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ABSTRACT

The influence of gamification on the academic performance of students of the course of
cognitive behavioral psychotherapy of the Autonomous University of Peru in the academic
semester 2019-1 is analyzed. This is a quasi-experimental quantitative investigation that used
a non-probabilistic simple with sixty students of cycle VIII who make up the control and
experimental groups, where to this last group applied, certain educational activities were
applied using the gamification technique. The results obtained allowed concluding that the
application of gamification optimizes the academic performance of the students in the
studied modules of the psychotherapy course by comparing the pre-test performance
averages test (x=8.86) vs post-test test (x=16.97), when p<0.01

Keywords: Gamification, academic performance, VIII cycle students

*Correspondencia: Jose Anicama Silva. Universidad San Martin de Porres.
E-mail: jcanicama36@gmail.com
Fecha de recepcién: 18 Junio de 2020 Fecha de aceptacion: 20 Agosto de 2020

230


mailto:jcanicama36@gmail.com

José Anicama, S.

RESUMEN

Se analiza la influencia de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
del curso de psicoterapia conductual cognitiva de la Universidad Auténoma del Peru en
el semestre academico 2019-1. La presente es una investigacion cuantitativa cuasi
experimental que utiliz6 una muestra no probabilistica con sesenta estudiantes del ciclo
V11, los cuales conformaron los grupos control y experimental, donde a este Gltimo grupo
se le aplico ciertas actividades educativas utilizando la técnica gamificacion. Los
resultados obtenidos permitieron concluir que, la aplicacion de la gamificacion optimiza
el rendimiento académico de los estudiantes en los mddulos estudiados del curso de
psicoterapia al comparar los promedios de rendimiento pre-test (x=8.86) vs pos-test
(x=16.97), cuando p<0.01

Palabras clave: Gamificacion, rendimiento académico, estudiantes de V111 ciclo.

RESUMO

E analisada a influéncia da gamificacdo no desempenho académico dos alunos do curso
de psicoterapia cognitivo-comportamental da Universidade Auténoma do Peru no
semestre letivo 2019-1. Trata-se de uma investigacdo quantitativa quase experimental que
utilizou uma amostra ndo probabilistica com sessenta alunos do ciclo VIII, os quais
constituiram os grupos controle e experimental, onde determinadas atividades
educacionais foram aplicadas a este Ultimo por meio da técnica de gamificagdo. Os
resultados obtidos permitiram concluir que a aplicagdo da gamificacdo otimiza o
desempenho académico dos alunos nos médulos estudados do curso de psicoterapia ao
comparar as médias de desempenho pré-teste (x = 8,86) vs pos-teste (x = 16,97), quando
p <0,01

Palavras-chave: Gamificacdo, desempenho académico, alunos do 8° ciclo.
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INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicaciones a nivel mundial se estan
convirtiendo en un elemento importante e insustituible en los sistemas educativos
actuales. En los ultimos afios se ha visualizado un crecimiento considerable en el uso de
la tecnologia en la educacion, para el proposito de la ensefianza y aprendizaje, por lo cual,
las instituciones educativas se ven en la exigencia de invertir sus presupuestos en
tecnologia y personal capacitado para implementar el uso de esta, asimismo, para estar a

la vanguardia y mejorar la calidad en la educacion.

En la Universidad Auténoma del Perd, la carrera de Psicologia es una de las méas
demandadas en el medio para la poblacién de Lima Sur y alrededores; por lo consiguiente
existe una mayor poblacién de estudiantes y postulantes cada afio; solo como ejemplo,
para la matricula de ingreso, semestre académico 2019-11, se registré 1500 postulantes y
para el semestre 2019-1 se registr6 una cantidad de 1124 postulantes, lo cual reafirma que

la carrera es muy demandada por la poblacion de Lima Sur.

La carrera de Psicologia de la Universidad Auténoma del Peru tiene una de las
mejores mallas académicas a nivel nacional, ejecutado por docentes de mucha experiencia
que ensefian con un modelo educativo basado en competencias, ensefianza activa, clases
magistrales y conferencias, convenios de intercambio estudiantil internacionales y
reconocidos nacionalmente, ofreciendo a nuestro pais psicdlogos con una buena

formacion académica en la psicologia clinica.

Sin embargo, en la malla de esta carrera encontramos el curso de Psicoterapia
conductual cognitiva, curso de carrera de octavo ciclo y base para sus précticas pre
profesionales, este curso tiene como prerrequisitos los cursos: en sexto ciclo,
fundamentos de la psicoterapia, y en séptimo ciclo, el curso de intervenciones
psicoldgicas en crisis, donde se ha podido observar que los estudiantes no logran obtener
las bases tedricas apropiadas para llegar al curso principal de la carrera: psicoterapia
conductual cognitiva, de la mejor forma. Los estudiantes no obtienen las bases teoricas
necesarias para desarrollar el curso con normalidad, de esta manera se llega a entender

porque el semestre 2019-1 se llega a tener solo el 17% de aprobados en el examen parcial.
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Al concluir el curso, el estudiante debera realizar un examen basado en competencias,
donde debera de resolver un caso clinico de una persona que presenta problemas
emocionales implementando las bases teodricas y las técnicas de intervencion
desarrolladas durante todo el ciclo académico. Por lo tanto, la falta de bases teoricas y
conocimiento de las materias prerrequisitos del curso y del mismo curso en mencion,
hacen que los estudiantes no obtengan un aprendizaje esperado, por consiguiente, no
obtienen una calificacion esperada por los docentes. Como resultado, no obtienen los

conocimientos sélidos para poder desarrollar un buen examen basado en competencias.

Por otro lado, la tecnologia avanza muy rapido y la técnica de gamificacion también,
la cual, se encuentra revolucionando el sistema educativo a través de esta técnica y
mediante la implementacion de en este caso, la herramienta tecnolédgica: Kahoot, la cual
permite a los estudiantes estimular la motivacion por el aprendizaje mediante desafios
interactivos con la plataforma, a su vez permite reforzar la parte tedrica que se desarrolla
en el aula permitiendo una retroalimentacion constante; también se pueden lograr otros
objetivos como el de la retenciébn en la memoria del estudiante generando asi
competencias adecuadas y para finalizar esta herramienta también fomenta la
alfabetizacion digital. Se plantea mediante esta técnica llamada gamificacion, el uso de la
herramienta tecnoldgica, Kahoot, para el reforzamiento de las bases tedricas y aprendizaje

colaborativo.

De acuerdo con lo mencionado, el problema general a estudiar es: ¢En qué medida
la gamificacion influye en el rendimiento académico de los estudiantes del curso de

psicoterapia conductual cognitiva de la Universidad Autonoma del Per(l semestre 2019-
1?

Por consiguiente, el objetivo general de la presente investigacion esta definida de la
siguiente manera: identificar la influencia de la gamificacion en el rendimiento académico
de los estudiantes del curso de psicoterapia conductual cognitiva de la Universidad

Auténoma del Pert en el semestre 2019-1.

Respecto a la importancia tedrica; la técnica gamificacion se relaciona con los

supuestos tedricos de Burke (2012), el cual consiste en emplear disefios y técnicas
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referentes a juegos no ludicos con el fin de mejorar ciertas habilidades y comportamientos

de desarrollo de los estudiantes.

En cuanto al aspecto social, el juego por naturaleza es social en el ser humano, en el
cual se busca la interaccion del juego con su aprendizaje para que este sea significativo.
Los juegos por las etapas del desarrollo humano tienen formas diferentes de su
manifestacion y lo que se busca es asociar o ganar el espacio para el logro de su
aprendizaje, el cual serd construido posteriormente como logros de su formacion
profesional. Entonces el juego se convertira en un elemento energético para el aprendizaje
del estudiante. EI impacto en la investigacion es que el aprendizaje se va lograr con
efectividad a partir del juego, gracias a la gamificacion el estudiante lograra su
aprendizaje. A su vez, serd importante para los estudiantes debido a que permitira el
reforzamiento de las bases tedricas del curso, debido a ello, podran obtener un mejor
aprendizaje y desempefio en su examen final, el cual esta basado en el uso de las
competencias sobre un caso clinico y asi mejorar su rendimiento académico que se vera

reflejado en sus notas.

También al implementar la gamificacion en el aula los estudiantes se motivaran mas
a participar y desarrollaran el aprendizaje colaborativo lo cual mejorara sustancialmente

el esquema tradicional e incentivo a la participacion en clase.

Finalmente, sera importante también para los docentes porque les permite
implementar nuevas técnicas metodoldgicas de ensefianza, de evaluacion y reforzamiento
de las bases teoricas, a su vez también permitira capacitarse en las nuevas técnicas de

aprendizaje y tecnologias educativas emergentes.

La realizacion del presente trabajo de investigacion fue viable debido que, se contd
con las facilidades necesarias para llevar a cabo este sistema tecnolégico educativo

emergente.
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En lo que respecta al recurso técnico, se contd con la respectiva disponibilidad y
accesibilidad de las computadoras, proyectores y servicio de internet en la institucion para
la elaboracion de la investigacion en el campus. La universidad a traves de sus autoridades
brind6 los permisos necesarios para llevar a cabo el estudio y tener el apoyo de los

docentes del curso.

En lo que respecta al recurso operativo, este &mbito fue factible, debido que el
investigador cuenta con la experiencia académica, los recursos humanos, financiero y de
tiempo, asi como el acceso a la base de datos, materiales del curso, disefio de clases,
rubricas, ingreso al campus virtual y permisos de las autoridades para implementar el
sistema de evaluacion en mencién. Para el desarrollo del proceso de la técnica
gamificacion se implement6 como recurso tecnoldgico la aplicacion Web: Kahoot en el

aula, la cual es de manera gratuita.

Asu vez se utilizd los equipos multimedia brindados por la universidad,
computadoras con acceso a internet y laptop del investigador para obtenerla aplicacion
de la herramienta de Kahoot, los resultados de la evaluacion de los cuestionarios y el
desarrollo de actividades de juegos mediante la aplicacion web Kahoot. Por otra parte,
los alumnos deberan contar con celulares para poder acceder a las actividades de los temas
a desarrollar con Kahoot. Tenemos adicionalmente en el aula como respaldo tecnolégico
acceso a dos puntos adicionales de red donde los alumnos que no tengan acceso a internet

puedan acceder y poder desarrollar las actividades sin mayor inconveniente.

En este proyecto no existen limitaciones para el desarrollo de la investigacion, pues se
utilizé todos los recursos necesarios y hubo predisposicion de la universidad, estudiantes

y docentes para la implementacion de dicha metodologia de evaluacion.
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METODO

Tipo de investigacion

El disefio metodoldgico de esta investigacion sera un disefio experimental del tipo
cuasi- experimental para 2 muestras independientes, grupo experimental y un grupo

control.

De acuerdo con la teoria de Herndndez, Fernandez & Baptista (2010), enfatizan que
los disefios cuasiexperimentales también involucran por lo menos una variable
independiente para observar la relacion y efecto con la o las variables dependientes. Como
regla en los disefios cuasiexperimentales los individuos no se atribuyen al azar los grupos,
ni se relacionan, ni se emparejan, sino que estan formados desde previas al desarrollo de

la investigacion o experimento; por lo tanto, son grupos intactos.

GRUPO

Metodologia Tradicional R

CONTROL 2

R

=
N R

EXPERIMENTAL 1

CONTROL

CONTROL 1

Basado en la
aplicacion de la
Técnica Gamificacién

EXPERIMENTAL 2

Figura 1.. Proceso de la investigacion Fuente: elaboracion propia

En esta investigacion tanto en el grupo control como en el experimental en condicién
pre-test se evaluo la variable dependiente, luego de ello se aplico la técnica gamificacion
para el grupo experimental, consistente en el rendimiento académico; y posterior a ello
se aplicd el pos-test para ambos grupos de estudio. La representacion grafica del disefio
para este estudio fue el siguiente y se muestra en la figura 2:
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Figura 2. Representacion del disefio de la investigacién Fuente: (Hernandez, Fernandez & Baptista,

2010)

Donde:
O1: Pre prueba que se aplicé al grupo experimental antes de la aplicacién de la variable independiente.
Oz: Pre prueba que se aplicé al grupo control antes de la aplicacion de la variable independiente.
X: Es la variable dependiente: rendimiento académico, que se brindd al grupo experimental.
Oz Pos-test, se aplico al grupo experimental.
O« Pos-test, se aplico al grupo control.

Muestra

Conformada por 60 estudiantes distribuidos en 2 secciones de ambos sexos del
curso de psicoterapia conductual cognitiva, matriculados en el semestre académico
2019-1 de la Universidad Auténoma del Perd.

Instrumentos

En la investigacion realizada se ha empleado la técnica de la observacion realizada
mediante una hoja impresa que miden las dimensiones de la gamificacion tales como:
dinamica de competicion, dindmica de la recompensa y la dinamica de la solidaridad las

cuales estan referidas por indicadores como: logro, retos, misiones, etc.
Procedimiento

Se solicit6 previo consentimiento de las autoridades pertinentes, asi mismo como de

los estudiantes para que puedan participar del presente estudio.

Consideraciones éticas
Todos los datos obtenidos durante y después de la evaluacion se mantendran bajo

confidencialidad total.
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RESULTADOS

Con respecto a la tabla 1y figura 3, se visualiza en el pre-test del grupo control una

media de 7.17, mientras en el grupo experimental se observa un promedio de 8.86, lo cual

significa que los 2 grupos empiezan igual debido que no existe una diferencia grande

entre los inicios de cada grupo en mencion, también se puede visualizar que el nivel de

conocimientos, el cual encontramos a los estudiantes es de un nivel en inicio. Por otro

lado, observamos que en el post-test del grupo control la media es de 10.88, lo que significa

que esta en un nivel de aprendizaje en proceso, mientras en el grupo experimental se

visualiza un promedio de 16.97, lo que significa que se logrd el nivel esperado, lo que

significa que existe diferencias significativas entre ambos grupos por influencia de la

gamificacion.

Tabla 1

Analisis estadistico descriptivo del pre-test y pos-test del rendimiento académico del

grupo de Control y Experimental

CONTROL Media a7

Mediana 7.00

Desv. estandar 117

Minimo 6.00

RENDIMIENTO Maximo 10.00
ACADEMICO EXPERIMENTAL Media 8.86
Mediana 9.00

Desv. estandar 153

Minimo 6.00

Maximo 13.00

10.88
11.00

1.23

9.00
13.00
16.97
17.00

2.05
12.00
20.00

Rendimiento Académico

20
18
16
14

onN O

Pre-test Pos-test Pre-test Pos-test

Control Experimental

Figura 3.. Resultados del pre-test y pos-test del rendimiento académico en los estudiantes del curso

psicoterapia conductual cognitiva semestre 2019-1
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Segln la tabla 2 y la figura 4, se muestran los graficos de progresion durante las
semanas que se realizé la investigacion; en el grupo experimental se puede visualizar que
en un inicio no existe diferencias las media en pre-test como hasta la segunda semana no
hay algin cambio significativo donde su proceso de aprendizaje de los alumnos se
mantiene en iniciado, sin embargo, en la 4ta semana se ve un incremento de mejora de
11.13 en promedio donde el nivel de aprendizaje se encuentra en proceso y asi
progresivamente llegando hasta un promedio en el Post-test de 16.97, nivel de aprendizaje

logrado y esperado por el docente.

Tabla 2

Anadlisis estadistico descriptivo del pre-test, 2da, 4ta, 6ta, 8va, 10ma semana y pos-test
del rendimiento académico del grupo control y experimental

Estadisticos descriptivos

Deswv.
Grupo Il Media Desviacidn Minirmo Maximo
Control Pre-Test 24 TA6B6T 1,16718 6,00 10,00
2 da semana 24 TABET 1,20386 5,00 10,00
4ta semana 24 81250 1,15382 T.00 11,00
Gta semana 24 28,7917 1,14129 F.00 11,00
Sva semana 24 94167 JaT431 8,00 11,00
10ma semana 24 97917 1,14129 28,00 12,00
Post-Test 24 10,8750 1,22696 9,00 13,00
Experimental Fre-Test 36 28,8611 1,63349 5,00 13,00
2 da semana 3G 9,0000 1,28730 ¥.,00 12,00
4ta semana 36 11,1389 96074 10,00 14,00
Gta semana 36 12,8333 84515 11,00 15,00
Bva semana 36 14,7222 1,36510 12,00 17,00
10ma semana 36 15,6944 1,92457 12,00 19,00
Post-Test 36 16,9722 2,04920 12,00 20,00
Grupo
Cantrol Experimental

20,00

15,00

Media

10,00

5,00

00

159 -8ld
BUBLUBS BP
BUBLUSS Bl
BUBLUSS 10
BUBLLSS BAQ
BUBLLSS BLQ |,
15e1950d

159 -8ld
BUBLUBS BP
BUBLUSS Bl
BUBLUSS 10
BUBLLSS BAQ
BUBLLBS BLQ|,
15819504

Barras de error: 95% CI
Figura 4. Resultados del pre-test, 2da, 4ta, 6ta, 8va, 10ma semana y pos-test del rendimiento académico

en los estudiantes del curso psicoterapia conductual cognitiva semestre 2019-1 Fuente: Resultados del
SPSS
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Se puede apreciar de la tabla 3, los resultados estadisticos de Wilcoxon donde con
respecto a la 2da semana y el pre Test, no existen diferencias para los dos grupos en
investigacion, dado que estdn en un nivel de inicio de aprendizaje y recién se estan
acentuando las metodologias a tratar donde en el grupo control sigue una metodologia
tradicional de catedra y en el experimenta la gamificacion del aula, luego de ellos se
aprecia un p<0.05, donde en los 2 grupos existen diferencias pero en el experimental
observando también los resultados descriptivos podemos visualizar que el incremento es

mayor, luego de aplicar la gamificacion progresivamente se va notando la mejora.
Tabla 3
Analisis y resultados estadisticos, prueba de Wilcoxon

10ma
ldasemana  Masemana-  Glasemana-  Bvasemana-  semana- Post-Test-

Grupo - Pre-Tast Pre-Tast Pre-Tast Pre-Test Pre-Test Pre-Tast

Control L et -4 T96° 4 290° A8 AUT 4 308°
Sig. asintoficabilateral) 1,000 000 000 000 000 000

Experimental  Z -1 08g* -4 dg* 5120 5 267 525" -5 258°
Sig. asintdfica(bilateral) 276 000 000 000 000 000

Como podemos visualizar en la tabla 4 y la figura 5, en la evaluacion observamos
que al aplicar el pre-test el grupo control obtuvo una media de 8.74 (nivel de aprendizaje
iniciado), y el grupo experimental logro un puntaje promedio de 11.74 (nivel de
aprendizaje en proceso). En los resultados pos-test, se puede visualizar que en el grupo
control alcanzo un promedio de 14.00, a diferencia del grupo experimental que consiguié
un promedio de 17.90 lo que evidencia un progreso significativo en los resultados al
aplicar la gamificacion y un nivel de aprendizaje logrado para el curso de Psicoterapia

conductual cognitiva.
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Tabla 4
Anélisis estadistico descriptivo del pre-test y pos-test en la dinamica de la recompensa

en el grupo de Control y Experimental

Grupo Prae-test Post-test
Control Media a.74 14.00
Mediana 5.60 14.230
Desv. estandar 1.71 1.51
Minimo 70 11.40
Dindmica de Ia Maximo 11.40 17.10
recompensa  Experimental Media 11.74 17.90
Mediana 11.40 18.60
Desv. estandar 2.16 2.40
Minimo 7.10 12.90
Maximo 17.10 20.00

Dindmica de la Recompensa

25.00
20.00 -
15.00 - =
10.00 -
v B
o Pretest Postest Pretest Postest
Control Experimental

Figura 5. Resultados del pre-test y pos-test del mddulo: dindmica de la recompensa, en los estudiantes
del curso psicoterapia conductual cognitiva

Segun latabla 5 y la figura 6, al aplicar la prueba del pre-test el grupo control se llegd
a obtener una media de 4.18, mientras tanto el grupo experimental se logré 2.23 en
promedio, lo que pone en notoriedad que ambos grupos tienen una tendencia muy baja en
la dindmica de la competicion, lo cual se visualiza que estan en un nivel de aprendizaje
iniciado ; sin embargo, en el pos-test, se muestra una marcada diferencia en los promedios
obtenidos, teniendo un grupo control pos-test con una media de 4.18 con una metodologia
tradicional en nivel de aprendizaje iniciado, mientras que en el grupo experimental se
observa un resultado de 12.58 en promedio, a un nivel de aprendizaje en proceso, lo que

indica una mejora muy significativa en dicha dimension a través de la gamificacion.
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Tabla 5

Analisis estadistico descriptivo del pre-test y pos-test en la dinamica de la competicion
en el grupo control y experimental

Grupo Pre-test Post-test
Control Media 418 418

Mediana 6.70 3.35

Desv. estandar 4.32 4.74

Dinamica de la Minimo 0.00 0.00
competicion Mzximo 13.30 13.30
Experimental Media 2.23 12.58

Mediana 0.00 13.30

Desv. estandar 357 6.32

Minimao 0.00 0.00

Maximo 13.30 20.00

Dindmica de la Competicidn

20.00
18.00
16.00
14.00
12.00
10.00
8.00 | |
6.00 | | |

4.00
- ﬁ
0.00

Pre-test Pos-test Pre-test Pos-test

Control Experimental

Figura 6. Resultados del pre-test y pos-test en la dindmica de la competicion en los estudiantes del curso
de psicoterapia conductual cognitiva.

En latabla 6, se observa en el grupo control al aplicar el pre-test la media fue de 2.79
y en el grupo experimental se logré alcanzar 2.04 de promedio lo que demuestra que no
existe una diferencia significativa al iniciar, representado graficamente en la Figura 7, a
su vez también encontramos con un nivel de aprendizaje en iniciado. A diferencia del
resultado post-test, muestran una diferencia altamente significativa entre los puntajes
obtenidos, teniendo el grupo control una media de 3.07 y en el experimental un promedio
de 17.03, nivel de aprendizaje logrado; lo cual indica una importante mejora del

rendimiento académico de los alumnos en la aplicacion del modelo en mencién.

242



José Anicama, S.

Tabla 6

Analisis estadistico descriptivo del pre-test y pos-test en la dinamica de la solidaridad
en el grupo control y experimental

Grupo Pre-test Post-test
Control Media 279 307
Mediana 0.00 0.00
Desv. estandar 3.90 393
Dimension de la Minimo 0.00 0.00
solidaridad Maximo 13.30 13.30
Experimental Media 2.04 17.03
Mediana 0.00 20,00
Desv. estandar 3.51 373
Minimao 0.00 6.70
Maximo 13.30 20,00

Dimension de la Solidaridad

20.00
15.00 B
10.00 a
5.00 - B _
0.00 = = -
Pre-test Pos-test Pre-test Pos-test
Control Experimental

Figura 7. Resultados del pre-test y post-test en la dindmica de la solidaridad en los estudiantes del curso
psicoterapia conductual cognitiva

DISCUSION

Esta investigacion se ha realizado con el objetivo de identificar la influencia de la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Autbnoma
del Peru semestre 2019-1. Luego del trabajo y la aplicacion de los instrumentos
finalizando con el recojo de la informacion, de acuerdo con la teoria argumentada para la
variable de estudio, se han encontrado diversos resultados similares en cuanto al tema de
estudio. Asi tenemos a Chavez (2018), con su estudio “Programa de gamificacion auto
constructiva en el aprendizaje de adicion y sustraccion en estudiantes de primaria”, este
estudio fue realizado en nifios de seis a siete afios, sin embargo en el estudio de
investigacion se trabajé en una muestra 31 alumnos del primer grado de nivel primaria,
pertenecientes a un centro educativo estatal, la cual se realiz6 sobre los temas de

matematicas de aprendizaje de sustraccion y adiccion; en cuanto al estudio fue en la
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asignatura de matematicas bésicas en los temas de representaciones: iconica, simbolica y
algoritmica arribando a que la aplicacion del programa gamificacion auto constructiva
mejoro el aprendizaje en adiccidn y sustraccion en un 64% de logro sin embargo se ha
encontrado que la aplicacion de la gamificacion mejord notablemente el nivel del

conocimiento del aprendizaje de la adiccion y la sustraccion en matematicas basicas.

También se encontraron resultados similares en la investigacion de Holguin, Villa,
Baldeon & Chavez (2018), en su estudio “Didactica semidtica y gamificacion matematica
no digital en nifios de un complejo municipal asistencial infantil”, este estudio se realizd
en nifios de seis a siete afios, sin embargo en el estudio de investigacion se trabajé en una
muestra de 75 nifios del Complejo Municipal asistencial Infantil de Lima, llegando a la
conclusion que la implementacion de la gamificacion en el proceso de numeracion y
conteo en los nifios de seis y ocho afios de edad, presentaron efectos positivos, resultado a

la aplicacion de didacticas de gamificacion no digital y semidtica.

Asimismo, en la investigacion de Cardenas, Abraham, Cisneros, Renteros, Jesus, &
Huamani (2017), se encontraron resultados significativamente similares en cuanto a la
gamificacion para mejorar el rendimiento en el tema de prevencion de los riegos laborales
en las empresas agroexportadoras, donde el estudio en mencién fue realizado. Se pudo
validar la aplicacién de la gamificacion en los temas capacitados dando como resultado en
la calificacion promedio de los colaboradores una media de 18.4, demostrando que la
gamificacion permite modificar los comportamientos de los trabajadores para alcanzar un
mejor desarrollo en su campo laboral, asi obteniendo mejores conocimientos de los
riesgos laborales reflejandolos en el rendimiento académico que mejord

significativamente en comparacion a las charlas convencionales que se les brindaban.

De igual manera se encontraron resultados similares en el estudio de Paccotacya,
Hinojosa, Rucano, Iquira, Apaza, Pancca, Sanchez & Diaz (2019), con su estudio “Una
aplicacion para dispositivos moviles basada en la gamificacion para la educacién en la
preparacion de desastres naturales”, este estudio fue realizado en un rango de edad de

adolescentes de 13 a 18 afios sin embargo en el estudio de investigacion se trabajo en una
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muestra 31 estudiantes varones y 24 mujeres, pertenecientes a la Institucion Educativa
Pre Universitaria de Ciencias Marianista, la cual se realiz6 sobre los temas de preparacion
de desastres naturales usando elementos de gamificacion como retroalimentacion, retos,
libertad del estudiante. Al realizar el experimento se concluyé que al aplicar la
gamificacion se obtuvo resultados favorables en el aprendizaje y motivacion sobre el tema
en mencion en comparacion a los métodos tradicionales, demostrando que la gamificacion
tiene un potencial prometer para aumentar los conocimientos y mejorar el rendimiento y

la conciencia de jovenes sobre los desastres naturales.

De igual forma en el estudio de Ranz (2015), se encontraron resultados similares en
la investigacion sobre “El impacto de la gamificacion en la motivacion intrinseca”, este
estudio fue realizado personas mayores de 35 afos, sin embargo, en el estudio de
investigacion se trabajo en una muestra de 32 personas (13 control y 19 experimental). Los
resultados de la investigacion reflejan un incremento en la percepcion de la gamificacion
en las personas mayores de 35 afios méas que los jévenes, demostrando que la aplicacién
de la técnica gamificacion conduce a una alta motivacion intrinseca y mejora el

rendimiento del grupo experimental significativamente.

Asimismo, se encontraron también resultados similares en la investigacion de Moreno
y Montoya (2015), titulada “Gamificacion con entornos virtuales de aprendizaje”, esta
investigacion fue realizada en adolescentes entre los 15 y 18 afios, sin embargo se trabajo
en una muestra de 2263 estudiantes, pertenecientes a la Universidad Nacional de
Colombia, donde se llegd a concluir que la aplicacion de la gamificacion junto a los
ambientes virtuales de aprendizaje incrementar el rendimiento académico y desempefio

de los estudiantes.

También se encontraron resultados significativos en la tesis de Hsu (2016), con su
estudio “Gamificacion social en la ensefianza multimedia: evaluacion de los efectos de la
animacion, las estrategias de recompensa y las interacciones sociales sobre la motivacion
y el rendimiento académico de los alumnos en entornos en linea”, esta investigacion fue

realizada para una muestra depurada de 89 individuos de programas extracurriculares, en
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cuanto al estudio se logro validar el disefio de la investigacion para la gamificacion social
en las habilidades respectivas a la multimedia con el fin de mejorar la calidad de
programas de divulgacion cientifica, demostrando que el uso de la gamificacion social

aumenta la capacidad de retencion de contenido.

También se encontraron resultados similares en la investigacion desarrollada por
Santana & Garcia-Juan (2018), con su estudio “La gamificacion en la educacion superior,
tecnologias emergentes que motivan al estudio y aumentan el rendimiento”, el estudio
presento un total de 109 estudiantes de derecho, arribando a que la aplicacion de la técnica
gamificacion aumento la motivacién por el estudio mediante actividades ludicas y
tecnoldgicas, por lo cual se logr6 ver reflejado la mejora del rendimiento académico en
un 77% de los alumnos; finalmente se encontrd que la aplicacion de la gamificacion

mejoro notablemente el nivel del conocimiento del aprendizaje y motivacion.
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