INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

GAMIFICACION Y LOS HABITOS DE ESTUDIO EN LOS
ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIO DE EDUCACION
BASICA REGULAR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SANTA RITA DE CASIA

PRESENTADA POR
LUISA CECILIA CARRILLO PALOMINO

ASESOR
ANGEL SALVATIERRA MELGAR

TESIS
PARA OPTAR EL GRADO ACADEMICO DE MAESTRA EN EDUCACION CON
MENCION EN E-LEARNING

LIMA — PERU
2023



E% MG HMD

CC BY-NC-ND
Reconocimiento — No comercial — Sin obra derivada
El autor sélo permite que se pueda descargar esta obra y compartirla con otras personas,
siempre que se reconozca su autoria, pero no se puede cambiar de ninguna manera ni se
puede utilizar comercialmente.
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

USMP

UNIVERSIDAD DE
SAM MARTIN DE PORRES

SEAREN

“IT vos

o
%

INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION

SECCION DE POSGRADO

GAMIFICACION Y LOS HABITOS DE ESTUDIO EN LOS
ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIO DE EDUCACION BASICA
REGULAR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SANTA RITA DE CASIA

TESIS PARA OPTAR
EL GRADO ACADEMICO DE MAESTRA EN EDUCACION CON

MENCION EN E-LEARNING

PRESENTADO POR:
LUISA CECILIA CARRILLO PALOMINO
ASESOR:

DR. ANGEL SALVATIERRA MELGAR

LIMA, PERU
2023



GAMIFICACION Y LOS HABITOS DE ESTUDIO EN LOS
ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIO DE EDUCACION BASICA
REGULAR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SANTA RITA DE
CASIA



ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO

ASESOR:

Dr. Angel Salvatierra Melgar

PRESIDENTE DEL JURADO:

Dr. César Herminio Capillo Chavez

MIEMBROS DEL JURADO:
Dr. Oscar Alejandro Guevara Salvatierra

Dr. Emilio Augusto Rosario Pacahuala



Dedicatoria

A mis Navarrillos, mi esposo Paco y mis

hijos Andrea y Matias. Los amo.



Agradecimientos

Al Colegio Santa Rita de Casia, en especial

a Miss Angela Sandoval, muchas gracias.

A los papis del 1lero B de secundaria por

todo su apoyo.

Al Dr. Luis Corante por sus consejos Yy

paciencia.

A la Dra. Maura Alfaro, la Dra. Cecilia
Rodriguez y el Dr. Angel Salvatierra por su

asesoria en la investigacion.

A todos mis invaluables amigos que con su
aliento contribuyeron a que haya llegado
hasta aqui.



INDICE
ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO

DEDICATORIA
AGRADECIMIENTOS
INDICE
INDICE DE TABLAS
RESUMEN
ABSTRACT
REPORTE DE SIMILITUD
DECLARACION JURADA
INTRODUCCION
CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1  Antecedentes de la investigacion
1.2 Bases tedricas
1.2.1  Gamificacién

1.2.2 Elementos de la gamificacion

1.2.3 Proceso de disefio en gamificacion

124 Habitos de estudio

1.25 Formacién de habitos

1.2.6 Evaluaciéon de habitos de estudio

Vi

Vi

viii

Xi

Xii

12

12

13

15

16

17

17



1.3  Definicion de términos basicos.
CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
2.1 Hipétesis principal
2.2 Hipétesis especificas
2.3 Variables y definicion operacional
2.4 Operacionalizacion de variables
CAPITULO lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Disefio metodoldgico
3.2 Disefio muestral
3.2.1 Poblacion
3.2.2 Muestra
3.3 Técnicas para la recoleccién de datos
3.4 Teécnicas estadisticas para el procesamiento de la informacion
3.5 Aspectos éticos
CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Estadisticos descriptivos
4.2 Contrastacion de la hipétesis

CAPITULO V: DISCUSION
CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES

FUENTES DE INFORMACION

ANEXOS

19

20

20

20

21

21

24

24

24

24

25

25

27

27

29

29

32

40
44
46

49

57

Vi



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Operacionalizacién de la variable gamificaciéon

Tabla 2 Operacionalizacion de la variable habito de estudio

Tabla 3 Formas de estudio

Tabla 4 Resolucion de tareas

Tabla 5 Preparacion de exdmenes

Tabla 6 Formas de escuchar las clases

Tabla 7 Acompafiamiento al estudio

Tabla 8 Habitos de estudio

Tabla 9 Gamificacion

Tabla 10 Descripcion de la relacion entre gamificacion y habitos de estudio

Tabla 11 Correlacion de Spearman entre gamificacion y habitos de estudio

Tabla 12 Descripcién de la relacién entre gamificacion y formas de estudio

Tabla 13 Correlacion de Spearman entre gamificacién y formas de estudio

Tabla 14 Descripcién de la relacién entre gamificacion y resolucion de tareas

Tabla 15 Correlacion de Spearman entre gamificacion y resolucion de tareas

Tabla 16 Descripcién de la relacién entre gamificacion y preparacion de examenes
Tabla 17 Correlacion de Spearman entre gamificacion y preparacion de examenes
Tabla 18 Descripcién de la relacién entre gamificacion y formas de escuchar clases
Tabla 19 Correlacion de Spearman entre gamificacién y formas de escuchar clases
Tabla 20 Descripcién de la relacién entre gamificacion y acompafamiento al estudio

Tabla 21 Correlacion de Spearman entre gamificacion y acompafiamiento al estudio

Viii

22

23

29

29

30

30

31

31

31

32

33

33

34

35

35

36

36

37

38

38

39



RESUMEN
Mantener la atencion, la motivacion y a la vez desarrollar habitos en los estudiantes
en un mundo lleno de estimulos y distractores es un reto al que los profesores
responden con creatividad e inventiva. La tecnologia, las redes sociales, los
videojuegos, etc. son todos poderosos adictivos que bien utilizado por el educador
puede convertirse en grandes aliados. La propuesta es utilizar las herramientas de
tecnologias en educacion sobre gamificacion para apoyar en la formacion de habitos
de estudio. Este trabajo tiene como proposito determinar la relacion entre
gamificacion y habitos de estudio de los alumnos del primer afio de secundaria de
educacién bésica regular de la institucién educativa Santa Rita de Casia en el afio
2020, para lo cual se realiz6 una investigacion de tipo descriptivo correlacional, bajo
un disefio no experimental; la poblacion esta compuesta por 31 alumnos. Se utilizaron
dos cuestionarios para determinar la relacion entre las variables, el de gamificacion
fue de elaboracion propia; el de habitos fue el Inventario de Habitos de Estudio CASM
- 85, Rev-14 desarrollado por el psicologo y profesor peruano Dr. Luis Alberto Vicuia
Peri. Lafinalidad de la prueba es identificar si el alumno tiene o no habitos de estudio.
Este instrumento se encuentra validado. Los resultados del estudio muestran que no
se encontro relacion entre gamificacion y habitos de estudio; aunque la gamificaciéon
tiene gran aceptacion por parte de los alumnos estos presentan muy bajos niveles de

habitos de estudio.

Palabras clave: Gamificacion — Habitos de estudio — Juegos



ABSTRACT

Maintaining attention, motivation and once developing habits in students in a world full
of stimuli and distractions is a challenge that teachers respond to with creativity and
inventiveness. Technology, social media, video games, etc. they are all powerful
addictives that well used by the educator can become great allies. The proposal is to
use the tools of technologies in gamification education to support the development of
study habits. For the reason of this work is to determine the relationship that exists
between gamification and the study habits of first year high school students of regular
basic education of the Santa Rita de Casia educational institution in 2020, for which an
investigation of descriptive correlational type, under a non-experimental design; the
population is made up of 31 students. The instruments used to establish the relationship
between the variables were two surveys, the Gamification one was self-made; The
Study Habits Inventory was the CASM Study Habits Inventory - 85, Rev-14, a test
developed by Dr. Luis Alberto Vicufia Peri, a Peruvian psychologist and professor. The
intention of the test is to identify if the student does not have study habits. This
instrument is validated. The results of the research indicate that no relationship was
found between gamification and study habits; Although gamification is widely accepted
by students, they present very low levels of study habits.

Keywords: Gamification - Study habits - Games.
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INTRODUCCION

Entre los 11 y los 13 afios, los nifios dejan de depender de sus padres y
comienzan a desarrollar su independencia, a tener su propio sentido de la
responsabilidad y un mayor deseo de autonomia. Tanto lo cognitivo como lo emocional
aprendido por sus padres y maestros comenzara a tomar sentido ahora, cuando se
apropien de los conocimientos y valores aprendidos en este hito importante que estan
viviendo que es el transcurrir de la educacion basica primaria a la secundaria. Los
cambios vendran desde su mundo escolar pero también los experimentara en su

desarrollo fisico y psicolégico con el inicio de la adolescencia.

Sin embargo, el camino que seguiran para ser personas independientes,
autonomas y responsables dependera en gran medida en como hayan aprendido a
organizar su tiempo y su trabajo, para desempefar correctamente sus obligaciones
personales, familiares, académicas y laborales. A la par de lo cognitivo, la formacién
de habitos de estudio es de fundamental importancia. Si este aprendizaje no se
consolido, en su rol como alumnos experimentaran frustracion, enojo, desinterés,

escasa motivacion para aprender y bajas calificaciones.

En el caso especifico de nuestros estudiantes encontramos que no todos los



nifios van ajustandose al cambio, aprendiendo a responsabilizarse de sus actividades
escolares y hacerse cargo de manejar sus tiempos y gestionar su orden. Muchos aln
no asumen la transicion y ven la secundaria como una extensiéon de la primaria, siguen
desordenados con sus actividades y fechas de entrega de tarea, solicitando ayuda de
sus padres para poner al dia cuadernos inconclusos y olvidando fechas de examenes.
Algunos ejemplos: no hay orden ni prioridades en las diversas areas a aprender, no
organizan su escritorio, sus cuadernos, su maleta. Carecen de un horario propio que
los ayude a organizarse, estudian uno o dos dias antes del examen o simplemente no
recuerdan que tenian examen, no recuerdan tener tareas pendientes, toman mal notas
de las tareas que apuntan o simplemente la clase en si no les atrae —recordemos que
este trabajo se hace en plena pandemia del coronavirus donde todas las clases son
virtuales- y se desconectan en juegos o con videos. En resumen: el estudio les parece
aburrido, poco util y poco préactico, sin interés y eso impacta en las notas, pero sobre

todo en su formacion como ciudadanos responsables.

Los nifios no han generado habitos de estudio y se les dificulta asumir actitudes
responsables dificultando la constancia para lograr aprendizajes. Lograr que persistan,
se concentren, estudien por si mismos y consigan desarrollar sus deberes como un
compromiso que deben cumplir sin tener el apoyo y orientacién constante de otra

persona, no es una tarea facil.

De continuar esta tendencia y los nifios no desarrollan habitos de estudio se
intensificaran sus dificultades para aprender, disminuira su capacidad de
concentracion, comprension y autoconfianza. Pasaran sus afos escolares
memorizando sus lecciones, haciendo tareas sin entusiasmo y a ultima hora,
entregando trabajos desprolijos y sin investigacion solo por el hecho de presentar algo

y obtener una nota. Estas mismas costumbres ya arraigadas la arrastraran a su vida



universitaria y laboral donde la informalidad y el estrés serd una constante. Una vida
adulta donde no se ha aprendido a planificar, gestionar tiempos, ordenar y organizar
tareas. De aqui la importancia del desarrollo de estas habilidades a temprana edad y

gue mejor que durante el inicio de los estudios secundarios.

Para gue la transicién sea exitosa, es necesario apoyarlos a construir metas
claras y lograr compromisos por parte de ellos usando elementos basicos como

planificacién, organizaciéon del tiempo y desarrollar habitos de trabajo y estudio.

Los habitos son actos que al ser ejecutados con frecuencia se convierten en
acciones automaticas en las que en un determinado momento se realizan sin
intervencion de la conciencia quedando interiorizado. Durante las distintas etapas de
desarrollo de los nifios han venido desarrollando hébitos de estudio por ejemplo
levantarse a la misma hora, haber hecho su maleta con anticipacion, dejar su uniforme
preparado, verificar que las tareas han sido cumplidas, llegar temprano a clases,
participar activamente en ellas, preguntar lo que no entienden, saber trabajar en equipo,
tomar nota de lo que el profesor ensena, llegar a casa y luego de almorzar y un espacio
de distraccion, dedicarse a hacer las tareas etc. Lo que se espera lograr es que estas
iniciativas partan del nifio y no sean reactivos al mandato de padres o profesores.
Introducir habitos puede resultar aburrido para una generacién acostumbrada a
videojuegos y tecnologia que les otorgan la sensacién de inmediatez. Por ello, la
propuesta es utilizar las herramientas de tecnologias en educacion sobre gamificacion
para apoyar en la formacion de habitos de estudio. Se espera que los resultados sirvan
de apoyo en la formacion de habitos de estudio, que permitan cambios de conducta,

incrementen la motivacion y favorezcan el desarrollo personal.

Por tal razén nuestra investigacion aborda el siguiente problema principal

¢, Cual es la relacion que existe entre gamificacion y los habitos de estudio de los



estudiantes del primer afio de secundaria de educacidon basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020? Asi mismo consideramos
los siguientes problemas especificos:

¢, Cual es la relacion que existe entre gamificacion y formas de estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacidon basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020?

¢, Cual es la relacién que existe entre gamificacion y la resoluciéon de tareas de
los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020?

¢, Cudl es la relacion que existe entre gamificacion y preparacion de examenes
de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020?

¢, Cudl es la relaciéon que existe entre gamificacion y formas de escuchar la
clase de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion bésica regular
de la institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 20207

¢, Cual es la relaciébn que existe entre gamificacibn y acompafiamiento al
estudio de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion bésica regular

de la institucion educativa Santa Rita de Casia en el afilo 20207

De acuerdo a lo anterior formulamos el siguiente objetivo general: Determinar
la relacion que existe entre gamificacion y los habitos de estudio de los estudiantes
del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la institucion educativa
Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Asi mismo formulamos los siguientes objetivos especificos:

Determinar la relacién que existe entre gamificacion y formas de estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion

educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.



Determinar la relacion que existe entre gamificacién y resolucién de tareas de
los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Determinar la relacion que existe entre gamificacion y preparacion de examenes
de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Determinar la relacién que existe entre gamificacion y formas de escuchar las
clases de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de
la institucién educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Determinar la relacion que existe entre gamificacion y acompafamiento al
estudio de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion béasica regular

de la institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

A partir del problema principal, se formul6 la siguiente hipotesis principal:

Existe una relacién entre gamificacion y los habitos de estudio de los estudiantes
del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la institucion educativa
Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ademas, se consideraron las siguientes hipétesis especificas:

Existe una relacion entre gamificacion y formas de estudio de los estudiantes del
primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion educativa Santa
Rita de Casia en el afio 2020.

Existe una relacién entre gamificacion y resolucion de tareas de los estudiantes
del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion educativa
Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Existe una relacion entre gamificacion y preparacion de examenes de los



estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Existe una relacién entre gamificacion y formas de escuchar las clases de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Existe una relacion entre gamificacién y acompafamiento en el estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

La importancia de la investigacion radicé en que cumplir con responsabilidad de
los estudios escolares puede ser un verdadero martirio para los nifios, sus padres y
profesores. El planificar un proyecto de investigacion, cumplir con los plazos de entrega
de los trabajos, el estudiar para los exdmenes, el recordar hacer las tareas, el designar
momentos para estudiar puede ser frustrante para los jévenes si no han desarrollado
un habito. Los fracasos van incrementando la falta de motivacion para aprender
produciendo malos resultados académicos. El inicio de la vida secundaria de los nifios
puede ser muy dura y frustrante y marcar su vida estudiantil futura. Por eso es
importante desarrollar habitos de estudio entre los 11 a 13 afios. Los habitos de estudio
son una excelente base para crear en los nifios pautas orden, organizacion,
planificacién, manejo del tiempo, disciplina y responsabilidad. Todos estos valores han
sido ensefados durante su infancia y nifiez sin necesariamente hacerlos suyos. Las
nuevas exigencias de la adolescencia hacen el momento preciso para retomar los
habitos de estudio como una herramienta de organizacion y orden que ayudara al nifio
en su evolucion hacia adolescente con todas las responsabilidades y obligaciones con
los nuevos retos que debera asumir.

Esta investigacion busco determinar si la utilizacion de la gamificacion en el

desarrollo de habitos entre los nifios de 11 a 13 afios puede ayudar en el afianzamiento



de rutinas y costumbres en el estudiante que facilite el desarrollo de tareas y el
cumplimiento de plazos permitiendo planificar y organizar mejor su tiempo. Con los
resultados se espera implementar esta estrategia entre los alumnos del primer afio de
secundaria del colegio Santa Rita de Casia.

El desarrollo de hébitos, el organizarse eficazmente, el orden y la planificacién,
el manejo del tiempo son la clave de la productividad. Desarrollar estas habilidades en
la adolescencia nos ahorrard muchos dolores de cabeza y estrés futuro y permitira el
crecimiento personal y profesional de nuestros nifios y jovenes. Que mayor importancia
para un pais como el nuestro alabado por nuestras cultura, historia y riquezas naturales
pero etiquetados por nuestra impuntualidad e incumplimiento de tareas. Formar en
hébitos paralelamente a lo cognitivo en las escuelas hara personas mas integras y
competitivas.

El estudio se realiz6 entre los alumnos del primer aflo de secundaria de
educacion basica regular de la institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.
Se desarrollo la investigacion durante el tercer trimestre de septiembre 2020.

En relacion a las limitaciones, la investigaciébn se vio enfrentada con las
condiciones especiales que trajo la pandemia y particularmente la pandemia y su
relacion con los estudios escolares de presenciales a online, la tecnologia, los habitos
y el comportamiento. El contexto en el que esta tesis debié desarrollarse, obligd a
nuestros alumnos, personal docente y familias a cambiar sus rutinas y establecer
nuevas formas de organizacién y estudio. Como es mencionado por Sholten et.al (2020)
plantea que nuestra cotidianidad, actividades, habitos de vida fueron suspendidos
debido a las medidas dispuestas en la mayor parte de nuestros paises por un plazo que
resultaba dificil de determinar con certeza. Los habitos, que nos ayudan a tener pautas
y orden en nuestras actividades, se vieron trastocados por el confinamiento rompiendo

nuestra cotidianidad. A eso debemos sumar el haber migrado nuestras actividades



académicas al mundo virtual sin una adecuacion previa y entrando al 100% en un
estudio online para el que quizas aun no se tenian todas las capacidades desarrolladas.
De acuerdo a un andlisis de comportamiento desarrollado por investigadores de Kent
State University, Ohio, EE. UU., se confirmé que los estudiantes en modalidad virtual
estdn mas propensos a textear mensajes, escuchar musica, interactuar en medios
sociales o navegar por Internet mientras intervienen en sus clases en linea de lo que
estarian si el curso fuera presencial (Guijosa, 2019).

El aporte practico que ha generado esta investigacion lo encontramos en que ha
proporcionado informacion al centro educativo sobre la percepcion que tienen los
alumnos sobre la gamificacion en relacidn a sus cursos escolares encontrando que
tiene una muy buena aceptacion. Asimismo, ha permitido evidenciar las falencias en
relacion a habitos de estudio, estas agudizadas por el estado de pandemia que se vive
mundialmente, informacion que sera util tanto al colegio, educadores como padres de
familia.

En cuanto al aporte metodoldgico, este estudio utilizé un disefio no experimental
de tipo descriptivo correlacional. Los resultados de la investigacion nos permiten
orientar a futuros investigadores para que opten por una muestra mas amplia,
experimental y con un grupo control.

La investigacion contd con las herramientas tecnoldgicas y recursos financieros
necesarios para llevar a cabo la presente investigacién. Tanto los directivos de la
institucion y de los padres de familia del 1ero B de secundaria colaboraron en hacer

posible este estudio.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de lainvestigacion

Anaya (2018) llevo a cabo la investigacion Atencion y habitos de estudio en
estudiantes de secundaria de Mirones, Lima. 2016 la cual tuvo como objetivo
determinar la relacion entre atencion y habitos de estudio en alumnos de secundaria
del distrito de Mirones, Lima, 2016. 138 alumnos integraron su muestra; 77 de primero
de secundaria y 61 de segundo de secundaria. El instrumento utilizado para medir la
variable habitos de estudio fue el Inventario de habitos de estudio CASM-85
elaborado por Vicufia Peri. Los resultados de la investigacion demostraron que las
variables atencién y habitos de estudio mantenian una relacion, cuyo grado de
relacion entre las variables es directa y el nivel de correlacién, moderada. Asimismo,
el nivel de significancia de p=,000 sefal6 que, si existe una relacién significativa entre
la atencion y los habitos de estudio en alumnos del primer y segundo afio de
secundaria del colegio Nuestra Sefiora del Carmen de Mirones, Lima, 2016.

Alvarez (2019) en su tesis Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad
privada de Lima pretendid identificar la relacion entre las actitudes y motivaciones
hacia el Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes de pregrado en un

centro universitario privado de Lima. El enfoque metodoldgico fue cuantitativo y el
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diseiio fue correlacional. Fueron dos los cuestionarios utilizados: actitud de los
estudiantes hacia el uso de Kahoot y la motivacion percibida. Estos instrumentos se
emplearon en 138 estudiantes y los resultados se analizaron en el programa SPSS24.
Los resultados obtenidos mostraron una relacion positiva significativa entre la
variable actitudes hacia el uso de Kahoot y la motivacion, en contraste con la variable
actitudes hacia el uso de Kahoot y el rendimiento académico, donde no se encontré
relacion entre ambas.

Candiotti (2018) en su investigacion Habitos de estudio y rendimiento
académico en estudiantes de Educacion Inicial Universidad San Pedro, Truijillo, 2017
tuvo como objetivo establecer la influencia de los habitos de estudio en el desempefio
académico de sus alumnos. El estudio fue de tipo basico y de disefio correlacional,
con una muestra probabilistica de tipo estratificada aleatoria de alumnos con un total
de 51 alumnos. Se utilizo la técnica de la encuesta y andlisis documental para la
recoleccion de datos utilizando como instrumentos la encuesta y formato de
recoleccion de notas, ambos validados y con una confiabilidad adecuada. Los
resultados concluyeron que la influencia de los habitos de estudio en el rendimiento
académico es significativa. Asimismo, las dimensiones resolucion de tareas,
acompafnamiento al estudio y formas de estudio, tienen una influencia significativa en
los habitos de estudio y en el rendimiento académico de los alumnos.

Kari (2018) en su tesis Rendimiento académico y habitos de estudio en
estudiantes del VII ciclo de educacion basica regular en una institucion educativa
benéfica del Cusco tuvo como objetivo examinar la relacion que existe entre el
rendimiento académico y los habitos de estudio en los alumnos de la institucion
educativa. Esta tesis mostré un disefio descriptivo correlacional, conté con una
poblacion de 60 alumnos, quienes fueron evaluados sobre sus habitos de estudio a

través del Inventario de Habitos de Estudio CASM-85. Revisién-2014 elaborado por
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Luis Vicufia. El rendimiento académico se tomé de las actas finales del tercer
trimestre 2017. Los resultados estadisticos reportaron una relacién significativa entre
rendimiento académico y habitos de estudio, de nivel bajo y tendencia positiva que
explica que, el rendimiento académico sera mayor mientras mas adecuados sean los
hébitos de estudio. En relacion al rendimiento académico con las dimensiones de la
variable habitos de estudio, se comprobd que existe relacion positiva débil con formas
de estudios, preparacion de examenes, resolucion de tareas, formas de escuchar las
clases; no se hallé una relacion significativa con relacion a la dimension
acompafnamiento a sus estudios

Hereira (2017) en su tesis Héabitos de estudio y rendimiento académico en
estudiantes del grado undécimo de dos colegios adventistas del norte de Colombia
en el 2016. Se busc6 una relacién entre habitos de estudio y rendimiento académico
de los alumnos. El estudio fue correlacional, descriptivo, cuantitativo, de campo y
transversal. 67 estudiantes conformaron la poblacion de estudio. En la variable habito
de estudio se utilizo el Inventario de habitos de estudio CASM 85 Revision 98 de Luis
Vicufia. En la variable rendimiento académico, se utilizé las pruebas SABER 11 las
cuales valoran las materias de matematicas, lectura critica, ciencias naturales,
sociales y ciudadanas e inglés. Estas se aplicaron a estudiantes y su puntaje maximo
es de quinientos puntos.

La investigacion arrojo que los habitos de estudio y el rendimiento académico
se relacionan significativamente con un nivel de importancia medio bajo. En relacion
al nivel de uso de habitos de estudio, los estudiantes indicaron que se preparan solo
para presentar sus examenes por lo cual se determiné que no lo toman muy en
cuenta.

Hernandez (2017) en su tesis Implementacion de la gamificacion en el proceso

de ensefanza/aprendizaje en el uso de la tecnologia a los estudiantes del colegio
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Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa Belén, aplic6 Gamificacion en las
plataformas Arduino y Raspberry como un estimulo positivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. La poblacion objeto de estudio de investigacién estuvo
conformada por estudiantes del 10mo y 11vo grado. El tamafio de la muestra fue de
57 alumnos. La informacién se recolecto a través de encuesta manual. La tesis
demostré que la Gamificacibn es importantisima en el proceso de ensefianza
aprendizaje; la Gamificacién favorece el aprendizaje en el que el alumno aplica
herramientas educativas e interactia con la tecnologia, haciendo que el desarrollo

de las tareas sea interesante y motivadora para estudiar con mas ahinco.

1.2 Bases tedricas

1.2.1 Gamificacion

La gamificacidon, que proviene de la palabra inglesa gamification, es un término
relativamente reciente que comenzoé a utilizarse el 2008 y a popularizarse el 2010
vinculado a las organizaciones como herramienta en marketing, ventas, fidelizacion

de clientes, etc. (Rio, 2017).

También se define como el uso de herramientas ludicas en contextos no
ludicos (Werbach & Hunter, 2014). Otro concepto se enfoca en el objetivo: modificar
el comportamiento de las personas incidiendo en su motivacion a través de
herramientas propias del juego (Teixes, 2014).

Zichermann y Cunningham (2011) definen gamificacibn como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los

usuarios y resolver problemas” (p.xiv).

Gamificacién es basicamente usar los mecanismos, técnicas y estrategias de

los juegos en escenarios que no son juegos como una estrategia de motivacion. La
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idea es utilizar el potencial motivador que tienen los juegos y transferirlo a otras
actividades no relacionadas con este ambito. La gamificacion en el mundo educativo
empez6 a utilizarse como un recurso motivador para interesar e involucrar al alumno

en sus actividades académicas.

1.2.2 Elementos de la gamificaciéon

La gamificacion toma elementos de los juegos para estructurar un marco de
trabajo identificando y categorizando en grupos cada uno de ellos. Hay diversas
opiniones segun autores, pero suelen coincidir con los elementos expuestos por
Werbach y Hunter (2014), quienes identifican tres grandes grupos: dinamicas,
mecanicas y componentes.

Las dinamicas son los aspectos generales del sistema que deben ser
considerados, pero no influir directamente en el juego; las mecanicas son los
procesos basicos que capturan al jugador y lo impulsan a seguir. Finalmente, los
componentes son los instrumentos que permiten llevar a cabo y aplicar las mecéanicas
y dinamicas.

Dindmicas: Las dindmicas son los aspectos generales del sistema sin ser
directamente parte del juego. Se explica mas facilmente si asumimos que las
dinamicas son las experiencias que gqueremos sienta el jugador, comenzando por la
curiosidad que debe introducirlo al juego, la narrativa en la cual se va a ver inmerso,
las emociones que el juego le van a producir, los sentimientos de alegria, frustracion,
deseos de superacion, competitividad que el disefiador de juegos, como un gran dios,
va disefiando para que los participantes se involucren en el universo desarrollado y
del que el jugador esta formando parte. Las dinamicas planifican la experiencia, es
decir a partir de una historia coherente y continuada, generan emociones, curiosidad,
competitividad, frustracién, felicidad, generan sentimientos de camaraderia, estatus,

altruismo. La experiencia va en progresion y crecimiento a la vez que se incrementan
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las relaciones e interacciones sociales. En las dindmicas también se disefiaran las
restricciones y limitaciones, todo en nivel de disefiador omnipresente, para luego ser
materializado a través de las mecanicas y componentes.

Mecanicas: los mismos autores tienen claro que lo que impulsa a
comprometerse y seguir con el juego son las mecanicas (Werbach & Hunter 2014).
Las mecéanicas buscan promover la motivacion y la participacion de los jugadores.
Estas hacen posible lograr cosas. Se materializan a través de los progresos, los
desafios, entendidos como las tareas que implican un esfuerzo para resolverlas, la
suerte que son los factores de aleatoriedad, la competencia donde hay jugadores o
grupo de ellos que ganan o pierden, la cooperacion donde los jugadores se alian para
conseguir un objetivo juntos, la realimentacion que es la informacion que otorgamos
al jugador sobre como lo esta haciendo, la adquisicion de recursos que permite
obtener elementos que seran Utiles a posterior. Las recompensas que son las
ganancias por acciones o logros, las transacciones que son negociaciones entre
jugadores; los turnos que es la participacion alternada de jugadores, los estados de
victoria que son los objetivos de los jugadores al participar y ganar, y los estados de
empate y derrota que son conceptos relacionados. Cada mecanica es una manera
de llevar a la practica una o mas de las dindmicas descritas.

Componentes: finalmente, los componentes “son las instancias especificas
de la mecanica y la dinamica” (Werbach & Hunter, 2014, p.84). Para que esta
categoria sea mas facilmente comprendida podemos decir que son la forma fisica
gue se materializan el cumplimiento de logros. Por ejemplo, los emblemas
entendidos como representaciones graficas de los logros, los avatares son la
representacion visual del personaje de un jugador, el desbloqueo de contenido se
refiere a &reas que estan disponibles exclusivamente cuando los jugadores alcanzan

determinados objetivos, las misiones heroicas son desafios exigentes y complicados
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al terminar un nivel, las colecciones definidas como un grupo de elementos o
emblemas que pueden acumularse, el combate que es una batalla definida,
basicamente de corta duracion, los regalos que son oportunidades para repartir
recursos a otro participantes con el fin de agasajarlo, las listas de clasificacion en
donde graficamente pueden visualizarse los progresos, avances y logros del
competidor, los niveles que marcan el avance de un participante en relacion a una
escala, los puntos considerados como representaciones cuantitativas del avance
dentro del juego, las misiones que son los desafios predefinidos, con objetivos,
premios y recompensa, las gréaficas sociales: representacion del medio social del
participante en el juego, los equipos que son grupos de jugadores que trabajan en
conjunto a fin de obtener una meta o victoria; los bienes virtuales que son los activos

del juego que pueden tener un valor monetario real o virtual.

1.2.3 Proceso de disefio en gamificacién

El proceso para disefiar en gamificacion consiste en crear y estructurar un
sistema gamificado que permita satisfacer nuestros requerimientos. Requiere de
estar claros con los que seran los objetivos del juego, lo que deseamos conseguir y
nos permitira lograr nuestra meta. Diversos autores han desarrollado metodologias
diversas:

Werbach y Hunter formulan un modelo al que se le conoce como el Marco 6D.
Este es un proceso con seis pasos: definir objetivos productivos, bosquejar el
comportamiento esperado, determinar a tus jugadores, establecer flujos de actividad,
verificar que la diversidn esté presente y poner en practica herramientas adecuadas
(Werbach & Hunter, 2014).

Victor Manrique, gamification designer, plantea el disefio de una experiencia
gamificada a través de cuatro preguntas: ¢ por qué? con las cuales busca establecer

cual es el objetivo y la finalidad, ¢qué? la cual establece las acciones, el
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comportamiento que han de realizar los participantes para lograr las metas
propuestas, ¢quién? quienes son los jugadores y sus caracteristicas. Finalmente,
¢,cOmMo? los aspectos que se han de tomar en cuenta para que el sistema funcione
(Manrique, 2013).

Wendy Hsin-Yuan Huang y Dilip Soman de la Universidad de Toronto en su
libro A Practitioner's Guide to Gamification of Education identifican cinco etapas para
el proceso de disefio en gamificacion: comprension del publico objetivo y del entorno,
definir el propdsito de aprendizaje, estructuracion de la vivencia, identificacion de los
requerimientos, y finalmente la aplicacion de los elementos de gamificacién (Huang

& Soman, 2013).

1.2.4 Habitos de estudio

Se define habito de estudio como la costumbre de estudiar ordenada, con
cierta frecuencia de forma sistémica y usando técnicas que potencien las horas de
estudio (Alvarez & Fernandez, 1999). Segin Quelopana (1999), el habito se define
como una costumbre que hace de una actividad algo natural. En el caso del habito
de estudio, se trata de practicar el acto de estudiar sin realizar pedidos repetitivos. El
habito de estudio no es innato, sino que se adquiere y se aprende; por lo tanto, es
esencial para todo estudiante su desarrollo y adquisicion. Belaunde (1994)
conceptualiza los habitos de estudio como la manera en que una persona enfrenta
diariamente sus actividades académicas. Se refiere a la forma en que una persona
organiza su tiempo, espacio y emplea métodos y técnicas especificas para el estudio.

También sabemos que, dado que la finalidad es adquirir conocimientos y
mejorar el rendimiento, es clave desarrollar estrategias, recursos y actitudes que

potencien dicho fin. (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2014).



17

1.2.5 Formacién de habitos

Diversos autores comparten su posicibn sobre la creaciéon de habitos.
Sabemos que mientras mas temprano se empiece a formarlos es mayor el impacto
en el caracter (Kelly, 1982).

Por otro lado, se enfatiza en tener metas positivas que motiven a los alumnos
permanentemente siempre basado en la repeticién en el tiempo (Garcia, 2019).

Mira y Lopez (como se citd en Vera, 2015), sefialan que el docente debe
apoyar y dirigir a su estudiante, “el estudio debe ir bien orientado, a hacerles ver en
todo momento los objetivos que pueden alcanzar con su actividad... El estudio no

puede motivar al alumno si éste no sabe por qué y para qué lo realiza” (p.50).

1.2.6 Evaluacion de habitos de estudio

A fin de conocer los hébitos de estudio de los estudiantes, diversos
investigadores han desarrollado cuestionarios e inventarios que les permitan indagar
sobre las fortalezas y debilidades que cada estudiante tiene respecto a sus habitos
de estudio, cuales son efectivos y cuales pueden ser mejorados. A continuacion,
algunos de los mas destacados:

El Inventario Habitos de Estudio (IHE) de Francisco Ferndndez Pozar tiene
como finalidad evaluar los habitos de trabajo y estudio. El IHE consta de 90 preguntas
divididas de la siguiente forma: condiciones ambientales; 18 elementos; planificacion
del estudio; 12 elementos; utilizacion de materiales; 15 elementos y asimilacion de
contenidos; 15 elementos (Fernandez, 2014).

El Cuestionario de habitos y técnicas de estudio (CHTE) de Alvarez y
Fernandez contempla evaluar los habitos y técnicas de estudio intervinientes en el

aprendizaje. Tiene tres puntos fundamentales: el conocimiento de técnicas bésicas,
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la planificacion y la estructura del tiempo y la condicion fisica y ambiental (Alvarez &
Fernandez, 2015).

El Inventario de Habitos de Estudio CASM-85 fue elaborado por el psicélogo
peruano Luis Vicufia Peri en el afio 1985; cuenta con una revision hecha en 1998 y
ha sido reimpreso por el autor el 2005 y el 2014 (Vicuia, 2014). Este instrumento
validado evalla cinco dimensiones que caracterizan los habitos de estudio:

e Formas de estudiar: responden la pregunta ¢Qué estudias? lo cual implica
conocer qué habitos tiene el estudiante respecto a la lectura como por ejemplo
el subrayar, buscar el significado de palabras, repasar lo aprendido, entre otros
puntos a indagar. (Paredes, 2018).

e Resolucion de tareas, investiga sobre ¢ Como haces tus tareas? permitiéndonos
conocer como los estudiantes obran en relacion al trabajo escolar, si averiguan
0 no las palabras que no conocen, si piden ayuda, que tan constantes son en
relacion a sus deberes, etc. (Jiménez & Lopez, 2015).

e Preparaciéon de examenes o ¢, Como preparas tus examenes? “esta relacionada
con laforma en que los estudiantes se preparan para dar sus examenes, implica
tener el habito de estudiar continuamente, dedicar diariamente horas para el
repaso... Implica también ser organizado y tener la disciplina del estudio
continuo” (Paredes, p.79).

e Formas de escuchar la clase indaga en ¢ Cémo escuchas las clases? conocer
si esta predispuesto, toma apuntes, hace preguntas, escucha atentamente, o
es de los que se queda callado sin participar. (Tito, 2019).

e Acompafiamiento al estudio o ¢Qué asocias a tus momentos de estudio?
“considera las acciones que el estudiante realiza durante el estudio, es decir
escuchar musica, tener la companiia de la television, aceptar interrupciones de

las visitas (amigos), aceptar interrupciones sociales (fiestas, paseos, citas, etc.),



o estudiar en tranquilidad y silencio” (Jiménez & Lépez, p.18).

1.3 Definicién de términos béasicos

Habitos de estudio

19

Son conductas regulares ejecutadas por las personas cuando estudian

conducentes a incorporar conocimientos.

Gamificacion

Es una forma de aprendizaje que traslada el funcionamiento de los juegos al
ambito educativo o profesional a fin de lograr un cambio en el comportamiento de la
persona.

Juegos

El juego es una actividad divertida que se hace por el placer de jugar y de
manera libre y voluntaria que abarca un conjunto de reglas consentidas por los
participantes. Se realiza en un determinado espacio y tiempo obteniendo
entretenimiento y recreacion.

Adolescencia

Llamamos adolescencia al periodo posterior a la infancia y anterior a la
adultez. Lo encontramos entre los 10 y 12 afios, durante este periodo se da el
desarrollo completo del organismo y da pie al comienzo del adulto entre los 19 y 20
afnos.

Motivacién

La voluntad que impulsa a una persona a llevar a cabo ciertas tareas hasta

lograr cumplir con sus objetivos trazados.
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
2.1 Hipoétesis principal

Existe una relacion entre la gamificacion y los habitos de estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion béasica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

2.2  Hipotesis especificas

H1: Existe una relacion entre gamificacion y formas de estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

H2: Existe una relacion entre gamificacion y resolucién de tareas de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

H3: Existe una relacién entre gamificacion y preparacion de examenes de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

H4: Existe una relacion entre gamificacion y formas de escuchar las clases de
los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

H5: Existe una relacion entre gamificacion y acompafiamiento en el estudio de
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los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.
2.3 Variables y definicién operacional

Gamificacion.

Habitos de estudio.
2.4  Operacionalizacién de variables

Determinar la relacién que existe entre gamificacion y los habitos de estudio
de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la

institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.



Variable Independiente: Gamificacion

Tabla 1l

Operacionalizacién de la variable Gamificacion
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VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
DEPENDIENTE
Gamificacion Dinamicas Emociones 1,2 Cuestionario
Restricciones 3
Progresion 4
Relaciones 5
Mecénicas Desafios 6 Cuestionario
Competicién 7
Cooperacion 8
Recompensas 9
E.stad.o de 10, 11
victoria
Componentes Logros 12 Cuestionario
Avatares 13
Emblemas 14
Tablas de 15
clasificacion
Niveles 16
Puntos 17




Variable Dependiente: Habitos de estudio

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable habito de estudio
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VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUME
DEPENDIE NTO
NTE
Habitos Formas de Subraya al leer. 1,2,3 Cuestionario
de estudio
estudio Usa el diccionario 4
Comprende lo que lee 5,6
Memorizar lo que estudia. 7,8
Repasa lo que estudia 9,10
Estudia para los examenes 11,12
Resolucion de Repasa como dice el libro 13,14 Cuestionario
tareas
Responde deduciendo de lo leido 15
Importancia al orden y 16
presentacion
Pide ayuda a otras personas 17,18
Organizacion del tiempo fijado. 19
Categoriza tareas 20, 21, 22
Preparacion de Organiza el tiempo para estudiar 23,24 Cuestionario
examenes
Espera el Gltimo momento para 25, 26, 27
estudiar
Hace trampa en los examenes 28, 29
Estudia solo lo que supone 30
vendra en el examen
Establece criterios en el 31
contenido que estudia
Se presenta a examenes 32
habiendo estudiado a media
Olvida lo estudiado. 33
Formas de Toma y ordena sus apuntes. 34, 35 Cuestionario
escuchar la clase
Ordena informacion 36
Realiza preguntas pertinentes 37
Se distrae en clase. 38, 39, 40, 41, 42,
43, 44, 45,46
Acompafiamiento Requiere factores externos para 47, 48, 49, 50, Cuestionario

al estudio

acompanfar sus estudios

51, 52, 53, 54, 55
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Disefio metodolégico

El presente estudio tiene como objetivo identificar la relacion existente entre

gamificacion y los habitos de estudio de los alumnos del primer afio de secundaria de
educacion basica regular de la institucidén educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.
Para esta investigacion se opt6 por el disefio no experimental. El objetivo fue tratar de
observar el problema de la forma en que se presenta en la realidad, para
posteriormente comprobarse. Se hizo un corte transversal ya que solo se aplicara en
una sola ocasién. Para la recoleccién de datos se ha considerado la técnica de la

encuesta. Como instrumento de la encuesta se aplicé el cuestionario.

La presente investigacion es tipo descriptivo correlacional.

3.2 Disefio muestral

3.2.1 Poblacién

Esta comprendida por 61 alumnos del ler afio de secundaria del colegio Santa

Rita de Casia.
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Grados Educacion Secundaria Cantidad

Primero seccion Ay B 61
Segunda seccion Ay B 61
Tercera seccion Ay B 59
Cuarto seccion Ay B 60
Quinto seccibn Ay B 63
Total 302

3.2.2 Muestra

Para determinar la muestra del estudio se utilizo el muestreo no probabilistico
del tipo intencional o por conveniencia. Esta eleccion se basoé en las condiciones de
accesibilidad y disponibilidad que se tuvieron para acceder a los estudiantes de la
institucion educativa, considerando las circunstancias excepcionales que
enfrentamos durante la pandemia de COVID-19.

La muestra esta conformada por los 31 alumnos del ler afio B de secundaria

del Colegio Santa Rita de Casia.

Grado Cantidad

Primero seccién A 30

Primero seccion B 31 Muestra
Total 61

3.3 Técnicas para larecoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos expresan numéricamente los resultados de la
medicién de las variables de forma confiable.

En el caso de la variable independiente Gamificacion se us6 un instrumento de
elaboracion propia. Fue un cuestionario de 17 preguntas cuya finalidad era conocer el
atractivo intrinseco que tiene el juego, las motivaciones generadas a partir del juego
y las actitudes y ventajas que el juego produce. Para la variable gamificacién se

consideraron tres dimensiones. Se incluye el cuestionario en el anexo No. 2.
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Para obtener la validez y confiabilidad del instrumento utilizado para la variable
Gamificacion se solicitd la validacion a tres expertos sobre la encuesta que he
desarrollado. El proceso de validacion consistio en tener el ok a los items
considerados en el cuestionario y la calificaciébn para cada uno de ellos. Se
proporcion6 un formato de valoracion que debia ser llenado y firmado por el experto.

A cada experto se le envié dos formatos:

El "01. Matriz de consistencia e instrumento gamificacién" con la matriz y el
cuestionario.

El "02. Ficha de validacion instrumento gamificacion" es el formato
proporcionado por la universidad para ser llenado por el experto para revisar a detalle
el contenido del instrumento de recoleccion de datos.

Una vez recogidas sus opiniones, se tomaron en cuenta sus sugerencias y se
incorporaron al cuestionario el cual fue aceptado y se procedioé a aplicarlo.

Este material con las observaciones de los expertos consultados se incluye en
el anexo No. 4

Para la variable dependiente Habitos de estudio, se utilizé el Inventario de
Habitos de Estudio CASM — 85, Rev-14. Es un test desarrollado por el Dr. Luis A.
Vicufa Peri, catedratico y psicélogo peruano.

En relacién a la validez y confiabilidad, este instrumento ya se encuentra
validado y es de amplio uso a nivel nacional e internacional. El inventario evalla cinco
dimensiones de los habitos de estudio y consta de 55 preguntas las cuales fueron
aplicadas a los estudiantes del ler afio B de secundaria. El instrumento se presento
a nuestro asesor encontrandolo pertinente para nuestro trabajo. El test se incluye en
el anexo No. 2.

Para efectos de la recoleccion de informacion se utilizo como herramienta

Google Forms que permitié extender la encuesta entre los integrantes de la muestra.
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3.4 Técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacion

Para el analisis descriptivo, los resultados se van a presentar a través de tablas
de frecuencias y para el analisis inferencial se han usado las tablas de contingencia y
la prueba de correlacion de Spearman. En el procesamiento de la informacién se utilizé

el paquete estadistico SPSS version 25.0.

3.5 Aspectos éticos

Para el desarrollo de esta investigacion, se tomo en cuenta todos los aspectos
éticos que corresponden a una investigacion original. Toda la informacion recopilada
es confidencial y reservada solo para los fines de la investigacién no pudiendo ser
usada con otros fines que no sean para esta tesis garantizando que el estudio no
compromete la intimidad de los participantes. El consentimiento de los padres y
estudiantes fue solicitado antes de ser consultados. Se requirié autorizacién al Colegio

Santa Rita de Casia para hacer la investigacion.

El trabajo tiene en consideracion las normas y reglas APA en su 7ma edicion,
respetando las fuentes de informacion y citando los trabajos de investigacion
consultados, mencionando el nombre de sus autores, los titulos de libros y articulos de

revista, las fuentes escritas o electrénicas.

Esta investigacion se llevé a cabo en circunstancias especiales como fue la
época de pandemia, por ello se tratd como mayor cuidado todo lo referido a principios
y normas de conducta que deben guiar la investigacion académica. En relacion a esto
y debido a la imposibilidad de realizar reuniones presenciales para comunicar los
detalles del estudio entre todos los participantes (Colegio Santa Rita de Casia, padres
de familia, alumnos implicados) se tuvo como una de las principales consideraciones
éticas establecer comunicaciones personalizadas a fin de informar claramente el

objetivo de nuestro trabajo, el respeto a los derechos de los participantes, la proteccion
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de su privacidad y confidencialidad, el consentimiento informado, el respeto a las
normativas institucionales y legales y la honestidad en la presentacion de los

resultados.

Con respecto al Colegio Santa Rita de Casia, se obtuvo el permiso
correspondiente de la institucion respetando su nombre institucional y asegurando el
cumplimiento de cualquier requerimiento que como organizacién nos requiriesen. Esto
permitié contar con su autorizacion y respaldo para llevar a cabo las encuestas y

obtener los datos necesarios.

En relacion a los padres de familia, quienes fueron participantes clave en el
estudio, nos esforzamos en establecer confianza en nuestro enfoque ético de la
investigacion. Dado que era imposible realizar reuniones presenciales debido a las
restricciones de la pandemia, se coordiné individualmente con cada uno de los padres
a través de llamadas telefénicas y mensajes de WhatsApp. En estas comunicaciones,
se les explicd claramente el propdésito y objetivos de la investigacion. Se respetd su
independencia de juicio y se les brind6 la oportunidad de hacer preguntas o plantear

inquietudes antes de decidir su participacion.

En relacion a los alumnos, dado su papel central en la investigacion, se asegurd
de que su participacion fuese voluntaria y siempre respaldada por el consentimiento
informado de sus padres. Se estableciéo una comunicacion clara con los padres para
explicarles la naturaleza de los cuestionarios y como se llevarian a cabo su aplicacion.

Asimismo, se enfatizo la confidencialidad de la informacién que nos estaban brindando.

Finalmente, con todas estas consideraciones creemos podemos garantizar la
honestidad de la informacién proporcionada asegurando la transparencia en los

resultados, sin manipulaciones que altere los datos finales de la investigacion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1 Estadisticos descriptivos

Tabla 3

Formas de estudio
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

Negativo 1 3.2
Tendencia negativo 4 12.9
Tendencia positivo 13 41.9
Positivo 10 32.3
Muy positivo 3 9.7
Total 31 100.0

La tabla 3 presenta las formas de estudio de los estudiantes de ler grado de educacién
secundaria del Colegio Santa Rita de Casia. Se observa que un 41.9% de los estudiantes

presentan una tendencia positiva. Le sigue un 32.3% de respuesta positiva.

Tabla 4

Resolucion de tareas
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

Muy negativo 3 9.7
Negativo 18 58.1
Tendencia negativo 5 16.1
Tendencia positivo 4 12.9
Positivo 1 3.2

Total 31 100.0
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La tabla 4 muestra los resultados de la dimensiéon resolucion de tareas, en ella se

muestra que la mayoria de los estudiantes presenta un nivel negativo representado por un

58.1%. Un 16.1% muestran una tendencia negativa.

Tabla 5

Preparacion de examenes
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

Muy negativo 1 3.2
Negativo 21 67.7
Tendencia negativo 6 194
Tendencia positivo 1 3.2
Positivo 2 6.5
Total 31 100.0

La tabla 5 presenta los resultados de la dimension preparacion de exdmenes. Se

observa que un 67.7% de los encuestados presentan un nivel negativo. Le sigue un 19.4% con

tendencia negativo.

Tabla 6

Formas de escuchar las clases
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

Muy negativo 2 6.5
Negativo 14 45.2
Tendencia negativo 7 22.6
Tendencia positivo 4 12.9
Positivo 3 9.7
Muy positivo 1 3.2
Total 31 100.0

La tabla 6 muestra los resultados de la dimensién formas de escuchar las clases en la

gue la mayoria de los encuestados tienen un nivel negativo representado por un 45.2%. Un

22.6% tienen una tendencia negativa.
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Tabla 7

Acompafiamiento al estudio
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

Muy negativo 6 194
Negativo 4 12.9
Tendencia negativo 11 35.5
Tendencia positivo 10 32.3
Total 31 100.0

La tabla 7 muestra la dimensién acompafiamiento al estudio, en la que la mayoria de

los estudiantes, representados por un 35.5% tiene una tendencia negativa. Le sigue un 32.3%

con tendencia positivo.

Finalmente, analizamos las dos variables principales, Habitos de estudio y Gamificacion.

Tabla 8

Habitos de estudio
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

Negativo 9 29.0
Tendencia negativo 18 58.1
Tendencia positivo 4 12.9
Total 31 100.0

La tabla 8 nos muestra que el 58.1% de los estudiantes del ler grado de educacion

secundaria del Colegio Santa Rita de Casia tienen habitos de estudio con tendencia negativa

y un 29.0% con negativo.

Tabla 9

Gamificacién
Niveles Frecuencia Porce

ntaje

No 1 3.2
A veces 8 25.8
Si 22 71.0
Total 31 100.0

Acerca de la gamificacion (tabla 9) podemos observar que un 71% de los encuestados

responden Si a la gamificacion, 25.8% A VECES y 3.2% responden NO.
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4.2 Contrastacion de la hipétesis

4.2.1 Hipotesis general
Ho: No existe una relacion entre gamificacion y los habitos de estudio de los

estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ha: Existe una relacion entre gamificacion y los habitos de estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho.

Tabla 10
Descripcion de la relacion entre gamificacion y habitos de estudio
Habitos de estudio

Tendencia Tendencia
Gamificacion Negativo Negativo Positivo Total
No 1 0 0 1
100.0% 0.0% 0.0% 100.0%
A veces 2 4 2 8
25.0% 50.0% 25.0% 100.0%
Si 6 14 2 22
27.3% 63.6% 9.1% 100.0%
Total 9 18 4 31
29.0% 58.1% 12.9% 100.0%

En latabla 10 se observa que, de la mayoria de los estudiantes que respondieron
Si ala gamificacion, 14 de ellos (63.6%) tienen una tendencia negativa hacia los habitos
de estudio. Le siguen 6 estudiantes (27.3%) con un nivel negativo hacia los habitos de

estudio.



Tabla 11

Correlacion de Spearman entre gamificacion y habitos de estudio

Habitos
de estudio
Rho de Spearman Gamificacion Coeficiente -0.006
de
correlacion
Sig. 0.974
(bilateral)
N 31
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Latabla 11 le otorga a p un valor igual a 0.974, por lo tanto, se acepta la hipétesis

nula; es decir, no existe una relacion entre gamificaciéon y habitos de estudio de los

estudiantes del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la institucion

educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

4.2.2 Hipobtesis especifica 1

Ho: No existe una relacion entre gamificacion y formas de estudio de los

estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la

institucidon educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ha: Existe una relacion entre gamificacion y formas de estudio de los estudiantes

del primer afio de secundaria de educacion béasica regular de la institucion

educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho.

Tabla 12

Descripcion de la relacion entre gamificacion y formas de estudio

Formas de estudio

Tendencia  Tendencia Muy
Gamificaciéon Negativo Negativo Positivo Positivo Positivo Total
No 0 0 1 0 0 1
0.0% 0.0% 100.0% 0.0% 50.0% 100.0%
A veces 0 1 4 3 0 8
0.0% 12.5% 50.0% 37.5% 0.0% 100.0%
Si 1 3 8 7 3 22
4.5% 13.6% 36.4% 31.8% 13.6% 100.0%
Total 1 4 13 10 3 31
3.2% 12.9% 41.9% 32.3% 9.7% 100.0%
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De los 22 estudiantes que responden Si a la gamificacion, 8 de ellos (36.4%)
tienen una forma de estudio con tendencia positiva, le siguen 7 estudiantes (31.8%)

gue tienen una forma de estudio positiva.

Tabla 13
Correlacién de Spearman entre gamificacion y formas de estudio

Formas de
Estudio
Rho de Spearman Gamificacion Coeficiente 0.091
de

correlacién

Sig. 0.627
(bilateral)

N 31

La tabla 13 mostr6é un p valor igual a 0.627, por lo tanto, se acepta la hipétesis
nula; es decir, no existe una relacién entre gamificacion y formas de estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion

educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

4.2.3 Hipbtesis especifica 2

Ho: No existe una relacion entre gamificacion y resolucion de tareas de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucién educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ha: Existe una relacion entre gamificacion y resolucién de tareas de los estudiantes
del primer afio de secundaria de educacion bésica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho
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Tabla 14
Descripcion de la relacion entre gamificacion y resolucion de tareas
Resolucion de tareas

Muy Tendencia  Tendencia
Gamificacién Negativo Negativo Negativo Positivo Positivo Total
No 0 1 0 0 0 1
0.0% 100.0% 0.0% 0.0% 0.0% 100.0%
A veces 0 4 2 1 1 8
0.0% 50.0% 25.0% 12.5% 12.5% 100.0%
Si 3 13 3 3 0 22
13.6% 59.1% 13.6% 13.6% 0.0% 100.0%
Total 3 18 5 4 1 31
9.7% 58.1% 16.1% 12.9% 3.2% 100.0%

Enlatabla 14 se observa que, de la mayoria de los estudiantes que respondieron
Si a la gamificacion, 13 de ellos (59.1%) tienen un nivel negativo hacia la resolucién de
tareas. Distribuido entre muy negativo, tendencia negativo y tendencia positivo

encontramos a 3 estudiantes en cada uno de ellos (13.6%) respectivamente.

Tabla 15
Correlacion de Spearman entre gamificacion y resolucion de tareas
Resolucion
de Tareas
Rho de Spearman Gamificacion Coeficient -0.214
e de
correlacio
n
Sig. 0.249
(bilateral)
N 31

La tabla 15 mostr6é un p valor igual a 0.249, por lo tanto, se acepta la hipotesis
nula; es decir, no existe una relacién entre gamificacion y resolucion de tareas de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la institucion

educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

4.2.4 Hipotesis especifica 3

Ho: No existe una relacion entre gamificacion y preparacion de examenes de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ha: Existe una relacion entre gamificacion y preparacion de examenes de los
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estudiantes del primer afio de secundaria de educaciéon basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.
Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho.

Tabla 16
Descripcién de la relacion entre gamificacion y preparaciéon de exdmenes
Preparacién de examenes

Muy Tendencia  Tendencia
Gamificacion Negativo Negativo Negativo Positivo Positivo Total
No 1 0 0 0 0 1
100.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 100.0%
A veces 0 4 2 1 1 8
0.0% 50.0% 25.0% 12.5% 12.5% 100.0%
Si 0 17 4 0 1 22
0.0% 77.3% 18.2% 0.0% 4.5% 100.0%
Total 1 21 6 1 2 31
3.2% 67.7% 19.4% 3.2% 6.5% 100.0%

En la tabla 16 se muestra que de los 22 estudiantes que respondieron Si a la
gamificacién, 17 de ellos (77.3%) tienen un nivel negativo hacia la preparacion de
examenes. Le siguen 4 estudiantes (18.2%) con una tendencia negativa hacia la

preparacion de examenes.

Tabla 17
Correlacion de Spearman entre gamificacion y preparacion de examenes

Preparacién
de Examenes

Rho de Spearman Gamificacion Coeficient -0.102
e de
correlacio
n
Sig. 0.586
(bilateral)
N 31

La tabla 17 mostr6é un p valor igual a 0.586, por lo tanto, se acepta la hipétesis
nula; es decir, no existe una relacion entre gamificacion y preparacion de exdmenes de
los estudiantes del primer afio de secundaria de educacidon basica regular de la

institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.
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4.2.5 Hipbtesis especifica 4

Ho: No existe una relacion entre gamificacion y formas de escuchar las clases de
los estudiantes del primer afio de secundaria de educacién basica regular de
la institucién educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ha: Existe una relacion entre gamificacion y formas de escuchar las clases de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion béasica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho.

Tabla 18

Descripcién de la relacion entre gamificacion y formas de escuchar las clases
Forma de escuchar clases

Muy
Gamificaci6  Negativ Tendencia  Tendencia Muy
n 0 Negativo Negativo Positivo Positivo  Positivo Total
No 0 1 0 0 0 0 1
0.0% 100.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 100.0%
A veces 0 4 1 1 1 1 8
0.0% 50.0% 12.5% 12.5% 12.5% 12.5%  100.0%
Si 2 9 6 3 2 0 22
9.1% 40.9% 27.3% 13.6% 9.1% 0.0% 100.0%
Total 2 14 7 4 3 1 31
6.5% 45.2% 22.6% 12.9% 9.7% 3.2% 100.0%

Al establecer la gamificacion con la forma de escuchar clases se evidencio que,
de los 22 estudiantes que respondieron si a la gamificacion, el mayor porcentaje 9 de
ellos (40.9%) tienen una forma de escuchar clases negativa. Le siguen 6 estudiantes

(27.3%) con una forma de escuchar clases con tendencia negativa.
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Tabla 19
Correlacién de Spearman entre gamificacion y formas de escuchar las clases
Forma de
Escuchar
Clases
Rho de Spearman Gamificacion Coeficiente -0.057
de
correlacion
Sig. 0.761
(bilateral)
N 31

La tabla 19 mostr6é un p valor igual a 0.761, por lo tanto, se acepta la hipétesis
nula; es decir, no existe una relacién entre gamificacion y formas de escuchar las clases
de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la

institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

4.2.6 Hipotesis especificas

Ho: No existe una relacion entre gamificacion y acompafamiento al estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Ha: Existe una relacion entre gamificacion y acompafamiento al estudio de los
estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Nivel de significancia = 0,05
Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho
Tabla 20

Descripcion de la relacion entre gamificacion y acomparamiento al estudio
Acompafiamiento al estudio

Muy Tendencia  Tendencia
Gamificacion Negativo Negativo Negativo Positivo Total

No 0 0 1 0 1

0.0% 0.0% 100.0% 0.0% 100.0%
A veces 1 1 3 3 8

12.5% 12.5% 37.5% 37.5% 100.0%
Si 5 3 7 7 22

22.7% 13.6% 31.8% 31.8% 100.0%
Total 6 4 11 10 31

19.4% 12.9% 35.5% 32.3% 100.0%
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En la tabla 20 se observa que de los 22 estudiantes que respondieron Si a la
gamificacion, 7 de ellos (31.8%) tienen una tendencia negativa al acompafiamiento al
estudio. Otros 7 estudiantes (31.8%) tienen también una tendencia positiva al

acompafnamiento al estudio.

Tabla 21
Correlacion de Spearman entre gamificacion y acompafiamiento al estudio

Acompafiamiento al

Estudio
Rho de Spearman Gamificacion Coeficiente -0.092
de
correlacion
Sig. 0.623
(bilateral)
N 31

La tabla 21 mostr6 un p valor igual a 0.623, por lo tanto, se acepta la hipétesis
nula; es decir, no existe una relacién entre gamificacion y acompafamiento al estudio
de los estudiantes del primer afio de secundaria de educacion basica regular de la

institucion educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.
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CAPITULO V: DISCUSION

Luego de detallar los resultados obtenidos de nuestra investigacion pasaremos
a desarrollar la discusion de resultados comparando los descubrimientos encontrados

con los antecedentes de investigacion sefalados.

En primer lugar, encontramos que no hay una relacion entre la variable
gamificacion y habitos de estudio. En este nivel investigativo no hemos podido obtener
resultados que nos permitan indicar que estas dos variables se estan asociando. Esto
difiere de Anaya (2018) en su estudio Atencidn y habitos de estudio en estudiantes de
secundaria de Mirones, Lima. 2016, quien afirmo la existencia de la relacion entre las
variables de atencion y los habitos de estudio, es decir los alumnos que tienen 6ptimos
niveles de atencidon tienden a demostrar habitos mas positivos; mientras que en el
estudio realizado no se ha encontrado relacion alguna entre la gamificacion y habitos

de estudio.

Alvarez (2019) en su tesis Relacién entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad
privada de Lima hall6 una relacion positiva significativa entre las variables actitudes
hacia el uso de Kahoot y motivacion. Igualmente Herndndez (2017) en su investigacion

de tesis Implementacién de la gamificacién en el proceso de ensefianza/aprendizaje en
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el uso de la tecnologia a los estudiantes del colegio Fray José Maria Arévalo del
Municipio de la Playa Belén, encontré6 que la metodologia de la gamificacién es
indispensable en la ensefianza y aprendizaje; ya que la interaccion con la tecnologia y
el uso de herramientas educativas motiva al alumno favoreciendo el aprendizaje,
incentivandolo a estudiar con mas entusiasmo. Sin embargo, estos resultados difieren
de nuestra investigacion que, si bien coincide en destacar el interés en los temas de
gamificacién por parte de los estudiantes de nuestra muestra, no ha sido posible

encontrar relacion entre ésta y habitos de estudio.

Hereira (2017) en Habitos de estudio y rendimiento académico en estudiantes
del grado undécimo de dos colegios adventistas del norte de Colombia evidenci6 que
los habitos de estudio y el rendimiento académico estan significativamente
relacionados y con un nivel de importancia medio bajo. Los usos de los estudiantes con
respecto a sus conductas para estudiar, prepararse para los examenes, trabajar con
sus tareas, escuchar las clases y acompafiar mostraron que el nivel de aplicacion
general de habitos de estudio es del 55% que difiere de nuestros resultados obtenidos.
Candiotti (2018) en Héabitos de estudio y rendimiento académico en estudiantes de
Educacion Inicial Universidad San Pedro, Trujillo, 2017 encontré que el nivel de los
hébitos de estudio de los alumnos de la escuela en un 66,7%(n=34) presentan un nivel
muy positivo, el 26,2%(n=13) un nivel positivo y una minoria de estudiantes se
encuentran en nivel tendencia positiva con el 7,1%(n=4). En nuestra investigacion la
variable habitos de estudio sefiala que el 58.1% de los estudiantes del 1ler grado de
educacion secundaria del Colegio Santa Rita de Casia tienen habitos de estudio con

tendencia negativa y un 29.0% con negativo.

En relacion a nuestra primera hipotesis especifica encontramos que no existe

una relacion entre gamificacion y formas de estudio de los alumnos del primer afio de
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secundaria de educacion basica regular de la institucion educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020. Sin embargo, Candiotti (2018) encontrdé una influencia significativa de
la dimension forma de estudio de los habitos de estudio en el rendimiento académico
de los alumnos de la Escuela de Educacion Inicial de la Universidad San Pedro. En

esta dimension sus estudiantes se ubicaron en el nivel muy positivo con un 64,3%.

En nuestra segunda hipétesis especifica, igualmente no se encontrd una relacion
entre gamificacion y la dimension resolucion de tareas difiriendo de Kari (2018) quien
encontro una relacion positiva entre el rendimiento académico y la resolucion de tareas
en las alumnas del 7mo ciclo de Educacion Basica Regular de un centro educativo
benéfico del Cusco, siendo esta muy débil y significativa. En su investigacién encontro
una tendencia positiva en la dimension resolucion de tareas siendo esta la mayor con
un 26,7%. En nuestro caso encontramos que la mayoria de los estudiantes tienen una

tendencia negativa representado por un 58.1%.

En nuestra tercera hipotesis especifica encontramos que no existe una relacién
entre gamificacion y preparacion de examenes de los estudiantes del primer afio de
secundaria de educacion basica regular de la institucion educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020. Esto difiere de Kari (2018) quien encontré una relacion positiva
significativa entre el rendimiento académico y la preparacion de examenes, aunque
esta es débil. En su investigacion se aprecia que un 20% de alumnos se encuentran
en la categoria positivo en la dimension preparacion de examenes y otro 20% de
estudiantes en la categoria tendencia positiva. En nuestro caso encontramos que en la
dimension preparacion de examenes un 67.7% de encuestados presentan un nivel

negativo.

En nuestra cuarta hipétesis especifica encontramos que no existe relacion entre

gamificacion y la dimension formas de escuchar las clases. En esta hipotesis diferimos



43

de Candiotti (2018) quien encontré que la influencia es significativa de la dimensién
formas de escuchar clases de los habitos de estudio en el rendimiento académico de
los alumnos de la Escuela de Educacion Inicial de la Universidad San Pedro. Candiotti
hallé que los hébitos de estudio que tienen los estudiantes en la dimensién formas de
escuchar clases, en su gran mayoria 69% presentan un nivel muy positivo, el 21,4% un
nivel positivo y solo el 9,5% un nivel tendencia a positiva. En nuestros resultados
encontramos que 40.9% de nuestros estudiantes tienen una forma de escuchar clases
negativa. Le siguen un 27.3% con una forma de escuchar clases con tendencia

negativa.

Finalmente, en nuestra quinta hipétesis especifica encontramos que no existe
relacion entre gamificacion y acompafiamiento al estudio difiriendo de Candiotti (2018)
quien encontrd que la influencia es significativa en la dimensién acompafiamiento al
estudio de los habitos de estudio en el rendimiento académico de los estudiantes de la
Escuela de Educacion Inicial de la Universidad San Pedro. Candiotti (2018) encontré
que los habitos de estudio en su dimension acompafamiento al estudio representan el
52,4% de los estudiantes en un nivel muy positivo; el 40,5% un nivel positivo y el 7,1%
una tendencia positiva. Estos resultados distan de los nuestros en ya que la mayoria
de nuestros estudiantes, representados por un 35.5% tiene una tendencia negativa. Le

sigue un 32.3% con tendencia positivo.
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CONCLUSIONES
La mayoria de estudiantes respondieron que si estan de acuerdo con la
gamificacion, sin embargo, ellos muestran habitos de estudio con tendencia
negativa, implicando la no existencia de una relacién entre gamificacion y
habitos de estudio de los estudiantes del primer afio de secundaria de
educacién basica regular del establecimiento educativo Santa Rita de Casia en
el afio 2020.
La percepcion de los estudiantes hacia la gamificacion se manifesto a través de
Su respuesta si y una tendencia positiva a formas de estudio. Sin embargo, p
mostro un valor igual a 0.627, por lo que podemos concluir que no existe una
relacion entre gamificacion y formas de estudio de los alumnos del primer afio
de secundaria de educacion basica regular de la institucién educativa Santa Rita
de Casia en el afio 2020.
Pese a que la mayoria de estudiantes respondieron si a la gamificacion, mas de
la mitad tienen un nivel negativo hacia la resolucién de tareas por lo tanto no
existe una relacién entre gamificacion y resolucion de tareas de los estudiantes
del primer afio de secundaria de educacién basica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia en el afio 2020.

Los resultados nos muestran que los estudiantes si estan de acuerdo hacia la
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gamificacién, sin embargo, mas del 70% de los estudiantes muestran una
predisposicion negativa ante el rubro preparacion de examenes. De estos
indicadores podemos determinar que no existe una relacion entre gamificacion
y preparacion de examenes de los estudiantes del primer afio de secundaria de
educacién basica regular de la institucion educativa Santa Rita de Casia en el
afio 2020.

Los alumnos contestaron que si estan de acuerdo con la gamificacion, pero
ante la dimension formas de escuchar la clase los estudiantes muestran una
predisposicion negativa, 40.9% tienen una forma de escuchar clases negativa
y un 27.3% una forma de escuchar clases con tendencia negativa. Los
resultados muestran que no existe una relacion entre gamificacion y formas de
escuchar las clases de los estudiantes del primer afilo de secundaria de
educacion basica regular de la institucién educativa Santa Rita de Casia en el
afio 2020.

Finalmente, en la relacion entre gamificacion y acompafamiento al estudio
mientras por un lado observamos un gran porcentaje de alumnos que
respondieron si mostrandose de acuerdo a la gamificacion, por el otro
encontramos mas de 35% de estudiantes con una tendencia negativa en
acompafiamiento al estudio lo que nos hace concluir que no existe una relacién
entre gamificacion y acompafamiento al estudio de los estudiantes del primer
afio de secundaria de educacion basica regular de la institucion educativa Santa

Rita de Casia en el afo 2020.
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RECOMENDACIONES

Aunque en este nivel de indagacién no hemos podido obtener resultados que
nos permitan indicar que hay una relacién entre las variables gamificacion y
habitos de estudio, creemos que no podemos concluir que esto sea definitivo.
Por ello la recomendacion de llevar la basqueda a otro nivel investigativo
empleando metodologias diferentes y con otros instrumentos. La investigaciéon
indag6 por la percepcion que tenian los estudiantes acerca de la gamificacion,
si les parecia interesante o si los motivaba. Para futuras investigaciones
creemos que puede optarse por un disefio experimental que refuerce primero
los habitos de estudio de los participantes antes de introducir la gamificacion.
Nuestro disefio usdé una muestra significativa y representativa, una muestra
estadisticamente valida y factible dentro de las limitaciones que nos impuso la
pandemia. En nuevas circunstancias se sugiere ampliar la muestra y utilizar un
grupo de control para fortalecer la validez de los resultados.

Los estudiantes mostraron una tendencia positiva y positiva a formas de
estudio, esto significa que actividades como subrayar los puntos mas
importantes, buscar en el diccionario, responder en su propio lenguaje lo
comprendido y tratar de relacionar en tema etc. estan siendo realizados por el
alumno; la recomendacién a los profesores es reforzar e impulsar estas
acciones positivas en el alumnado. Teniendo en cuenta que la investigacion ha
identificado a la gamificacion como una herramienta de gran aceptacion y muy

buena predisposicion por parte de los alumnos se sugiere seguir explorando la
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posibilidad de utilizar esta herramienta en un contexto metodoldgico
estructurado.

Igualmente, los resultados obtenidos en la investigacion en relacion a la
gamificacién nos permiten sugerir al centro educativo explore la posibilidad de
integrarla en sus actividades. Creemos que la investigacion ha permitido
resaltar la importancia de la gamificacibn como una herramienta innovadora en
el aulay las grandes posibilidades que esta ofrece. Asi los podemos recoger de
Ortiz-Colon, Jordan y Agredal (2018) y Duefias y Jurado (2017) que concuerdan
en corroborar que la aplicacién de estas herramientas son un punto innovador
y motivador para la ensefianza. Los estudiantes encuentran de interés los
temas de gamificacion y podemos a través de estos resultados disefiar nuevas
estrategias enfocados en habitos de estudio u otras materias de estudio que el
docente quiera reforzar. Teniendo en cuenta que en resolucion de tareas casi
el 60% de los alumnos tienen un nivel negativo sugerimos desarrollar
estrategias en torno a esta herramienta siendo una posibilidad extraordinaria de
mejorar los indicadores obtenidos, para explorar y aplicar con los estudiantes.
Un resultado importante de la investigacion ha sido evidenciar el bajo nivel de
habitos de estudio. Si a esto afiadimos que el mas bajo indicador obtenido de
la encuesta de habitos de estudio ha sido la preparaciéon de los alumnos para
Sus examenes, tenemos ante nosotros un punto critico que analizar, identificar
si se replica en otros grados, si es un efecto de los estudios virtuales o0 es un
indicador que ya se tenia previamente. Aparte del analisis que podamos hacer
sobre esto, debemos recomendar tanto al colegio como a los padres planificar
estrategias para organizar los habitos de los alumnos en esta nueva normalidad
y aplicar cambios urgentes.

Los resultados obtenidos en la dimension formas de escuchar la clase reflejan
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una serie de comportamientos preocupantes. La atencion en clases, no
preguntar, las distracciones, el fantasear, el esperar que la clase acabe, las
ganas de dormir, el conversar internamente con los comparieros a través de
mensajes entre otros comportamientos pueden ser atribuidos al cambio del
entorno fisico desde el cual los estudiantes participan en las clases, lo que
plantea la posibilidad de una alteracion significativa en sus habitos de estudio.
Esta hipétesis requiere una investigacion adicional para verificar y comprender
en profundidad las causas detrds de estos resultados.

La variable acompafiamiento al estudio reveld una tendencia negativa del 35%.
Este porcentaje podria atribuirse al contexto de confinamiento generado por la
pandemia, que ha resultado en la convivencia constante en un mismo espacio
fisico durante las 24 horas del dia. Esta situacion indica que el ambiente donde
se estudia se encuentra alterado con intrusiébn de mausica, television, uso de
redes sociales, presencia de alimentos, interacciones con miembros de la
familia que pueden distraer, variando la forma en que se gestionan los
momentos de tranquilidad y silencio. Se presenta aqui una oportunidad para
explorar mas a fondo las causas detras de estos indicadores y entender mejor

su origen.
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Anexo 1. Matriz de Consistencia

TITULO DE LA TESIS

Gamificacion y los habitos de estudio en los estudiantes de nivel secundario de educacion béasica
regular de la institucion educativa Santa Rita de Casia.

LINEA DE INVESTIGACION

Tecnologia educativa

AUTOR(ES) Luisa Cecilia Carrillo Palomino
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES / 5
METODOLOGIA
. L . T DIMENSIONES
Problema principal Obijetivo principal Hipotesis general
¢Cual es la relacion que existe Determinar la relaciéon que Existe una relacion entre Variable 1

entre gamificacion y los habitos
de estudio de los estudiantes del
primer afio de secundaria de
educacién basica regular de la
institucion educativa Santa Rita
de Casia en el afio 2020?

existe entre gamificacién y los
habitos de estudio de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacion
basica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020.

gamificacion y los habitos de
estudio de los estudiantes del
primer afio de secundaria de
educacion bésica regular de la
institucion educativa Santa Rita
de Casia en el afio 2020.

Gamificacion
Dimensiones
Dinamicas

e Emociones

e Restricciones

e Progresion
e Relaciones

Tipo de investigacion

Descriptivo correlacional
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Problemas especificos

Obijetivos especificos

Hipétesis especificas

¢Cual es la relacion que existe
entre gamificacion y formas de
estudio de los estudiantes del
primer afio de secundaria de
educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita
de Casia en el afio 2020?

Determinar la relaciéon que
existe entre gamificacion y
formas de estudio de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacion
béasica regular de la institucién
educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020.

Existe una relacion entre
gamificacion y formas de estudio
de los estudiantes del primer
afio de secundaria de educacion
béasica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020.

¢Cual es la relacion que existe
entre gamificacion y la
resolucion de tareas de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacién basica
regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020?

Determinar la relaciéon que
existe entre gamificacion y la
resolucion de tareas de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacién
basica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia
en el afio 2020.

Existe una relacion entre
gamificacion y la resolucion de
tareas de los estudiantes del
primer afio de secundaria de
educacion basica regular de la
institucion educativa Santa Rita
de Casia en el afio 2020.

Mecanicas

e Desafios

e Competicién

e Cooperacion

e Recompensas

e [Estado de victoria

Componentes

° Logros
e Avatares
e Emblemas

e Tablas de clasificacion

e Niveles
e Puntos
Variable 2

Habitos de estudio

Disefio de la investigacion

_'_01

4
M'/ r
\ N
0:

M = Muestra

V1 = Gamificaciéon

V2 = Habitos de estudio

r = Relacion

Poblacion de investigacion

Esta comprendida por todos

los alumnos del ler. afio de
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¢, Cudl es la relacion que existe
entre gamificacion y la
preparacion de examenes de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacion béasica
regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia

en el afio 20207

Determinar la relacion que
existe entre gamificacion y la
preparacion de examenes de
los estudiantes del primer afio
de secundaria de educacion
bésica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia

en el afio 2020.

Existe una relacion entre
gamificacion y la preparacion de
examenes de los estudiantes del
primer afio de secundaria de
educacion bésica regular de la
institucion educativa Santa Rita

de Casia en el afio 2020.

¢,Cudl es la relacion que existe
entre gamificacion y las formas
de escuchar la clase de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacion basica
regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia

en el afio 20207

Determinar la relacion que
existe entre gamificacion y la
formas de escuchar la clase de
los estudiantes del primer afio
de secundaria de educacion
bésica regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia

en el afio 2020.

Existe una relacion entre
gamificacion y la formas de
escuchar la clase de los
estudiantes del primer afio de
secundaria de educacion basica
regular de la institucion
educativa Santa Rita de Casia

en el afio 2020.

¢, Cudl es la relacion que existe
entre gamificacion y el
acompafiamiento al estudio de
los estudiantes del primer afio
de secundaria de educacion

bésica regular de la institucion

Determinar la relacion que
existe entre gamificacion y el
acompafamiento al estudio de
los estudiantes del primer afio
de secundaria de educacion

bésica regular de la institucion

Existe una relacion entre
gamificacion y el
acompafamiento al estudio de
los estudiantes del primer afio
de secundaria de educacion

bésica regular de la institucion

Dimensiones

Formas de estudio

e Subrayar al leer

e Usar el diccionario

e Comprende lo que lee

e Memorizar lo que
estudia

e Repaso lo que estudia

e Relaciona el tema con
otros temas

e  Estudio para los

examenes

Resolucion de tareas

e Hace resumenes

e No averigua significado
de lo que no entiende

e Importancia al orden y
presentacion

e Pide ayuda a otras
personas

e Organizacion del
tiempo fijado

e Categoriza tareas

secundaria del colegio Santa

Rita de Casia

Muestra de la investigacion

Esta conformada por todos
los alumnos del ler. afio B
de secundaria del Colegio

Santa Rita de Casia.

Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario
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educativa Santa Rita de Casia
en el afio 20207

educativa Santa Rita de Casia
en el afo 2020.

educativa Santa Rita de Casia
en el afo 2020.

Preparacion de examenes

e Organiza el tiempo para
estudiar

e Espera el tltimo
momento para estudiar
Hace trampa en los
examenes

e Estudia solo lo que
supone vendra en el
examen

e Establece criterios en el
contenido que estudia

e Se presentaa
examenes habiendo
estudiado a medias

e Olvida lo estudiado

Formas de escuchar las

clases

e Tomay ordena sus
apuntes

e Pregunta el significado
de palabras que
desconoce

e Se distrae en clase
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Acompafiamiento al estudio

e Requiere factores
externos para
acompafiar sus
estudios

e Requiere consumir
alimentos mientras
estudia

e Interrupciones en casa
0 actividades sociales
le impiden estudiar.
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Anexo 2. Instrumento para la recoleccion de datos.

Variable 1: Gamificacion

Instrumento de elaboracion propia. Es un cuestionario de 17 preguntas cuya finalidad es
conocer el atractivo intrinseco que tiene el juego, las motivaciones generadas a partir del

juego y las actitudes y ventajas que el juego produce.

ENCUESTA GAMIFICACION

63

INSTRUCCIONES

jHola chicos!!! Queremaos conocer tu experiencia con los juegos que usas en clases como Kahoot,
ClassDojo, Quizizz, etc. Marca tu respuesta en base a tu propia experiencia. No dejes ninguna
pregunta sin contestar. jjjMuchas gracias!!!

a. Correo electrénico (IMPORTANTE, coloca el mismo en las dos encuestas)

b. ¢ Qué edad tienes?
a. 11
b. 12
c. 13

c. Sexo

a. Femenino
b. Masculino

PREGUNTAS

1. Eljuego es una manera muy dinamica de hacer tareas y resolver examenes
a. si
b. aveces
Cc. no

2. Los juegos me ayudan a aprender de forma divertida
a. si
b. aveces
c. no

3. Las reglas me permiten participar en el juego de forma clara y ordenada
a. si
b. aveces
c. no

4. Los niveles muestran mi progreso en el juego.
a. si
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b. aveces
C. no

5. Cuando juego, me gusta comunicarme y trabajar en conjunto con mis compaferos para conseguir
el objetivo.

a. Si
b. aveces
c. no

6. Los retos que tiene el juego me motivan a estudiar y responder mejor para ganatr.
a. si
b. aveces
c. no

7. Que exista competencia en el juego me motiva a jugar y a la vez aprender.
a. si
b. aveces
c. no

8. En el juego, es divertido trabajar en equipo para superar los niveles de dificultad.
a. si
b. aveces
Cc. no

9. Los premios del juego me motivan a continuarlo y seguir aprendiendo.

a. si
b. aveces
Cc. no

10. Me siento contento al superar los desafios y ganar.

a. Si
b. aveces
c. no

11. El empatar o perder me motiva a seguir intentandolo y mejorar.

a. si
b. aveces
Cc. no

12. El juego me permite alcanzar mis objetivos y celebrar mis logros.

a. si
b. aveces
Cc. no

13. Me gusta cuando el juego me permite construir y armar un personaje o avatar.
a. si
b. aveces
c. no

14. Las recompensas me motivan a continuar en el juego y llegar a la meta final.
a. si
b. aveces
Cc. no

15. Me entusiasma saber si estoy entre los tops 10 del ranking.
a. si
b. aveces



C. no

16. Me motiva que el juego incluya niveles de dificultad.

a. Si
b. aveces
Cc. no

17. Me entusiasma que el juego clasifique a los jugadores de acuerdo a su puntaje.
a. si
b. aveces
C. no
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Variable 2: Habitos de estudio

Habitos de estudio. Inventario de Habitos de Estudio CASM — 85, Rev-14. Es un test

desarrollado por el Dr. Luis Alberto Vicufia Peri, psicologo y catedratico peruano. La finalidad

de la prueba es identificar si el alumno tiene o no habitos de estudio. Este instrumento se

encuentra validado. La ficha técnica del instrumento para medir habitos de estudio:

1. Nombre de la prueba: Inventario de Habitos de estudio CASM - 85. Revisién 2014.

2. Autor: Luis Alberto Vicuia Peri.

3. Afo: 1985, revisado en 2014.

4.  Procedencia: Perq.

5.  Administracion: Individual y colectiva.

6. Tiempo de aplicaciéon: 15 a 20 m. aproximadamente.

7. Ambito de aplicacion: Estudiantes del nivel secundario de los primeros afios de
educacion superior.

8.  Significacion: Medicion y diagnéstico de los héabitos de estudio de alumnos de
educacion secundaria y de los primeros afios de la universidad y/o institutos
superiores.

INVENTARIO HABITOS DE ESTUDIO

INSTRUCCIONES

Este es el Inventario de Habitos de Estudio CASM-85 que te permitira conocer la forma en la que
estudias. No hay respuesta buena ni mala, es un cuestionario que te permitira conocerte mejor y
aislar las conductas que pueden estar perjudicando tu mayor éxito en el estudio. Para ello solo
tienes que marcar la opcién que mejor describa tu caso particular. Procura contestar no segun lo
que deberia hacer o hacen tus compaferos sino de la forma como tu estudias.

NO DEJES NINGUNA PREGUNTA SIN CONTESTAR. jjiMuchas gracias!!!

;. COMO ESTUDIAS?

1. Leo todo lo que tengo que estudiar subrayando los puntos mas importantes.
a. Siempre
b. Nunca

N

. Subrayo las palabras cuyo significado no sé.
Siempre
Nunca

oo

w

. Regreso a los puntos subrayados con el propésito de aclararlo.
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Siempre
Nunca

4. Busco de inmediato en el diccionario el significado de las palabras que no sé.

Siempre
Nunca

5. Me hago preguntas y me respondo en mi propio lenguaje lo que he comprendido.

Siempre
Nunca

6. Luego, escribo en mi propio lenguaje lo comprendido.

Siempre
Nunca

7. Doy una leida parte por parte y repito varias veces hasta recitarlo de memoria.

a.

oo o

(o]

a.

Siempre
Nunca

. Trato de memorizar todo lo que estudio.

Siempre
Nunca

. Repaso lo que he estudiado después de 4 u 8 horas.

Siempre
Nunca

. Me limito a dar una leida general a todo lo que tengo que estudiar.

Siempre
Nunca

. Trato de relacionar el tema que estoy estudiando con otros temas ya estudiados.

Siempre
Nunca

. Estudio solo para los exdmenes

Siempre
Nunca

¢ COMO HACES TUS TAREAS?

13.

a.
b.

14.

a.
b.

15.

a.
b.

16.

Leo la pregunta, busco en el libro y escribo la respuesta casi como dice el libro.
Siempre
Nunca

Leo la pregunta, busco en el libro, leo todo y luego contesto segiin como he comprendido.
Siempre
Nunca

Las palabras que no entiendo, las escribo como estan en el libro sin averiguar su significado.
Siempre
Nunca

Le doy mas importancia al orden y presentacién del trabajo que a la comprensiéon del tema.
Siempre
Nunca



68

17. En mi casa, me falta tiempo para terminar con mis tareas, las completo en el colegio preguntando
a mis amigos.

a. Siempre

b. Nunca

18. Pido ayuda a mis padres u otras personas y dejo que me resuelvan todo o gran parte de la tarea
a. Siempre

b. Nunca

19. Dejo para el tltimo momento la ejecucién de mis tareas por eso no las concluyo dentro del tiempo
fijado.

a. Siempre

b. Nunca

20. Empiezo a resolver una tarea, me canso y paso a otra.

a. Siempre

b. Nunca

21. Cuando no puedo resolver una tarea me da rabia 0 mucha cdlera y ya no la hago.

a. Siempre

b. Nunca

22. Cuando tengo varias tareas empiezo por la més dificil y luego voy pasando a las mas faciles.

a. Siempre

b. Nunca

¢, COMO TE PREPARAS PARA EXAMENES?

23.

a.
b.

24.

a.
b.

25.

a.
b.

26.

a.
b.

27.

a.
b.

28.

a.
b.

29.

Estudia por lo menos dos horas todos los dias.
Siempre
Nunca

Espero que se fije la fecha de un examen o evaluacion para poder estudiar.
Siempre
Nunca

Cuando hay examen oral, recién en el salon de clases me pongo a revisar mis apuntes.
Siempre
Nunca

Me pongo a estudiar el mismo dia del examen.
Siempre
Nunca

Repaso momentos antes del examen.
Siempre
Nunca

Preparo un plagio por si acaso me olvido un tema.
Siempre
Nunca

Confié que mi compariero me sople alguna respuesta en el momento del examen.
Siempre
Nunca



69

30. Confié en mi buena suerte por eso solo estudio aquellos temas que supongo que el profesor
preguntara.

a. Siempre

b. Nunca

31. Cuando tengo dos o mas examenes el mismo dia, empiezo a estudiar por el tema mas dificil y
luego por el mas facil.

a. Siempre

b. Nunca

32. Me presento a rendir mis exdmenes sin haber concluido con el estudio de todo el tema.
a. Siempre
b. Nunca

33. Durante el examen se me confunden los temas, se me olvida lo que he estudiado.
a. Siempre
b. Nunca

¢, COMO ESCUCHAS TUS CLASES?

34. Trato de tomar apuntes de todo lo que dice el profesor.
a. Siempre
b. Nunca

35. Solo tomo apuntes de las cosas mas importantes.
a. Siempre
b. Nunca

36. Inmediatamente después de una clase ordeno mis apuntes.
a. Siempre
b. Nunca

37. Cuando el profesor utiliza alguna palabra que no se, levanto la mano y pido su significado.
a. Siempre
b. Nunca

38. Estoy mas atento a las bromas de mis compafieros que a la clase.
a. Siempre
b. Nunca

39. Me canso rapidamente y me pongo hacer otras cosas.
a. Siempre
b. Nunca

40. Cuando me aburro me pongo a jugar o a conversar con mi amigo.
a. Siempre
b. Nunca

41. Cuando no puedo tomar nota de lo que dice el profesor me aburro y lo dejo todo.
a. Siempre
b. Nunca

42. Cuando no entiendo un tema mi mente se pone a pensar, sofiando despierto.
a. Siempre
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Nunca

. Mis imaginaciones o fantasias me distraen durante las clases.

Siempre
Nunca

. Durante las clases me distraigo pensando lo que voy a hacer a la salida.

Siempre
Nunca

. Durante las clases me gustaria dormir o tal vez irme de clases.

Siempre
Nunca

. Durante las clases atiendo llamadas o mensajes de mi celular.

Siempre
Nunca

¢ QUE ACOMPANA TUS MOMENTOS DE ESTUDIO?

47.

a.
b.

48.

a.
b.

49.

a.
b.

50.

a.
b.

51.

a.
b.

52.

a.
b.

53.

a.
b.

54.

a.
b.

55.

Requiero de musica, sea del radio o equipo de audio (mp3, mp4)
Siempre
Nunca

Requiero de la compaiiia de la TV.
Siempre
Nunca

Requiero de tranquilidad y silencio.
Siempre
Nunca

Requiero de algun alimento que como mientras estudio.
Siempre
Nunca

Mi familia, que conversan, ven TV o escuchan musica.
Siempre
Nunca

Interrupciones por parte de mis padres pidiendo algun favor.
Siempre
Nunca

Interrupciones de visitas, amigos, que me quitan el tiempo
Siempre
Nunca

Interrupciones sociales; fiestas, paseos, citas, etc.
Siempre
Nunca

Estar conectado, por mi celular u otro medio, con mis redes sociales.
Siempre
Nunca
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Anexo 3. Permiso aplicacion de instrumento

Santiago de Surco, 31 de agosto 2020

Sra.

Elba Gutiégrrez Vera
Directora

Colegio Sta. Rita de Casia

Presente. -

De mi consideracion

La que suscribe, Luisa Cecilia Carrillo Palomine, identificada con DNI 06102283, Bibliotecdloga,
can el debido respeto me presento y expongo que me encuentro desarrallando mi tesis para la
Maestria en Educacion con mencion en E-Learning en la Universidad San Martin de Porres.

La tesis a desarrollar tiere por titule: GAMIFICACION ¥ LOS HABITOS DE ESTUDIO EN LOS
ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARID DE EDUCACION BASICA REGULAR DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA SANTA RITA DE CASIA.

Camo parte del trabajo de tesis y a fin de validar mi proyecto debo ejecutar y aplicar dos
instrumentos para lo cual he considerado a los alumnos del 1er B de secundaria de su institucion
educativa. Lamuestra totalserdn las 30 alumnos que conforman el salén de clases y se realizara
a trawés de encuestas en linea ernwiada a cada uno de los nifios en coordinacidn con los padres
de familia.

En merito a ko manifestado le agradeceria mucho contar con su apoyo y con su confirmacion
para el desarrollo de estos instrumentos.

Le agradezco desde ya la atencidn que brinde a la presente.

Cordialmente,

G2 o Lo |
LS

Cecilia Carrillo Palomino

DNI 06102289

Angela Sandoval <asandoval@santaritadecasia edu.pes
parami =

Estimada Sra. Cecilia,

jue,3sept0:49  Yr m :

Previo cordial saludo, le informeo que nuestra Institucion Educativa ha aprobado su solicitud para aplicar instrumentos de recojo de informacion
(encuestas) con nuestros alumnos de 1ro B de secundaria. Confiames en que los resultados de su investigacion contribuyan ademas en la

mejora continua de nuestra labor educativa.
Me despido deseandole el mejor de los éxitos en el trabajo que viene realizando.

Atentamente
Angela Sandoval

"En las cosas necesarias, la unidad; en las dudosas, la libertad; y en todas, la caridad.”

Angela Maria Sandoval Gibaja

Coordinadora Académica | C.E.P Santa Rita de Casia
teléfono: (01) 4496765

www.santaritadecasia.edu.pe

ico: asandoval @santaritadecasia.edu.pe
ad . Calle Seor Tita 231

b% Antes de i imir pisnzz an to resp bilided v compromizo con el MEDIO AMBIENTE!




Anexo 4. Ficha de validacion de Instrumentos Juicio de Expertos

Fuente: Adaptado de:

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

www.humara.unal.co/psicometriaffites/7113/8574/5708/articutod juicie_de sxperto 27-36.pdfy
med|ficado por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:
Nombres y Apellidos:
S temmns Loca Tormes Toein

Sexo: Hombre( ) Mujer {x) Edad _ 24 (afos)
Profesién: ;

Maewra o EovtAcicn
Especialidad:

Eoucacdn  Tmaat
Grado Académico: ’

6 ACHT LLE R
Afios de experiencia:
7’ ANOS

Cargo gue desempefia
actualmente:

MA&.tﬂﬂA his Eownud;, Im(um_ - AwA Y anos

Institucién dende lsbora:

c
Corese Licks Dawto Dwriveo-Eo 2wae Gonas

Firma:

)
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VARIABLE 1: GAMIFICACION

Nombre del Cuesticnario de escala valorativa.
Instrumento
motivo de
evaluacion: - B o
Autor del Luisa Cecilia Carrillo Palomino
Instrumento
Variable 1 Gamificacion
Suflct | Clarid | Coher | Reley | Total | Observacionesy/o
Dimension / ftems encia | ad encia | ancia recomendaciones
Indicador {
Dimensidn 1: El juego es una manera
Dinamicas muy dinamica de hacer : —
tareas y resolver | 5 \-\ \'J 5 /\q
exédmenes, i
o | Los juegos ayudana
estudiar de forma oo N 5
divertida, j 5 ‘:) ,2 O
Al contestar preguntas en
los juegos, reduzce mi o7 s
estrés porque me divierto \3 L\ 6 \D /I q
sin presion y porque es
interactivo,

£l juego me gusta mucho y |
hace que me guste més mi L‘
colegio y tareas. |

8

J1

Las reglas me permiten }
participar en el juego de
forma clara y ordenada,

10
19

Los niveles de avance del
juego muestran '
claramente mi trabajo y
esfuerzo en mis tareas, ‘

| Me gusta comunicarme y
trabajar en conjunto con |

mis compaferos para 5

conseguir el cbjetivo, |

!
A [ | AR )
| Al | en
N W} |

20

w

—EInF\s:aén 2: Los retos que tiene ¢l juego '

Mecanicas me motivan a estudisry z
responder mejor para
ganar, |

20

Ui
Ut

La competencia del juego |
me motiva 4 jugaryala
vez aprender. l

20

®1
&1
el e

Es divertido trabajar en

equipo para superar los | 6
niveles de dificultad.

20

o5
o
S1




maotivan a continuario y
seguir aprendiendo.

Los premeos del jucge me |

I

20

Tengo paciencia para
esperar mi turno.

| Me siento contents al
superar los desafios y
ganar.

S Lo i
o

20

S

20

El empatar o perder me
motiva a seguir
intentandolo y mejorar.

U'IAUT!U"U"

Dimension 3:
Componentes

La forma del juego me
permite sicanzar mis
objetivos y celebrar mis
logros.

\

20

U

El juego me permite
construiry armar un
personaje o avatar de
acuerdo a mis progresos,

20

(N

Las recompensas con
insignias me motivan a
continuar en el juego y
llegar al final,

Jl
Olo |y |lolooo
(@1

an | | U

L

ut | Jt

Me entusiasma saber si
estoy entre los tops 10 del
ranking,

Me motiva que el fuego
Incluya niveles de
dificultad.

ur | aN

2150 ED
= 20

U
QL

Me entusiasma que el
juego dasifique a los
jugadores de acverdo a su
puntaje,

5155

@1

Nombres y Apellidos:

S“t‘.PMML Locin Towaes Toamn
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Fuente: Adaptado de:

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

www _humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/ articulo3 juicio _de experto 27-36.pdf y

modificado por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Ana Teresa Carvallo Freire

Sexo: Hombre [ ) Mujer [ X) Edad (afios)
Profesion: Licenciada en Educacion

Master en Informatica con Mencion en Educacion y Tecnologia educativa
Especialidad: Especial con especialidad en Discapacidad intelectual y Multidiscapacidad

Grado Académico:

Master en Educacion con Mencion en Informatica y Tecnologia Educativa

Afos de experiencia:

20 afos en Educacion
13 afos en Ediciones Educativas

Cargo que desempefia
actualmente:

Editora Corporativa de Proyectos Educativos

Institucion donde labora:

Editorial SM-Madrid

Firma:
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VARIABLE 1: GAMIFICACION

Mombre del Cuestionario de escala valorativa.
Instrumento
motivo de
evaluacidn:
Autor del Luisa Cecilia Carrillo Palomino
Instrumento
Variable 1 Gamificacion
Sufici | Clarid | Coher | Relev | Total | Observacionesy/o
Dimension f items encia | ad encia | ancia recomendaciones
Indicador
Dimension 1: El juego es una manera 5 5 5 5 20
Dindrmicas muy dindmica de hacer
tareas y resolver
exdmenss.
Los juegos ayudan a 5 5 5 5 20
estudiar de forma
divertida.
Al contestar preguntas en 4 3 5 5 18 Habria que precisar que no
los juegos, reduzco mi solo se reduce el estrés
estrés porgue me divierto sino gue al participar, se
sin presion y porque es desarrollan también
interactivo. aptitudes para la
competencia ¥ asuncion de
retos asi como el
fortalecmiento de la
autoestima. El estrés no se
reduce solo porque la
actividad sea divertida sino
también porque propicia
legros que son valiosos
para el estudiante.
Por otro lado, seria mas
adecuado &l término
ansiedod en lugar de
estres.
El juego me gusta muchoy |5 5 5 3 18
hace gue me guste mas mi
colegio y tareas.
Las reglas me permiten 5 5 5 5 20
participar en el juego de
forma clara y ordenada.
Los niveles de avance del 5 5 5 5 20
Juego muestran
claramente mi trabajo y
esfuerzo en mis tareas.
Me gusta comunicarme y 5 5 5 5 20
trabajar en conjunto con
mis compaferos para
conseguir el objetivo.
Dimension 2: Los retos que tiene el juego | 5 5 5 5 20

Mecanicas

me motivan a estudiar y
responder mejor para
ganar.
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La competencia del juego
me motiva a jugaryala
vez aprender.

18

Mo queda clara la
intencion, sugiero
madificar el planteamiento
el itemn. Podria ser:

“La competencia en el
juego”. “La competencia
entre los equipos o entre
mis companeros".

Es divertido trabajar en
equipo para superar los
niveles de dificultad.

20

Los premios del juego me
motivan a continuario y
seguir aprendiendo.

20

Tengo paciencia para
esperar mi turno.

20

Me siento contentao al
superar los desafios y
ganar.

20

El empatar o perder me
motiva a seguir
intentandolo y mejorar.

20

Dimensidn 3:
Componentes

La forma del jusgo me
permite alcanzar mis
objetivos y celebrar mis
logros.

18

Mo queda clara la
expresion “la forma del
juego”. Precisar.

El juego me permite
CONStruir y armar un
personaje o avatar de
acuerdo a mis progresos.

20

Las recompensas con
Insignias me motivan a
continuar en el juego y
llegar al final.

20

A la meta final.

Me entusiasma saber si
estoy entre los tops 10 del
ranking.

20

Me motiva que el juego
incluya niveles de
dificultad.

20

Me entusiasma que el
juego clasifique a los
jugadores de acuerdo a su
puntaje.

20

MNombres y Apellidos:

Ana Teresa Carvallo Freire
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Firma:
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Fuente: Adaptado de:

RUBRICA PARA LA VALIDACIGN DE EXPERTOS

www_humana unal cofpsicometria/files/7113/8574/5708/articulo3 _juicio_de experto_27-36. pdf y

modificado por la Dra. Patricia Guillén

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

MNombres y Apellidos:

Magdalena Cruz Herrera

Sexo:

Hombre [ ) Mujer [(x ) Edad 45 (afios)

Profesion:

Docente

Especialidad:

Ciencias Naturales
Investigacion

Grado Académico:

Magister

Ahos de experiencia:

15

Cargo gue desempeifia
actualmente:

Oficina de Calidad Educativa: Coordinadora Académica del drea
Humanidades de Programas de la Escuela de posgrado Universidad
Ricardo Palma

Docente

Institucion donde labora:

Firma:

Universidad Ricardo Palma — Facultad de teologia Pontificia y Civil de
Lima
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VARIABLE 1: GAMIFICACION

Nombre del
Instrumento
motivo de
evaluacion:

Cuestionario de escala valorativa.

Autor del
Instrumento

Luisa Cecilia Carrillo Palomino

Variable 1

Gamificacion

Dimension
Indicador

Items

Sufici
encia

Clarid
ad

Coher
encia

Relew
ancia

Total

Observaciones y/o
recomendaciones

Dimension 1:

Dinamicas

El jusgo &5 una manera
muy dindmica de hacer
tareas y resalver
exdmenes.

20

Los juegos ayudan a
estudiar de forma
divertida.

20

Al contestar preguntas en
los juegos, reduzco mi
estrés porgue me divierto
sin presion y porque es
interactivo.

20

El juego me gusta mucho y
hace que me guste mas mi
colegio y tareas.

20

Las reglas me permiten
participar en el juego de
forma clara y ordenada.

20

Los niveles de avance del
juego muestran
claramente mitrabajo y
esfuerzo en mis tareas.

20

Me gusta comunicarme y
trabajar en conjunto con
mis companeros para
conseguir el objetivo.

20

Dimension 2:
Mecdnicas

Los retos que tiene el juego
me motivan a estudiar y
responder mejor para
ganar.

20

La competencia del juego
me motiva a jugary ala
vez apremder.

20

Es divertido trabajar en
equipo para superar los
niveles de dificultad.

20
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Los premios del juego me 5 5 5 5 20
motivan a continuario y
seguir aprendiendo.

Tengo paciencia para 5 5 5 5 20
esperar mi turno.

Me siento contento al 5 5 5 5 20
superar los desafios y

ganar.

El empatar o perder me 5 5 5 5 20

motiva a seguir
intentandolo y mejorar.

Dimension 3: La forma del juego me 5 5 5 5 20
Componentes permite alcanzar mis
objetivos y celebrar mis
logros.

El juego me permite 5 5 5 5 20
construir y armar un
personaje o avatar de
acuerdo a mis prograsos.

Las recompensas con 5 5 5 5 20
insignias me motivan a
continuar en el juegoy
llegar al final.

Me entusiasma saber si 5 5 5 5 20
estoy entre los tops 10 del
ranking.

Me motiva que el juego 5 5 5 5 20
incluya niveles de
dificultad.

Me entusiasma gue el 5 5 5 5 20
juego clasifigue a los
jugadores de acuerdo a su
puntaje.

Mombres y Apellidos: Magdalena Cruz Herrera

Aplicable Sl =) NC( ) OBSERVADO ([ )

Firma:

Observaciones generales:

- Unificar redaccign, algunos items estan en primera persona y otros en tercera.
- faltaria algin item vinculado &l control del tiempo... cuando juego considero que puedo
controlar el tiempo. Es importante con esto considerar este factor importante desde una
perspectiva formativa, autocontrol de emociones (puede ir en la primera dimension)
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