capacitacion tradicional a través de charlas con un 43%. Para corroborar lo aprendido
mediante la gamificacion se aplicé el test de conocimiento de los temas capacitados, en
efecto, se lleg6 a obtener calificaciones de 18.4 de promedio a comparacion del método
tradicional donde su calificacién fue de 14.7 en promedio, llegando a la conclusion que
la técnica gamificacion permitio optimizar los comportamientos de los colaboradores para

alcanzar el objetivo inicialmente de la investigacion.
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Los resultados son concordantes con la Teoria de gamificacion que es la Teoria del
Conectivismo. Al respecto, Siemens (2004) puntualiza que el conectivismo es la
integracion de teoria de caos, red, complejidad y auto organizacion.

Finalmente, los resultados concuerdan con la Teoria de la motivacion del aprendizaje que
es la Teoria sociocultural : Vygotsky, citado por Regalado (2012) dice: “El hombre es
un ser eminentemente social, debido a que se desenvuelve dentro de un entorno social,
sobre el cual ejerce y, a la vez, recibe influencia; el desarrollo y el aprendizaje se
relacionan mutua y continuamente en este contexto cultural. Con la La teoria de la
Autodeterminacion (Self-Determination Theory) La Teoria de la Autodeterminacién
fue desarrollada por Ryan y Deci en el afio 1985. En esta teoria se distinguen dos tipos de
motivaciones basadas en las diferentes razones que llevan a una persona a realizar una
accion: la motivacion intrinseca, referida a hacer algo porque es inherentemente
interesante y la motivacién extrinseca, referida a hacer algo que conduce a un resultado
separable (Ryan y Deci, 2000). No obstante, dentro de la motivacion intrinseca se
distinguen tres necesidades psicoldgicas fundamentales e innatas en el ser humano:
competencia, relacion y autonomia (Dicheva, Dichev & Irwin, 2018) y la Teoria de
Malone (Malone’s Theory) La Teoria de instrucciones intrinsecamente motivadoras fue
creada por Malone en el afio 1980. La Teoria se base en tres categorias que causan que
un entorno sea intrinsecamente motivador, mas agradable, divertido y atractivo para el

estudiante. Las categorias son: desafio, fantasia y curiosidad (Malone, 1981).

58



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

Primera. Existe una relacion directa y significativa entre gamificacién y motivacion del
aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, demostrado por Rho=0.551 con
p=0.000 considerablemente significativo.

Segunda. Existe una relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimensién
Valoracion para el aprendizaje en estudiantes de administracién de empresas
en el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica 2021, demostrado por de
Rh0=0.392, con p=0.002 considerablemente significativo.

Tercera. Existe una relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion intrinseca en estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, demostrado por Rho=0.389 con
p=0.002, siendo significativo.

Cuarta. Existe relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
motivacion de trabajo grupal en estudiantes de administracion de empresas en
el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, demostrado por Rho=0.310
con p=0.015, nivel significativo.

Quinta. Existe una relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
necesidad de reconocimiento en estudiantes de administracion de empresas en
el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, demostrado por Rho=0.296, con
p=0.021 siendo significativo.

Sexta. Existe una relacion directa y significativa entre gamificacion y la dimension
autoeficacia en estudiantes de administracién de empresas en el IESTP
"Catalina Buendia de Pecho™ Ica, 2021, demostrado por Rho=0.273 con
p=0.033, siendo significativo.

Séptima. Existe una relacién directa y significativa entre gamificacion y la dimension
Atribucion interna del éxito en estudiantes de administracion de empresas en
el IESTP "Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, demostrado por Rho=0.389

con p=0.002 siendo significativo.
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5.2. Recomendaciones.

Primera. Al director de la institucion educativa debe implementar con herramientas
virtuales para promover la motivacion del aprendizaje de los estudiantes
Segunda. A los directivos deben promover para realizar un programa de capacitacion a

docentes y estudiantes para motivar su aprendizaje.

Tercera. A los docentes deben promover en los estudiantes planes de accidn, talleres,

programas para motivar el aprendizaje con herramientas virtuales.

Cuarta. A los padres de familia deben promover el uso de herramientas virtuales para

motivar su aprendizaje de los estudiantes.

Quinta. Los estudiantes deben hacer buen uso de las herramientas virtuales para mejorar

su aprendizaje.

Sexta. A los investigadores deben profundizar las investigaciones a otras realidades y

niveles educativos.
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Anexo 1: Instrumentos de medicién

Instrumentos de recojo de informacion
CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION

Preguntas

Valoracién

Observaciones

NO

Items

MED

ED AV

DA

MDA

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION KAHOOT

1 El juego del kahoot despierta tu motivacion por
aprender

2 A través de este juego te permite conocer mejor
lo aprendido.

3 Los resultados del juego despiertan tu interés por
investigar.

4 Luego de los resultados buscas las respuestas para
cerciorarte.

5 La evaluacion tipo test despierta tu interés por
conocer otros tipos de evaluacion

6 El uso de figuras y colores te permite una mejor
forma de evaluar méas atrayente

7 El puntaje obtenido frente a los demés hace que

mejores en los proximos juegos.

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION PADLET

8 El uso de la plataforma digital despierta tu interés

9 Los murales colaborativos te motivan en tu
aprendizaje.

10 | La presentacion de recursos multimedia atrae tu
atencion

11 | El uso colaborativo incrementa la capacidad
de formular nuevos aprendizajes.

12 | El uso interactivo de recursos multimedia te
ayuda a exponer mejor tus conocimientos

13 | Tu capacidad creativa te permite expresar mejor
los contenidos.

14 | La capacidad de trabajar de manera colaborativa

mejorar tu interaccion con tus comparieros

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION QUIZIZZ

15 | Las preguntas personalizadas captan tu atencién.

16 | Las tarjetas conocidas como memes te incentivan
a subir tus puntos

17 | Los resultados de ganadores te incentivan a seguir
aprendido

18 | Las respuestas incorrectas proponen una revision
de los contenidos

19 | El juego al final de los aprendizajes mejora la
retroalimentacion de los contenidos

20 | los puntajes obtenidos y las tarjetas captan tu
interés por aprender

21 | La competencia originada en el juego te

permite mejorar tus conocimientos
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Cuestionario de Motivacion para el Aprendizaje

Datos del Participante:

Sexo: Femenino Masculino Edad:

Carrera:

Este cuestionario no es un examen, te servira para que conozcas mejor tus motivaciones

para aprender, no hay respuestas buenas o malas, por favor responde con sinceridad. No

le tomar& més de 15 minutos para responder.

Marca con una x o un check donde corresponda:

Preguntas

Valoracién

Observaciones

NO

Items

MED

ED

AV

DA

MDA

VALORACION PARA EL APRENDIZAJE

1 Seria mejor que me pusiese a trabajar dejando de
estudiar por el momento.

2 Me interesa méas encontrar un trabajo que acabar los
estudios

3 Si mis padres me lo permitieran dejaria de estudiar.

4 Sigo estudiando porque no puedo trabajar o no
encuentro trabajo.

5 Me esfuerzo en obtener buenas notas para luego
poder elegir la profesién que mas me interese.

6 Dificilmente terminare los estudios para poder elegir
alguna de las profesiones que mas me gustan.

7 Estudiar ahora es lo mas importante para tener éxito
en mi profesion futura.

8 Me he propuesto conseguir buenos resultados en mis
estudios de administracion.

9 Aungue no me guste una asignatura, la estudio todo
lo que puedo para sacar buenas notas.

10 | Asistir a la mayoria de clases suele ser una pérdida

de tiempo.

MOTIVACION INTRINSECA

11 | Estudio porgue me gusta aprender cosas nuevas

12 | Me gusta la mayoria de los temas de los cursos de
arquitectura que estudio.

13 | Me aburro en las clases de administracion.

14 | La mayoria de los temas vistos en clase consiguen
captar mi atencion

15 | Estudiar es una actividad sumamente aburrida.

16 | Empleo parte de mi tiempo libre en ampliar mis
conocimientos de administracion.

17 | Solo estudio cuando tengo un examen.

18 | Me distraigo en clase pensando en otras cosas.
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19 | Muchos de los temas de clase me parecen
interesantes.
20 | Me gusta leer e indagar sobre temas nuevos de

arquitectura para satisfacer mi curiosidad.

MOTIVACION DE TRABAJO GRUPAL

21 | Me gustan las tareas que me permiten relacionarme
con los demas.

22 | Me gustan las actividades en las que puedo trabajar
en equipo.

23 | Intento prestar ayuda cuando veo que un compariero
tiene dificultades con los temas.

24 | Me gusta ayudar a los demdas a hacer las tareas
porgue asi yo también aprendo mejor.

25 | Intento colaborar con los deméas cuando hay que
hacer una tarea.

26 | Cuando trabajo en un tema me gusta compartir ideas
y escuchar las opiniones de los demas.

27 | Aprendo mejor cuando trabajo junto con otros
comparnieros.

28 | Cuando no comprendo algo pido ayuda a un
compafiero.

29 | Cuando trabajamos en grupo procuro aportar ideas o
sugerencias.

30 | Me gustan las actividades en las que el profesor nos

permite elegir como trabajar.

NECESIDAD DE RECONOCIMIENTO

31 | Intento que el profesor piense que soy inteligente.

32 | Para mi es importante sacar mejores notas que mis
comparieros.

33 | Si a alguien le va bien en la Instituto es porque es
inteligente.

34 | Mis padres me exigen demasiado en lo que se refiere
a notas.

35 | Me gusta que mis compafieros piensen que soy
inteligente.

36 | Las notas dependen sobre todo de lo inteligente que
seas.

37 | Para mi es importante que los demas reconozcan que
he trabajado mucho.

38 | Esperan que sagquen notas mas alla de mis
posibilidades.

39 | Para mi es importante sacar la calificacién mas alta
posible.

40 | Mis profesores me exigen demasiado para aprobar el

curso.

AUTOEFICACIA

41

Me resulta dificil obtener las notas que yo quiero.

42

Me pongo nervioso antes de los examenes.
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43 | Aunque estudio mucho para un examen, tengo miedo
de no hacerlo bien.

44 | Me desanimo facilmente cuando me va mal en los
estudios.

45 | En la semana de exdmenes pierdo el apetito.

46 | Me siento seguro antes de aprobar los examenes.

47 | Pienso que no se hacer bien los trabajos en la
universidad.

48 | Me desanimo cuando tengo demasiados temas por
aprender.

49 | Considero que soy inteligente como mis
comparieros.

50 | Tengo capacidad suficiente para realizar los trabajos
en el instituto.

ATRIBUCION INTERNA DEL EXITO (CAUSAL)

51 | Si a mi compariero le va bien en los estudios es
porgue trabaja mucho.

52 | No importa lo que haga, los profesores me pondran
las notas que quieran

53 | Los profesores son los responsables de las malas
notas de los alumnos.

54 | Las notas dependen del esfuerzo y ganas que le
pongamos.

55 | Siamicompariero le va bien es porque le cae bien al
profesor.

56 | Si a alguien le va bien en los exdmenes es porque
tiene suerte.

57 | Si jalo una asignatura que me gusta, es porque el
profesor es malo.

58 | Cuando a alguien le salen bien las cosas es porque
sabe estudiar.

59 | Si alguien jala un examen es porque no se ha
preparado.

60 | Si a alguien le va mal en los estudios es porque no
atiende a las explicaciones.

Total:
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Anexo 2: Ficha técnicas

FICHA TECNICA DE GAMIFICACION

Nombre Original
delinstrumento:

Cuestionario Gamificacion

adaptado y afio:

Br. Yuri Stalin Chirinos Sanchez
Br. James Edson Caquiamarca Guerra
2021

Objetivo del instrumento:

Determinar el grado de relacion entre gamificacion vy,
motivacion del aprendizaje en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP "Catalina
Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Usuarios:

La poblacién estuvo constituida por 90 estudiantes en la IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, en la carrera de
administracién de empresas.

Forma de Administracién
oModo de aplicacion:

Determina el nivel gamificacion en los estudiantes de la
institucion, tanto de forma general como respecto a las
dimensiones: Estrategia de gamificacion Kahoot, Estrategia
de gamificacion Padlet, Estrategia de gamificacion Quizizz

Validez:

(Presentar la constancia
devalidacion de expertos)

Se valido a por juicio de expertos, tres expertos.

Confiabilidad:

(Presentar los
resultadosestadisticos)

Se realiz6 muestra piloto de 15 estudiantes saliendo una
confiabilidad de 0.873, siendo el instrumento confiable para
su aplicacién a la muestra.
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FICHA TECNICA DE MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE

Nombre Original
delinstrumento:

Motivacion del aprendizaje

adaptado y afio:

Br. Yuri Stalin Chirinos Sanchez
Br. James Edson Caquiamarca Guerra
2021

Objetivo del instrumento:

Determinar el grado de relacion entre gamificacion v,
motivacion del aprendizaje en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP "Catalina
Buendia de Pecho" Ica, 2021.

Usuarios:

La poblacidn estuvo constituida por 90 estudiantes en la IESTP
"Catalina Buendia de Pecho" Ica, 2021, en la carrera de
administracién de empresas.

Forma de Administracion
oModo de aplicacion:

Determina la motivacion del aprendizaje en los estudiantes
de la institucidn, tanto de forma general como respecto a las
dimensiones: Valoracion para el aprendizaje, Motivacion
intrinseca, Motivacion de trabajo grupal, Necesidad de
reconocimiento, Autoeficacia, Atribucion interna del éxito
(causal)

Validez:

(Presentar la constancia
devalidacién de expertos)

Se valido a por juicio de expertos, tres expertos.

Confiabilidad:

(Presentar los
resultadosestadisticos)

Se realiz6 muestra piloto de 15 estudiantes saliendo una
confiabilidad de 0.912, siendo el instrumento confiable para
su aplicacion a la muestra.
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Anexo 3: CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridads3

Sugerencias

DIMENSION 1 ESTRATEGIA DE GAMIFICACION KAHOOT

Si

No

Si

No

Si

No

El juego del kahoot despierta tu motivacion por aprender

A través de este juego te permite conocer mejor lo
aprendido.

Los resultados del juego despiertan tu interés por
investigar.

Luego de los resultados buscas las respuestas para
cerciorarte.

La evaluacion tipo test despierta tu interés por conocer
otros tipos de evaluacion

El uso de figuras y colores te permite una mejor forma de
evaluar mas atrayente

El puntaje obtenido frente a los demas hace que mejores
en los préximos juegos.

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION PADLET

Si

No

Si

No

Si

No

El uso de la plataforma digital despierta tu interés

Los murales colaborativos te motivan en tu aprendizaje.

10

La presentacion de recursos multimedia atraen tu
atencion

11

El uso colaborativo incrementa la capacidad de formular
nuevos aprendizajes.

12

El uso interactivo de recursos multimedia te ayuda a
exponer mejor tus conocimientos

13

Tu capacidad creativa te permite expresar mejor los
contenidos.

14

La capacidad de trabajar de manera colaborativa mejorar
tu interaccion con tus comparieros
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ESTRATEGIA DE GAMIFICACION QUIZIZZ Si | No St | No |sSi |No

15 | Las preguntas personalizadas captan tu atencion.

16 | Las tarjetas conocidas como memes te incentivan a subir
tus puntos

17 | Los resultados de ganadores te incentivan a seguir X X X
aprendido

18 | Las respuestas incorrectas proponen una revision de los | X X X
contenidos

19 | el juego al final de los aprendizajes mejoran la X X X
retroalimentacion de los contenidos

20 | Jos puntajes obtenidos y las tarjetas captan tu interés por | X X X
aprender

21 X X X

La competencia originada en el juego te permite mejorar
tus conocimientos

Observaciones (precisar si hay suficiencia): si hay suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg: RICHARD ASTOQUILLCA MAYHUIRE

DNI:. 25816132

Especialidad del validador: MAGISTER EN EDUCACION

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

No aplicable[ ]

14 de diciembre del 2022

Firma del Experto Informante.
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CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION

Preguntas Valoracion Observaciones

N° ftems MED | ED | AV | DA | MDA

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION KAHOOT

1 El juego del kahoot despierta tu motivacion por | X X X
aprender

2 A través de este juego te permite conocer mejor lo | X X X
aprendido.

3 Los resultados del juego despiertan tu interés por | X X X
investigar.

4 Luego de los resultados buscas las respuestas para | X X X
cerciorarte.

5 La evaluacion tipo test despierta tu interés por | X X X
conocer otros tipos de evaluacion

6 El uso de figuras y colores te permite una mejor | X X X
forma de evaluar mas atrayente

7 El puntaje obtenido frente a los demas hace que | X X X

mejores en los proximos juegos.

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION PADLET

8 El uso de la plataforma digital despierta tu interés X X X

9 Los murales colaborativos te motivan en tu | X X X
aprendizaje.

10 | La presentacion de recursos multimedia atraen tu | X X X
atencion

11 | El uso colaborativo incrementa la capacidad de formular | X X X
nuevos aprendizajes.

12 | El uso interactivo de recursos multimedia te ayuda a | X X X
exponer mejor tus conocimientos

13 | Tu capacidad creativa te permite expresar mejor los | X X X
contenidos.

14 | La capacidad de trabajar de manera colaborativa | X X X

mejorar tu interaccion con tus compafieros

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION QUIZIZZ

15 | Las preguntas personalizadas captan tu atencion. X X X

16 | Las tarjetas conocidas como memes te incentivan a | X X X
subir tus puntos

17 | Los resultados de ganadores te incentivan a seguir | X X X
aprendido

18 | Las respuestas incorrectas proponen una revision de | X X X
los contenidos

19 | el juego al final de los aprendizajes mejoran la | X X X
retroalimentacion de los contenidos

20 | los puntajes obtenidos y las tarjetas captan tu interés | X X X
por aprender

21 | La competencia originada en el juego te permite | X X X

mejorar tus conocimientos

76




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencial

Relevancia2

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1

Si

No

Si

No

Si

No

Seria mejor que me pusiese a trabajar dejando de
estudiar por el momento.

X

X

X

Me interesa mas encontrar un trabajo que acabar los
estudios

Si mis padres me lo permitieran dejaria de estudiar.

Sigo estudiando porgue no puedo trabajar 0 no
encuentro trabajo.

Me esfuerzo en obtener buenas notas para luego poder
elegir la profesion que mas me interese.

Dificilmente terminaré los estudios para poder elegir
alguna de las profesiones que méas me gustan.

Estudiar ahora es lo mas importante para tener éxito en
mi profesion futura.

Me he propuesto conseguir buenos resultados en mis
estudios de administracion.

Aunque no me guste una asignatura, la estudio todo lo
gue puedo para sacar buenas notas.

10

Asistir a la mayoria de clases suele ser una pérdida de
tiempo.

DIMENSION 2

Si

No

Si

No

Si

No

11

Estudio porque me gusta aprender cosas nuevas

12

Me gusta la mayoria de los temas de los cursos de
arquitectura que estudio.

13

Me aburro en las clases de administracion.
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14 La mayoria de los temas vistos en clase consiguen X X X
captar mi atencion

15 Estudiar es una actividad sumamente aburrida. X

16 Empleo parte de mi tiempo libre en ampliar mis X X
conocimientos de administracion.

17 Sélo estudio cuando tengo un examen. X X X

18 Me distraigo en clase pensando en otras cosas. X X X

19 Muchos de los temas de clase me parecen interesantes. | X X X

20 Me gusta leer e indagar sobre temas nuevos de X X X
arquitectura para satisfacer mi curiosidad.
MOTIVACION DE TRABAJO GRUPAL Si No Si | No | si No

21 Me gustan las tareas que me permiten relacionarme X X X
con los demas.

22 Me gustan las actividades en las que puedo trabajaren | X X X
equipo.

23 Intento prestar ayuda cuando veo que un compariero X X X
tiene dificultades con los temas.

24 Me gusta ayudar a los demas a hacer las tareas porque | X X X
asi yo también aprendo mejor.

25 Intento colaborar con los deméas cuando hay que hacer | X X X
una tarea.

26 Cuando trabajo en un tema me gusta compartir ideasy | X X X
escuchar las opiniones de los demas.

27 Aprendo mejor cuando trabajo junto con otros X X X
comparieros.

28 Cuando no comprendo algo pido ayuda a un X X X
compafiero.

29 X X X

Cuando trabajamos en grupo procuro aportar ideas o
sugerencias.
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30 Me gustan las actividades en las que el profesor nos X X X
permite elegir como trabajar.
NECESIDAD DE RECONOCIMIENTO Si | No St | No |Si |No

31 Intento que el profesor piense que soy inteligente.

32 Para mi es importante sacar mejores notas que mis
comparieros.

33 Si a alguien le va bien en el Instituto es porque es X X X
inteligente.

34 Mis padres me exigen demasiado en lo que se refierea | X X X
notas.

35 Me gusta que mis comparieros piensen que soy X X X
inteligente.

36 Las notas dependen sobre todo de lo inteligente que X X X
seas.

37 Para mi es importante que los demas reconozcan que X X X
he trabajado mucho.

38 Esperan que saquen notas mas alla de mis X X X
posibilidades.

39 Para mi es importante sacar la calificacion mas alta X X X
posible.

40 Mis profesores me exigen demasiado para aprobar el X X X
curso.
AUTOEFICACIA Si No Si No Si No

41 Me resulta dificil obtener las notas que yo quiero.

42 Me pongo nervioso antes de los examenes.

43 Aunque estudio mucho para un examen, tengo miedo X
de no hacerlo bien.

44 Me desanimo facilmente cuando me va mal en los X X X

estudios.
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45 En la semana de examenes pierdo el apetito. X X X

46 Me siento seguro antes de aprobar los exdmenes. X X X

47 Pienso que no se hacer bien los trabajos en el Instituto. | X X

48 Me desanimo cuando tengo demasiados temas por X X X
aprender.

49 Considero que soy inteligente como mis compafieros. X X

50 Tengo capacidad suficiente para realizar los trabajos en
el Instituto.
ATRIBUCION INTERNA DEL EXITO (CAUSAL) |Si |No [si |No |Si |No

51 Si a mi compafiero le va bien en los estudios es porque X X
trabaja mucho.

52 No importa lo que haga, los profesores me pondran las | X X X
notas que quieran

53 Los profesores son los responsables de las malas notas | X X X
de los alumnos.

54 Las notas dependen del esfuerzo y ganas que le X X X
pongamos.

55 Si a mi compariero le va bien es porque le cae bien al X X X
profesor.

56 Si a alguien le va bien en los exdmenes es porque tiene | X X X
suerte.

57 Si jalo una asignatura que me gusta, es porque el X X X
profesor es malo.

58 Cuando a alguien le salen bien las cosas es porque sabe | X X X
estudiar.

59 Si alguien jala un examen es porque no se ha X X X
preparado.

60 Si a alguien le va mal en los estudios es porque no X X X

atiende a las explicaciones.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): si hay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg: RICHARD ASTOQUILLCA MAYHUIRE
DNI:. 25816132

Especialidad del validador: Maestro en educaciéon

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién

No aplicable[ ]

14 de diciembre del 2022

Firma del Experto Informante.
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Cuestionario de Motivacion para el Aprendizaje

Datos del Participante:

Sexo: Femenino Masculino Edad:

Carrera:

Este cuestionario no es un examen, te servira para que conozcas mejor tus motivaciones

para aprender, no hay respuestas buenas o malas, por favor responde con sinceridad. No

le tomar& més de 15 minutos para responder.

Marca con una x o un check donde corresponda:

Preguntas Valoracion Observaciones

No° items MED ED AV DA MDA

VALORACION PARA EL APRENDIZAJE

1 Seria mejor que me pusiese a trabajar dejando de | X X X
estudiar por el momento.

2 Me interesa mas encontrar un trabajo que acabar los | X X X
estudios

3 Si mis padres me lo permitieran dejaria de estudiar. | X X X

4 Sigo estudiando porque no puedo trabajar o no | X X X
encuentro trabajo.

5 Me esfuerzo en obtener buenas notas para luego | X X X
poder elegir la profesién que mas me interese.

6 Dificilmente terminaré los estudios para poder elegir | X X X
alguna de las profesiones que més me gustan.

7 Estudiar ahora es lo més importante para tener éxito | X X X
en mi profesion futura.

8 Me he propuesto conseguir buenos resultados en mis | X X X
estudios de administracion.

9 | Aunque no me guste una asignatura, la estudio todo | X X X
lo que puedo para sacar buenas notas.

10 | Asistir a la mayoria de clases suele ser una pérdida | X X X
de tiempo.

MOTIVACION INTRINSECA

11 | Estudio porgue me gusta aprender cosas nuevas X X X

12 | Me gusta la mayoria de los temas de los cursos de | X X X
arquitectura que estudio.

13 | Me aburro en las clases de administracion. X X X

14 | La mayoria de los temas vistos en clase consiguen | X X X
captar mi atencion

15 | Estudiar es una actividad sumamente aburrida. X X X

16 | Empleo parte de mi tiempo libre en ampliar mis | X X X
conocimientos de administracion.

17 | Solo estudio cuando tengo un examen. X X X

18 | Me distraigo en clase pensando en otras cosas. X X X
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19 | Muchos de los temas de clase me parecen
interesantes.

20 | Me gusta leer e indagar sobre temas nuevos de
arquitectura para satisfacer mi curiosidad.

MOTIVACION DE TRABAJO GRUPAL

21 | Me gustan las tareas que me permiten relacionarme
con los demas.

22 | Me gustan las actividades en las que puedo trabajar
en equipo.

23 | Intento prestar ayuda cuando veo que un compariero
tiene dificultades con los temas.

24 | Me gusta ayudar a los demdas a hacer las tareas
porgue asi yo también aprendo mejor.

25 | Intento colaborar con los deméas cuando hay que
hacer una tarea.

26 | Cuando trabajo en un tema me gusta compartir ideas
y escuchar las opiniones de los demas.

27 | Aprendo mejor cuando trabajo junto con otros
comparnieros.

28 | Cuando no comprendo algo pido ayuda a un
compafiero.

29 | Cuando trabajamos en grupo procuro aportar ideas o
sugerencias.

30 | Me gustan las actividades en las que el profesor nos
permite elegir como trabajar.

NECESIDAD DE RECONOCIMIENTO

31 | Intento que el profesor piense gque soy inteligente.

32 | Para mi es importante sacar mejores notas que mis
comparieros.

33 | Si a alguien le va bien en el Instituto es porque es
inteligente.

34 | Mis padres me exigen demasiado en lo que se refiere
a notas.

35 | Me gusta que mis compafieros piensen que soy
inteligente.

36 | Las notas dependen sobre todo de lo inteligente que
seas.

37 | Para mi es importante que los demas reconozcan que
he trabajado mucho.

38 | Esperan que saquen notas mas alla de mis
posibilidades.

39 | Para mi es importante sacar la calificacién mas alta
posible.

40 | Mis profesores me exigen demasiado para aprobar el

curso.

AUTOEFICACIA

41

Me resulta dificil obtener las notas que yo quiero.

42

Me pongo nervioso antes de los examenes.
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43

Aunque estudio mucho para un examen, tengo miedo
de no hacerlo bien.

44

Me desanimo facilmente cuando me va mal en los
estudios.

45

En la semana de exdmenes pierdo el apetito.

46

Me siento seguro antes de aprobar los exdmenes.

47

Pienso que no se hacer bien los trabajos en el
Instituto

48

Me desanimo cuando tengo demasiados temas por
aprender.

49

Considero que soy inteligente como mis
comparieros.

50

Tengo capacidad suficiente para realizar los trabajos
en el Instituto

ATRIBUCION INTERNA DEL EXITO (CAUSAL)

51

Si a mi compafiero le va bien en los estudios es
porque trabaja mucho.

52

No importa lo que haga, los profesores me pondran
las notas que quieran

53

Los profesores son los responsables de las malas
notas de los alumnos.

54

Las notas dependen del esfuerzo y ganas que le
pongamos.

55

Si a mi compariero le va bien es porque le cae bien al
profesor.

56

Si a alguien le va bien en los examenes es porque
tiene suerte.

57

Si jalo una asignatura que me gusta, es porque el
profesor es malo.

58

Cuando a alguien le salen bien las cosas es porque
sabe estudiar.

59

Si alguien jala un examen es porque no se ha
preparado.

60

Si a alguien le va mal en los estudios es porque no
atiende a las explicaciones.

Total:
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Anexo 4. MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Gamificacion y motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP ""Catalina Buendia
de Pecho™ Ica, 2021.

TITULO FORMULACION DEL PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general: Hipétesis general Objetivo General: Variable 1 Estrategia de
Existe relacion directa y significativa entre Determinar el grado de relaciéon entre gamificacién Kahoot. Ti . s
s . o N N A N . ipo de investigacion.
¢ Cuél es el grado de relacion entre gamificacion y motivacion del aprendizaje en gamificacion y motivacion del aprendizaje en Descriptiva correlacional
gamificacion y motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el estudiantes de administracion de empresas en el Estrategia de Método descrintivo
estudiantes de administracion de empresas en IESTP “catalina Buendia de pecho™ Ica, 2021 IESTP “catalina Buendia de pecho" Ica, 2021. gamificaci6n Padlet. puvo.
el IESTP "catalina Buendia de pecho" Ica, i ) Disefio
20217 GAMIFICACION g;:;?;?galgigﬁ Quizizz descriptivo correlacional -
causal
Donde:
M: Es la muestra
Problemas especificos: Hipétesis especificas Objetivos especificos: Variable 2 Valoracion para el .
Existe relaciéon directa y significativa entre aprendizaje o
¢Cual es el grado de relacion entre gamificacion y la dimensién Valoracion para el Identificar el grado de relacion entre ,,/-,
gamificacion y la dimension Valoracién para | aprendizaje en estudiantes de administracion de | gamificacion y la dimension Valoracion para el Motivacion intrinseca \
el aprendizaje en estudiantes de | empresas en el IESTP *“catalina Buendia de | aprendizaje en estudiantes de administracion de o
administracién de empresas en el IESTP | pecho” Ica, 2021. empresas en el IESTP “catalina Buendia de Motivacién de trabajo conformada por 90
GAMIFICACION Y "catalina Buendia de pecho" Ica, 2021? Existe relacion directa y significativa entre | pecho" Ica, 2021. grupal ESt“d'E_‘"tes en '?'ESTP
MOTIVACION DEL ¢Cual es el grado de relacion entre | gamificaciony ladimension motivacion intrinseca | Identificar el grado de relacion entre Catal‘l‘na Buendia de
APRENDIZAJE EN gamificacién y la dimension motivacién | en estudiantes de administracion de empresas en | gamificacion y la dimension motivacion Necesidad de Pecho™ lca, 2021, en la.
ESTUDIANTES DE intrinseca en estudiantes de administracion de | el IESTP “catalina Buendia de pecho" Ica, 2021. intrinseca en estudiantes de administracion de ) reconocimiento carrera de administracion de
ADMINISTRACION DE empresas en el IESTP “catalina Buendia de | Existe relacion directa y significativa entre | empresas en el IESTP "catalina Buendia de MOTIVACION gm.presa_s.bl independi
EMPRESAS EN EL pecho" Ica, 20217 gamificacién y la dimensién motivacién de | pecho” Ica, 2021. POR EL Autoeficacia x: Variable independiente
trabajo grupal en estudiantes de administracién de | Identificar el grado de relacién entre APRENDIZAJE gamificacion

IESTP "CATALINA
BUENDIA DE PECHO"
ICA, 2021.

;Cudl es el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién motivacion de
trabajo  grupal en  estudiantes  de
administracion de empresas en el IESTP
"catalina Buendia de pecho" Ica, 2021?

(Cual es el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién necesidad de
reconocimiento en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP
“catalina Buendia de pecho" Ica, 2021?

(Cudl es el grado de relacién entre
gamificacion y la dimension autoeficacia en
estudiantes de administracién de empresas en
el IESTP “catalina Buendia de pecho” Ica,
20217

(Cual es el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensidn atribucién interna
del éxito en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021?

empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

Existe relaciéon directa y significativa entre
gamificacion y la dimension necesidad de
reconocimiento en estudiantes de administracion
de empresas en el IESTP “catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

Existe relaciéon directa y significativa entre
gamificacion y la dimension autoeficacia en
estudiantes de administracién de empresas en el
IESTP “catalina Buendia de pecho" Ica, 2021.
Existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimensién Atribucién interna
del éxito en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP “catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

gamificacion y la dimensién motivacion de
trabajo grupal en estudiantes de administracion
de empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho" Ica, 2021.

Identificar el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién necesidad de
reconocimiento en estudiantes de administracion
de empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

Identificar el grado de relacion entre
gamificacion y la dimension autoeficacia en
estudiantes de administracién de empresas en el
IESTP “catalina Buendia de pecho” Ica, 2021.
Identificar el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién atribucién interna
del éxito en estudiantes de administracién de
empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021

Atribucion interna del
éxito (causal)

Oy: Variable dependiente
motivacion del aprendizaje
r: Es el coeficiente de
correlacion que existe entre
las variables.

Técnica de recoleccién de
datos

Encuesta

Instrumentos dos
cuestionarios: de Motivacion
para el Aprendizaje y de
estrategias de gamificacion

Métodos de analisis de
investigacion. Se considera
la estadistica descriptiva y la
estadistica inferencial
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Gamificacién y motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracion de empresas en el IESTP ""Catalina Buendia de
Pecho™ Ica, 2021.

TITULO FORMULACION DEL PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general: Hipétesis general Obijetivo General: Variable 1 Estrategia de
Existe relacion directa y significativa entre Determinar el grado de relacion entre gamificacion Kahoot. Ti . .
s . e N o e R . ipo de investigacion.
¢ Cuél es el grado de relacion entre gamificacion y motivacion del aprendizaje en gamificacion y motivacion del aprendizaje en Descriptiva correlacional
gamificacién y motivacion del aprendizaje en estudiantes de administracién de empresas en el estudiantes de administracién de empresas en el Estrategia de Método descrintivo
estudiantes de administracion de empresas en IESTP "catalina Buendia de pecho™ Ica, 2021 IESTP "catalina Buendia de pecho" Ica, 2021. gamificacion Padlet. puvo.
el IESTP "catalina Buendia de pecho” Ica, ) ) Disefio
20217 GAMIFICACION 5;;?;?3;;% Quizizz descriptivo correlacional -
causal
Donde:
M: Es la muestra
Problemas especificos: Hipétesis especificas Objetivos especificos: Variable 2 Valoracion para el —
Existe relaciéon directa y significativa entre aprendizaje o
¢Cual es el grado de relacion entre | gamificacion y la dimension Valoracion para el | Identificar el grado de relacion entre N,/-
gamificacion y la dimensién Valoracién para | aprendizaje en estudiantes de administracion de | gamificacion y la dimension Valoracion para el Motivacion intrinseca \
el aprendizaje  en estudiantes de | empresas en el IESTP “catalina Buendia de | aprendizaje en estudiantes de administracion de ’
administracién de empresas en el IESTP | pecho” lca, 2021. empresas en el IESTP "catalina Buendia de Motivacion de trabajo conformada por 90
GAMIFICACION Y “catalina Buendia de pecho" Ica, 20212 Existe relacién directa y significativa entre | pecho” Ica, 2021. grupal Estudla_\ntes en la [ESTP
MOTIVACION DEL cCudl es el grado de relacion entre | gamificacionyladimension motivacion intrinseca | Identificar el grado de relacion entre Catal‘l‘na Buendia de
APRENDIZAJE EN gamificacién y la dimension motivacién | en estudiantes de administracion de empresas en | gamificacion y la dimension motivacion Necesidad de Pecho” Ica, 2021, en la
ESTUDIANTES DE intrinseca en estudiantes de administracion de | el IESTP “catalina Buendia de pecho" Ica, 2021. intrinseca en estudiantes de administracion de ) reconocimiento carrera de administracion de
ADMINISTRACION DE empresas en el IESTP “catalina Buendia de | Existe relacion directa y significativa entre | empresas en el IESTP “catalina Buendia de MOTIVACION o ng(‘jsa_S-bl independi
EMPRESAS EN EL pecho” Ica, 20217 gamificacién y la dimensién motivacion de | pecho” Ica, 2021. POR EL Autoeficacia x: Variable independiente
Identificar el grado de relacion entre | APRENDIZAJE gamificacion

IESTP "CATALINA
BUENDIA DE PECHO"
ICA, 2021.

;(Cual es el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién motivacion de
trabajo  grupal en  estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP
"catalina Buendia de pecho" Ica, 2021?

(Cual es el grado de relacién entre
gamificacion y la dimension necesidad de
reconocimiento en estudiantes de
administracion de empresas en el IESTP
"catalina Buendia de pecho" Ica, 2021?

;Cual es el grado de relacién entre
gamificacion y la dimensién autoeficacia en
estudiantes de administracién de empresas en
el IESTP “catalina Buendia de pecho" Ica,
2021?

(Cual es el grado de relacién entre
gamificacion y la dimensidn atribuci6n interna
del éxito en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP “catalina Buendia de
pecho" Ica, 2021?

trabajo grupal en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP “catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

Existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimensién necesidad de
reconocimiento en estudiantes de administracién
de empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

Existe relacion directa y significativa entre
gamificacion y la dimensién autoeficacia en
estudiantes de administracion de empresas en el
IESTP “catalina Buendia de pecho™ Ica, 2021.
Existe relaciéon directa y significativa entre
gamificacién y la dimension Atribucién interna
del éxito en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho" Ica, 2021.

gamificacion y la dimensién motivacion de
trabajo grupal en estudiantes de administracion
de empresas en el IESTP "catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021.

Identificar el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién necesidad de
reconocimiento en estudiantes de administracion
de empresas en el IESTP “catalina Buendia de
pecho" Ica, 2021.

Identificar el grado de relacion entre
gamificaciéon y la dimensién autoeficacia en
estudiantes de administracién de empresas en el
IESTP “catalina Buendia de pecho" Ica, 2021.
Identificar el grado de relacion entre
gamificacion y la dimensién atribucién interna
del éxito en estudiantes de administracion de
empresas en el IESTP “catalina Buendia de
pecho” Ica, 2021

Atribucién interna del
éxito (causal)

Qy: Variable dependiente
motivacion del aprendizaje
r: Es el coeficiente de
correlacion que existe entre
las variables.

Técnica de recoleccion de
datos

Encuesta

Instrumentos dos
cuestionarios: de Motivacion
para el Aprendizaje y de
estrategias de gamificacion

Métodos de analisis de
investigacion. Se considera
la estadistica descriptiva y la
estadistica inferencial
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CUADRO DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Definicién Definicién Dimensiones Indicadores items Instrumento Escala
conceptual operacional

Es la utilizacion de La variable Estrategia de Aprendizaje basado en juego
elementos de un juego gamificacién se gamificacion Interés por la investigacion 1,2,3,4
(virtual o no), en operacionalizo en Kahoot Proceso de evaluacion 5,6,7
escenarios  ludicos, tres dimensiones a
con el cual se lasqueselesplanteo
despierta el interés y indicadores e items Ordinal
promueve un los cuales se
comportamiento organizaron en un Cuestionario

s determinado en el cuestionario que sobre

S maestro dentro de un tiene por finalidad gamificacién

2 entorno que le resulte medir de forma

% atractivo logrando global y por

o dotarles una dimensiones la
retroalimentacion variable.
inmediata o feedback Bueno
manteniendo la Moderado
atencion del maestro y Malo

desafiandolo de forma
constante (Idrovo,
2018).
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Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Instrumento Escala
conceptual Operacional
Ausubel, citado por  La Operacionalizacion ~ Valoracion parael ~ Valora el aprendizaje 1,234
Ospina (2006) de la variable se realizé aprendizaje frente a otras actividades. 5,6
explica que esta considerando seis Valora el aprendizaje
motivacion para dimensiones, para cada como esfuerzo  para 7,8,9,10
. . logros futuros.
aprender no solo dimensién se ha Valora el aprendizaje
depende del sujeto,  formulado indicadores e como éxito del futuro.
-% sino, de otros items, se organizaron en Motivacion Muestra motivacion  11,12,13,14,15,
-% factores, entre los el instrumento de recojo intrinseca intn’nsgca_ frente al 16,17,18,19,20
S gue se encuentrala  de datos, el cual sera aprendizaje Ordinal
§ relacion con el aplicado a los Motivacion de Muestra motivacion para 21,22,23,24,25,
— docente, planteando  integrantes  de  la  trabajo grupal el trabajo grupal 26,27,28,29,30
S de esta maneraala  muestra.
8 motivacion hacia el Necesidad d Necesit do 3132333435 Cuestionario de
P ecesidad de ecesita ser reconocido ,32,33,34,35, PRy
?5 apren(yzaje como un reconocimiento frente a los demas, ser 36,37,38,39,40 Motivacion
S interés que se cree valorado. para _eI _
E por dedicarse a un Aprendizaje
§ aprendizaje, s decir Autoeficacia Valora la capacidad 41,42,43,44,45, _
que el docente propia de realizar tareas.  46,47,48,49,50 Bajo
pretenda dar sentido Medio
a lo que el estudiante Alto

aprende

Atribucion interna
del éxito (causal)

Atribuye el éxito a
factores internos.

51,52,53,54,55,
56,57,58,59,60
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