UNIVERSIDAD NACIONAL DEL SANTA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

U NI V ER S I D A D

NACIONAL DEL SANTA

Gamificacién como estrategia en la motivacion del aprendizaje
del Idioma Inglés en estudiantes del 3° de secundaria en la L.E.
Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023

Tesis para obtener el Titulo Profesional de
Licenciada en Educacidn; Especialidad Idiomas:
Inglés - Francés

Autores:

Bach. Calle Godos, Hueidy Antuaneth
Codigo ORCID: 0009-0005-4264-0975

Bach. Farro Cerna, Aissa Beroshka
Codigo ORCID: 0009-0007-4887-1840

Asesor:
Mg. Rivera Altamirano , Juan Carlos

DNI. N° 41585730
Codigo ORCID: 0009-0006-6838-1817

Nuevo Chimbote- Peri
2025



CERTIFICACION DEL ASESOR

Yo. Mg. Rivera Altamirano, Juan Carlos, Mediante la presente certifico mi asesoramiento de la
tesis titulada, Gamificacién como estrategia en la motivacion del aprendizaje del Idioma Inglés
en estudiantes del 3° de secundaria en la I.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote,
elaborado por las Bachilleres. Calle Godos, Hueidy Antuaneth y Farro Cerna, Aissa Beroshka,
para obtener el titulo profesional de Licenciada en Educacién; Especialidad Idiomas: Inglés -
Francés, se ha efectuado conforme al reglamento general, en la Facultad de Educacién vy
Humanidades de la Universidad Nacional del Santa.

Nuevo Chimbote, octubre del 2025

Mg. Rivera Altan?irano, Juan Carlos
Asesor
DNI:41585730
Cédigo ORCID: 0009-0006-6838-1817



JUNS

WM ek
HACIONAL DEL SAHTA

AVAL DEL JURADO EVALUADOR

Tesis titulada, Gamificacidn como estrategia en la motivacion del aprendizaje del Idioma
Inglés en estudiantes del 3° de secundaria en la I.LE. Augusto Salazar Bondy de Nuevo
Chimbote, elaborado por las Bachilleres. Calle Godos, Hueidy Antuaneth y Farro Cerna,
Aissa Beroshka,

Revisado y Aprobado por el Jurado Evaluador:

PV e ..

Dra. Ris{o ‘l-{Zdrigucz, Betty Clara
Presidenta
DNI: 17873801
Cédigo ORCID: 0000-0002-5966-3859

~
D Ao :
~N
Dra. Calvo Gastaiiaduy, Dora Concepcion Mg. Rivera Altamirano, Juan Carlos
Integrante Integrante
DNI: 17881551 DNI: 41585730

Codigo ORCID: 0000-0002-1620-0563 Codigo ORCID: 0009-0006-6838-1817



%) UNIVERSIDAD NACIONAL DEL SANTA &8

FACULTAD DE EDUCACION'Y HUMANIDADES >,
E.P. EDUCACION SECUNDARIA

ACTA DE CALIFICACION DE LA SUSTENTACION DE TESIS

Siendo las . D)€L .. del dia .92 de OCTVRRE " de . 2452.S... seinstals en el Auditorio, de
la Facultad de Educacion y Humanidades, el Jurado Evaluador, designado mediante
Resoluciéon N°.3.8G 20.....-UNS-CFEH, integrado por los docentes:

> Dra. RIS poDRIGUEZ. GETTY. . (Presiderite)

>Dra. oo GasmTaouy poka. ... (Secretario)
>Mﬂz.@!!’ﬁﬁ'ﬁ....’.’.‘.?,‘?(‘ﬂ.’.g.‘?!‘.’.‘?...J!{RN..W (Integrante); para dar inicio a la Sustentacién y
froaluacion delnforme de Tests, tItUIROOS -cc1t s izsesssransansorsesstossasassssssessossssasansasasoscosnssssss
~GPMIFICAQON. .. SOMO.  ESTRATEGIA. EN. A, MOTVACON,  DEL APRENDIZATE . ...
DEL 1000MA,  INGQLES.  EN. ESTUOIANTES. PEL. 3°. PE. SECUNDRRA  EN. A . ...
LE:. RUGUSTD  SALAZAR . BONDY DE. MUEVD  CHIMEOTE ( 2023: . ........cccuvveeaaeecaeenens
......................................................................................... *, elaborada por el(os) Bachiller(es) en
Educacion Secundaria, EspecialidQd: ........-coveeeeueeeiiinrinennenannnnn. e e e S I

SR COCERRGOpOSEHUEICRWANTURNET .. .5 .. e o e e o

> Fﬂmcﬁ‘”“ﬁ’”ﬂﬁ“o"”‘” .........................................................................
Asimismo, tienen como Asesor(a) al docente: .. PANEZA  ALTATIR AnD. JUAN. CARLOS

Finalizada la sustentacion, el(os) tesistafs-) respondié(eron) las preguntas formuladas por los
miembros del Jurado y el Publico presente. 2
El Jurado después de deliberar sobre aspectos relacionados con el Informe de Tesis,

contenido Yy sustentacion del mismo, con las sugerencias pertinentes DECLARAN
APROBADOS con notas .. RNECIOCN O (\8 )y . DLEQOMO (18 )

respectivamente, en concordancia con el Articulo 71 del Reglamento General de Grados Y
Titulos de la Universidad Nacional del Santa.

Siendo las ...©N\CE ... del mismo dia, se dio por terminada dicha sustentacion, firmando en
senal de conformidad el presente ju.ado.

Presidentefa)

' Secretario{c ) T : Integrante

Av. Universitaria s/n Urb. Bellamar - Nuevo Chimbote & 310445 Anexo 1020 Email: eapep@uns.edu.pe

:  Scanned with !
i & CamScanner’;


https://v3.camscanner.com/user/download

turnitin/)
Recibo digital

Este recibo confirma quesu trabajo ha sido recibido por Turnitin. A continuacion podra ver la
informacién del recibo con respecto a su entrega.

La primera pagina de tus entregas se muestra abajo.

Autor de la entrega:  Hueidy Calle Godos

Titulo del ejercicio:  Revision
Titulo de la entrega:  GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA EN LA MOTIVACION DEL A...
Nombre del archivo:  INFORME_DE_TESIS_2025_-_Turnitin.docx
Tamanfo del archivo:  284.41K

Total paginas: 46
Total de palabras: 8,453
Total de caracteres: 46,249
Fecha de entrega:  27-ago-2025 11:03a.m. (UTC-0500)
Identificador de la entrega: 2283230389

L Introduccién
L1 Descripcion del problema

"La educacién no cambia el mundo: cambia a las personas que van a cambiar el mundo.”
(Freire, 1996, como se cité en Torres, 2019, p. 12). Por consiguiente, la cducacién cjerce un rol
innovador en la vida de las personas, facilitindoles herramientas para impactar de forma positiva
en la sociedad. Una de estas herramientas s ¢l dominio del idioma inglés, considerado en I
actualidad como el Idioma Universal. Como sefiala Crystal (2020), el inglés “se ha consolidado
como la lengua global por excelencia, siendo fundamental en la educacién, la ciencia y T

tecnologia” (p. 17).

Sin embargo, pese a su reconocida importancia global, hay ciertos factores como la
desmotivacion hacia la asignatura que perjudica el aprendizaje del idioma, siendo la motivacion

una pieza fundamental en el proceso de ensefianza de la lengua extranjera.

Segiin los resultados del examen realizado por la empresa Educativa Internacional EF
Education First, citado por el diario Per(21 (2020), el Peri ocupa el puesto 58 de un total de 100
paises evaluados en cuanto al dominio del idioma inglés. Esta posicién evidencia un bajo nivel de
competencia en inglés a nivel internacional, y sugiere que el sistema educativo peruano no esta

formando estudiantes con las capacidades adecuadas para la adquisicion de una segunda lengua.

En particular, las escuclas piiblicas enfrentan mayores desafios, ya que las clases de inglés

suelen of; fas poco adecuadas y limitados recursos, esto genera desmotivacion

y desinterés por la asignatura entre los estudiantes. Estas carencias metodolégicas influyen

Derechos de autor 2025 Turnitin. Todos los derechos reservados.
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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar lainfluenciade lagamificacion en lamotivacion
haciael aprendizaje del idiomainglés en estudiantes del tercer grado de secundariade laInstitucion
Educativa Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, durante el afio 2023. La poblacién estuvo
conformada por 198 estudiantes del tercer grado de educacion secundaria, de los cuales se

sel ecciond unamuestra de 30 estudiantes mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia.

La investigacion fue de tipo aplicada, con enfoque cuantitativo, método hipotético-deductivo y
disefio pre-experimental, aplicando un pretest y un postest a un solo grupo. Se utilizo latécnicade
la encuesta y, como instrumento, un cuestionario basado en una escala tipo Likert, validado por

juicio de expertos y con un coeficiente de confiabilidad de a = 0.84.

La intervencion consistio en la implementacion de actividades gamificadas distribuidas en 12
sesiones de aprendizge. Los resultados, con un nivel de significancia del 5% (p = 0.000),
evidenciaron un incremento significativo en los niveles de motivacion intrinseca 'y extrinseca de
los estudiantes. En conclusion, la aplicacion de la gamificacion como estrategia pedagdgica
fortalecid la participacion, € interésy la actitud positiva de |os estudiantes hacia € aprendizaje del

inglés, contribuyendo a un proceso educativo més activo, dinamico y significativo.

Palabras clave: Gamificacion; Motivacion; Aprendizaje del inglés; Estrategias didacticas;
Educacion secundaria.
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Abstract

The present study aimed to determine the influence of gamification on motivation toward learning the
English language among third-grade secondary students at Augusto Salazar Bondy Educational Institution
in Nuevo Chimbote during the year 2023. The population consisted of 198 third-grade secondary students,

from which a sample of 30 students was selected through non-probabilistic convenience sampling.

The research was applied in nature, with a quantitative approach, a hypothetico-deductive method, and a
pre-experimental design, applying a pretest and a posttest to a single group. The survey technique was
used, and theinstrument consisted of aquestionnaire based on aLikert-type scale, validated through expert

judgment and showing areliability coefficient of a = 0.84.

The intervention involved the implementation of gamified activities distributed across 12 learning
sessions. Theresults, with asignificancelevel of 5% (p = 0.000), showed asignificant increasein students’
intrinsic and extrinsic motivation levels. In conclusion, the application of gamification as a pedagogical
strategy strengthened students’ participation, interest, and positive attitudes toward English learning,

contributing to a more active, dynamic, and meaningful educational process.

Keywords: Gamification; Motivation; English learning; Teaching strategies; Secondary education.
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. INTRODUCCION

1.1. Descripcion del problema

En e dmbito internacional, uno de los principales desafios en la ensefianza del idioma inglés es
la falta de motivaciéon de los estudiantes hacia su aprendizaje, 10 gque repercute directamente en €
desarrollo de sus competencias. Segun Dornyel (2001), la motivacion es un elemento esencial en €
aprendizaje de una lengua extranjera, pues determina e grado de esfuerzo, persistenciay atencion gue
estudiante dedica al proceso. Sin embargo, Fornés (2021), en su estudio realizado en Espafia, identificd
gue €l bajo nivel deimplicacion y desinterés de los estudiantes constituye un obstacul o significativo para
el logro de aprendizaj es efectivos, incluso en contextos donde existen recursos tecnol dgicos y pedagdgicos
adecuados.

“La educacion no cambia el mundo: cambiaalas personas que van acambiar €l mundo.” (Freire,
1996, como se cité en Torres, 2021, p. 12).

En ese sentido, la educacion cumple un rol transformador en lavida de las personas, brindandoles
herramientas que les permiten contribuir positivamente a la sociedad. Una de esas herramientas es €l
dominio del idioma inglés, considerado actualmente como el idioma universal. No obstante, pese a su
reconocida relevancia, factores como la falta de motivacion hacia la asignatura contintan afectando
negativamente el proceso de aprendizaje de esta lengua extranjera.

En & contexto peruano, el pais mantiene un bajo desempefio en el dominio del idiomainglés. De

acuerdo con los resultados del examen internacional de EF Education First, citados por Perti21 (2020), €

15



Pert ocupa el puesto 58 de un total de 100 naciones evaluadas, 10 que evidencia un nivel insuficiente de
competencia comunicativa en inglés. Estasituacion sugiere que €l sistema educativo peruano aln no logra
formar estudiantes con | as capaci dades necesarias para comuni carse ef ectivamente en una segunda lengua.

Martinez y Gémez (2020) sostienen que una de |as principal es causas de esta problemética es la

ausencia de metodol ogias adaptativas, es decir, enfoques pedagogi cos que respondan a las necesidades
individuales de los estudiantes. Asimismo, el uso de métodos tradicionales por parte de los docentes
disminuye la participacion e interés del aumnado, dificultando la construccion de aprendizajes
significativos. Deigua manera, Garcia et al. (2019) afirman que la escasez de docentes capacitadosy la
carencia de materiales didacticos innovadores son factores que inciden directamente en el bgjo interés de
los estudiantes por aprender inglés.

Por otro lado, un estudio realizado por la red de colegios canadienses Maple Bear reportd que
solo el 4% de los peruanos habla inglés con fluidez y que més del 85% de los encuestados se arrepiente
de no haber mejorado su nivel del idioma, destacando su importanciaen el desarrollo profesional y social.
Frente a ello, el Estado peruano aprobo la Politica Nacional Multisectorial “Inglés, Puertas al Mundo”
(2021), cuyo objetivo es fortalecer las competencias comunicativas en inglés desde la educacion bésica
Sin embargo, segun e Decreto Supremo que la establece, su implementaciéon sera progresiva y no
obligatoria, lo que limita su efectividad en todo €l pais.

En la Institucion Educativa Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, se observé durante las
préacti cas pedagdgicas que | os estudiantes del nivel secundario presentan baj os nivel es de motivacion hacia
el aprendizaje del inglés. Esta desmotivacion se manifiesta en actitudes de desinterés, desorden y poca
participacion durante las sesiones de clase. Ta situacion se relaciona con la aplicaciéon constante de
métodos tradicionales, centrados en la memorizacion y € uso limitado de recursos innovadores, |o cual
impide que los estudiantes se involucren activamente en su propio proceso de aprendizaje.

16



Ante esta realidad, resulta necesario implementar estrategias pedagogicas innovadoras que
fomenten €l interés, la participacion y la motivacion de los estudiantes. En este contexto, la gamificacion
se presenta como una aternativa eficaz, ya que incorpora elementos del juego como puntos, desafios,
niveles, insigniasy recompensas dentro del proceso educativo, generando un ambiente de aprendizaje mas
dinamico, participativo y significativo, que fortalece la motivacion intrinseca y extrinseca hacia el

aprendizaje del idiomainglés.

1.2. Formulacion del problema

- ¢Como influye la estrategia Gamificacion en la motivacion del aprendizaje del idiomainglés
en estudiantes del 3° de secundariaen lal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote,

2023?

1.3. Objetivos

Objetivo general

Determinar lainfluencia de la gamificacion enlamotivacion haciael aprendizaje del idiomainglés
en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa Augusto Salazar

Bondy de Nuevo Chimbote, 2023.Chimbote, 2023.

Obj etivos especificos

- Describir los niveles de motivacion antes y después de la aplicacion de la estrategia
“Gamificacion” de los estudiantes en €l aprendizaje del idiomainglésennlal.E. Augusto

Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023.

- Analizar la influencia de la estrategia “Gamificacion” en la motivacién intrinseca de los

estudiantes en el aprendizaje del idiomainglésen lal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo
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Chimbote, 2023.

- Analizar la influencia de la estrategia “Gamificacion” en la motivacion extrinseca de los
estudiantes en el aprendizaje del idiomainglés en lal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo

Chimbote, 2023.

1.4. Formulacion delahipétesis

1.4.1. Hipdtesis general

La aplicacion de la estrategia de gamificacion influye positivamente en la motivacion hacia e
aprendizaje del idiomainglés en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023.

HO: Lagamificacion NO influye en laen lamotivacion hacia el aprendizaje del idiomainglésen
los estudiantes del tercer grado de secundariadelalnstitucion Educativa Augusto Salazar Bondy de Nuevo
Chimbote, 2023.

H1: La gamificacion Si influye en la motivacion hacia el aprendizaje del idiomainglés en los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Instituciéon Educativa Augusto Salazar Bondy de Nuevo

Chimbote, 2023.

1.5. Justificacion

Con la presente investigacion se investigo la influencia de la estrategia Gamificacion en
la motivacion del aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes del 3° de secundariaen lal.E.
Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023, se basd en aspectos esenciales parala calidad
educativa porque ayudo a resolver problemas de la motivacion del estudiante en clase y por ende

como es que & estar motivado predispone su aprendizaje.
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Desde un enfoque préctico, se ofrecié una solucion concreta al problema de la fata de
motivacion de los estudiantes de 3ro de secundariade lal.E. Augusto Salazar Bondy, al aplicar una
estrategia activa e innovadora como la gamificacion, que logré transformar e ambiente de
aprendizaje y estimul6 el compromiso del estudiante. Con esta técnica resulto Util por que redujo
ladistraccion, el desinterésy labaja participacion que comunmente se evidencian en la ensefianza
del idiomainglés. Ademas, los resultados del estudio podran ser replicados en otras instituciones,
sirviendo como referente pedagdgico para futuros docentes e investigadores.

Desde el aspecto tedrico, lainvestigacion aporta al marco conceptua del uso dela

gamificacion en contextos educativos, especialmente en el aprendizaje de lenguas extranjeras.
Puesto que se analizan las relaciones entre las variables motivacion (intrinseca y extrinseca),
asimismo, estrategias metodol dgicas, que permiten enriquecer el conocimiento existente sobre el
impacto de enfoques didacticos activos en €l aula. Asi, € estudio ratifica teorias previas y puede
contribuir a desarrollo de nuevas propuestas pedagogicas basadas en evidencia.

Finalmente, esta investigacion también posee una justificacion metodologica, ya que utiliza
instrumentos validados como cuestionarios y encuestas usado para recolectar datos confiables. Estos
instrumentos serdn aplicados a los estudiantes del 3.° grado “A” de secundaria de una |.E. de Nuevo
Chimbote y posteriormente estaran disponibles en el repositorio de la Universidad Naciona del Santa, lo
gue permitira su uso y consulta por parte de futuros investigadores. Ademés, e disefio metodol 6gico
empleado fortaleceralarigurosidad del estudio y su aplicabilidad en distintos contextos escolares.

I. Marco tedrico
2.1. Motivacion

2.1.1. Definiciéon
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Seguin € diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) en su tercera acepcién, motivacion
es € "Conjunto de factores internos o externos que determinan en parte las acciones de una persona”.
Para ello tiene que haber un motivo o causa que también segun la RAE es “causa 0 razén que mueve

para algo”.

2.1.2. Tipos
Motivacion I ntrinseca

Saez (2020), sostuvo que lamotivacion intrinseca es aguellaqueimpulsaarealizar algo por
interés propio. La satisfaccion individua esla recompensa

Por otro lado, Hernandez y Cordero (2020), sostienen que la motivacion intrinseca surge
del propio interés del estudiante, manifestandose como el impulso de realizar una actividad por €l
placer de aprenderla, guiado por la curiosidad intelectual y €l deseo de exploracién personal, sin
depender de recompensas externas.

En e ambito educativo, la motivacion intrinseca se manifiesta frecuentemente en los
estudiantes a través de la curiosidad gue sienten ante las novedades que € docente introduce en el
aula. Esta curiosidad impulsa su interés y atencion durante las clases, 10 que resaltalaimportancia
de que €l docente sea innovador en sus estrategias pedagogicas en cada sesion. Otra caracteristica
vinculada ala motivacién es la competencia, observable cuando |os estudiantes muestran deseo de
superarse y destacarse frente a sus compafieros. Esta rivalidad sana, sin embargo, dependera del
nivel de motivacion intrinseca de cada aumno. Finalmente, la necesidad o proposito personal
también cumple un rol crucia: cuando € estudiante tiene claro por qué quiere lograr algo, esta

conviccion refuerza su motivacion y lo impulsa a perseverar hasta alcanzar su objetivo.

A partir de las definiciones vistas anteriormente, se puede decir que lamotivacion intrinseca
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es un estimulo propio de querer realizar una actividad, desarrollados por interés personales, yasea,
impulsar o fomentar sus habilidades o capacidades, y de esa forma cumplir con sus metas por si

mismo.

M otivacion Extrinseca

La motivacion extrinseca se manifiesta a través de conductas manipuladas por estimulos

positivos y negativos, pero de forma externa. (Peird, 2021)

Entre tanto Petr y Govern (2006, citado en la tesis de Rojas M & Benavente A.,2020)
manifiestan que la motivacion extrinseca depende de lo que los demas digan con respecto a la

conducta del estudiante, seré conducida a traves de recompensas.

Seguin Rovira (2020) lamotivacion extrinseca esta conformada por estimul os externos que

inclinan al estudiante ainiciar y mantener objetivos que se proponga.

En esta investigacion se consideran |os aportes de Rovira, quien define la motivacion extrinseca
como una herramienta fundamental paraincrementar y fomentar la motivacion de |os estudiantes hacia el
aprendizaje del idioma inglés. El rol del docente resulta esencial para captar € interés del estudiante y
direccionar su motivacion en la adquisicion del inglés como segunda lengua.

En & ambito educativo, particularmente en la ensefianza del inglés, lamotivacion del docente es
considerada més determinante que la del aumno. Para la adquisicion de un nuevo idioma, es necesario
gue e docente genere emociones, dindmicas y estrategias innovadoras que mantengan €l interés de los
estudiantes. Un docente motivado constituye un elemento clave en las reglas del proceso ensefianza-
aprendizaje, ya que motivar a estudiante es fundamental para alcanzar resultados exitosos.

Mientras que en la escuelatradicional lamotivacion se entendia Uinicamente como laparte inicial

de la sesidn, actualmente se reconoce que esta debe mantenerse alo largo de todo €l proceso educativo,
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constituyendo e punto de partida y sostén del aprendizaje. En este sentido, € docente debe emplear
continuamente nuevas estrategias motivacionales para favorecer procesos de aprendizaje exitosos. Por
ello, se concluye que es méas importante generar interés en la actividad que centrarse exclusivamenteen el
mensgj e transmitido.

Paraello, es necesario apoyar las actividades en los intereses de | os estudiantes y conectar dichos
intereses con los objetivos del aprendizaje. Algunos docentes tienden a implementar técnicas gque les
resultan atractivas, pero que no logran motivar a los aumnos. Considerando que los estudiantes no se
motivan de la misma manera, resulta imprescindible disefiar actividades que promuevan una mayor

participacion y motivacion individualizada.

2.1.3. Motivacion para € aprendizajedd inglés
Gardner (2020), describe en su modelo socio-educativo que las actitudes hacia €l entorno de
aprendizaje incluyendo al profesor, comparieros, actividadesy el propio curso juegan un papel crucia
en la motivacion general ddl estudiante para aprender un idioma. Segun este enfoque, un individuo
motivado dedicara esfuerzo (como hacer tareas y participar en clase), mostrara interés auténtico por
aprender y experimentara disfrute durante €l aprendizaje de lalengua.

Noelset a. (2020) proponen que lamotivacion paraaprender unalengua extranjera puede
clasificarse como orientacion integradora cuando €l aprendiz deseaidentificarse con la comunidad
linguistica y cultural del idioma y orientacion instrumental cuando la motivacion deriva de
beneficios practicos, como oportunidades laborales 0 académicas. Esta perspectiva actualiza y
complementa la teoria original, enfatizando como ambos tipos de orientacion influyen en €

compromiso y objeciones del aprendiz hacia el idioma.

2.2. La Gamificacién
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2.2.1. Conceptualizacion dela gamificacion

Segun Koivisto y Hamari (2020), “aunque el término gamification aparecio en 2008 gracias
al crecimiento de los medios digitales, ya desde |os afios ochenta se investigaba la incorporacion
de juegos o videojuegos con fines formativos en contextos educativos. Desde entonces, numerosos
estudios han explorado cémo estos entornos | dicos pueden mejorar el compromiso, lamotivacion

y los resultados de aprendizaje en € aula”.

Segun Bai et al. (2020), “la gamificacion integra elementos de disefio de juegos como retos,
dindmicas y mecanismos que generan experiencias atractivas, desafiantes e interesantes en contextos
no ludicos para mejorar el compromiso, la motivacion y la experiencia del usuario”. Esta estrategia
comenzo a implementarse con mayor fuerza alrededor del afio 2008, debido al crecimiento de los
medios digitales, aunque ya desde la década de 1980 se realizaban investigaciones sobre €l uso

educativo de juegos o videojuegos formativos.

Para comprender con claridad el concepto de gamificacion, es necesario sefiaar que esta se
fundamenta en la estrategia del juego, pero se distingue de la teoria de juegos, la cual se basa en
model os matematicos y no necesariamente implica una actividad ludica. A diferencia del juego,
gue suele desarrollarse de maneralibre y espontanea, lagamificacion se caracteriza por contar con
reglas definidas'y objetivos concretos. Su propésito principa no es solo entretener, Sino generar un
cambio en el comportamiento, incrementando el compromiso, la motivacion y la participacion

activadelos involucrados.

2.2.2. Gamificaciony ludica (relacion y diferencias—virtual y presencial)

Seguin Prieto et al. (2022), lagamificacion se define como laaplicacion de estrategiasy mecanicas
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propias de los juegos en entornos no ludicos, con € propdsito de motivar, estimular la competenciay la
cooperacion, asi como generar experiencias gratificantes que permitan modificar comportamientos,
desarrollar habilidades y alcanzar objetivos especificos.

En € contexto actual de la era digital y la transicion hacia la web, nuevas tecnologias han
transformado significativamente la realidad socia y las formas de interaccion. Estas innovaciones han

impulsado nuevas modalidades de comunicacién, destacandose el crecimiento de comunidades virtuales,
redes sociales y lamovilidad constante. Aungue muchas organizaciones intentan aprovechar los beneficios
de esta revolucion digital, no siempre comprenden que € impacto del entorno socia digital & Social
Mediatrasciende lasimple difusién de mensajes comerciaes. Su verdadero valor radicaen laconstruccién
de relaciones, la generacion de compromiso y la creacion de oportunidades que van mas alla de la
obtencion de ingresos a través de nuevos canales.

El Socia Mediarepresenta una nueva forma de comunicarse con usuariosy clientes, permitiendo
captar la atencion sobre la marca, facilitar la explicacion de productos o0 servicios, y escuchar
retroalimentacion para la mejora continua. Asimismo, ofrece la posibilidad de conocer en profundidad el
perfil del cliente, analizar sus gustosy necesidades, establecer rel aciones directas y adaptar la ofertaa sus

demandas. De manerafundamental, este entorno digital posibilitalafidelizacion del publico objetivo.

2.2.3. Gamificacion en laeducacion

Segun UNIR (2020), la gamificacion se define como una técnica que traslada todo el potencial
de los juegos a ambito educativo para mejorar 1os resultados, ya que favorece una mayor implicacion y

motivacion de |os estudiantes, facilitando asi € logro de | os objetivos planteados en clase.

De acuerdo con Molina-Carmona y Llorens-Largo (2020), € uso de tecnologias educativas

impacta mas en el aprendizaje cuando promueve la autonomia del estudiante, independientemente de la
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edad del aumnado. La integracion de herramientas tecnoldgicas abre oportunidades para la
implementacion de estrategias como la gamificacién, cuyo propdésito es aumentar la motivacion y €
compromiso del estudiante mediante lainteraccion activa con |os contenidos.

Para evitar confusiones en la comprension del concepto de gamificacion, Karl Kapp aclara que
esta no se limitaala simple aplicacion de insignias, puntos 0 recompensas, sino que radica en elementos
como la participacion del jugador, la narracion de historias, lavisualizacion de persongjesy laresolucion
de problemas. Ademés, Kapp destaca que la gamificacion no es un concepto novedoso en si mismo, Sino
gue lo innovador es el enfogue en las relaciones y dependencias entre sus elementos. Asimismo, sefiala
gue la gamificacion no es adecuada para todas las situaciones de aprendizaje y que su disefio requiere

esfuerzo y planificacion avanzada para ser efectivay evitar la banalizacion del aprendizaje (Kapp, afio).

En este sentido, Toda et al. (2020) explican que las estrategias gamificadas se estructuran
mediante elementos como objetivos, progresion y retroalimentacion, integrados en actividades con reglas
predefinidas y resultados esperados, |0 que permite medir € desempefio y mantener la motivacion de los
participantes.

El disefio de materiaes e-learning debe estructurarse en metas y objetivos a corto, medio y largo
plazo, de manera que cada modulo prepare a usuario para € siguiente nivel, facilitando € aprendizaje
gradual y €l enfrentamiento progresivo a retos cada vez mas complejos (Rodriguez et al., 2020). Para
promover lainvolucracion del estudiante, esfundamental simplificar lainformacion presentada paraevitar
confusion o desmotivacion, ademés de evaluar € progreso mediante retroalimentacion visual y
recompensas proporcionales a esfuerzo realizado. La conformidad socia también actlia como motivador,
ya que € reconocimiento entre pares genera un impacto significativo en la persistencia del estudiante

(Rodriguez et al., 2020).
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Entre las herramientas de gamificacion utilizadas en €l aula se encuentran:

Kahoot: una plataforma digital que facilita la comprensién y retencién de
conceptos de forma entretenida mediante tecnol ogias actual es (Pefia, 2020).

ClassDojo: utilizada en aulas de ESL, ha demostrado generar un ambiente de
competencia constructiva que aumenta la motivacion, la participacion y las relaciones positivas
entre estudiantes (Lam, 2024).

Toovaria: plataforma enfocada en resolver problemas mediante dindmicas
innovadoras, considerada como un instrumento potente para fomentar la motivacion estudiantil
(Prieto, 2020).

Classcr aft: herramienta parala ensefianza de idiomas extranjeros que promueve €l
compromiso Yy la colaboracion entre estudiantes, incrementando significativamente la motivacion

en el aprendizaje (Membrivey Armie, 2020).

2.2.4. Gamificacion como estr ategia metodol 6gica

Cuando la gamificacion se emplea como estrategia de innovacion docente, el docente debe

disefiar una estructura pedagdgica que favorezca el desarrollo integral del estudiante mediante dinamicas
ludicas. En este contexto, SajinCi¢ et al. (2022) sefidan que los docentes pueden construir ambientes
gamificados en los cuales los estudiantes gestionan su propio proceso de aprendizge mediante la
definicion de objetivos claros, la retroalimentacion inmediata y la incorporacién de elementos
competitivos. Este disefio, fundamentado en lateoriadel comportamiento planificado, no solo potenciala
motivacion intrinseca del alumnado, sino que también favorece la actualizacion continua de contenidos y
metodol ogias compatibles con € curricul o académico. Por |o tanto, la gamificacion contribuye de manera
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significativa al cumplimiento de los objetivos educativos al establecer una conexion efectiva entre la

accion pedagogicay las experiencias de juego.

2.2.5. Gamificacion en laescuela

La evidencia reciente indica que la gamificacion en contextos escolares redirige la motivacion y
el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje. Toda et al. (2024) demostraron experimental mente
gue esta estrategia sati sface necesi dades psi col 6gi cas fundamental es, como laautonomiay lacompetencia,
contribuyendo directamente al incremento de la motivacion intrinseca. De manera similar, una revision
sisteméticarealizada en 2023 concluyé que el 56 % de | os estudios analizados reportaron ef ectos positivos
en la motivacion, participacion y rendimiento académico en niveles de educacion primariay secundaria.
Por su parte, Huang Shan et al. (2025) integraron gamificacion con inteligencia artificial y colaboracion
familia-escuel a, alcanzando unamejoradel 35 % en motivacion y desempefio en estudiantes de secundaria.
Finalmente, investigaciones recientes (Li et al., 2023; Frontiers in Psychology) han destacado que una
implementacion pedagdgicamente alineada y efectiva previene e agotamiento del efecto novedad,

favoreciendo resultados sostenidos alargo plazo.

2.3. Antecedentes

2.3.1. Internacionales
Fornos (2021), en la tesis titulada “Analysing gamification tools to learn English as a foreign
Language in primary education”, desarrollada en la Universitat Autonoma de Barcelona, trabajo con
estudiantes de educacion primaria como poblacion objetivo. Lainvestigacion consistio en un proyecto de
grado que busco identificar y evaluar distintas herramientas de gamificacion aplicables a aprendizaje del
inglés como lengua extranjera en ese nivel educativo. Entre los resultados, se sefidla que varias de las

herramientas analizadas favorecen la motivacion de los alumnos, incrementan lainteraccion en el aulay
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facilitan laadqguisicion de vocabulario y estructuras linglisticas en contextos practicos. Como conclusion,
el autor establece que la gamificacion puede ser un recurso pedagdgico valioso en primaria, siempre que
las herramientas seleccionadas se adapten a las caracteristicas del alumnado y se integren de manera
coherente en |la planificacion docente.

Mégi Ravn (2021), en su tesis titulada “Gamification in education: practising English phrasal
verbs using a gamified activity”, desarrollada en la Universidad de Tartu (Estonia), tuvo como objetivo
analizar el impacto de unaactividad gamificada en la practicade los phrasal verbs del inglés en estudiantes
de sexto grado. Lainvestigacion se enmarcd bajo un enfoque cuantitativo con disefio experimental de tipo
cuasi-experimental, utilizando como instrumentos una prueba de pretest y postest, observacion
participante y encuestas. La muestra estuvo compuesta por estudiantes de sexto grado, aunque el nimero
exacto no se especifica en lafuente consultada. L os resultados evidenciaron gue la implementacion de la
actividad gamificada aumento significativamente el compromiso y la motivacion de los estudiantes, asi
como su rendimiento en la practica de los phrasal verbs. Como conclusién, se destaca que lagamificacion

puede ser una herramienta efectiva para mejorar la ensefianza de aspectos complejos del idiomainglés,

como los phrasal verbs, al fomentar un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo.

2.3.2. Nacionales

Delgado y Lazo (2022), en la tesis titulada “La gamificacion para mejorar la produccion escrita
en inglés del nivel primario” desarrollada en la I.E. Fe y Alegria N.° 24 del distrito de Villa Maria del
Triunfo, Lima (Pert), tuvieron como poblacion objetivo a los estudiantes de 6.° grado de primaria. El
estudio se realiz6 bajo un enfoque cualitativo y disefio deinvestigacidn-accion de tipo préactico, aplicando
un model o pedagdgico de gamificacion paramejorar progresivamente la produccion escrita—en palabras,
frases y oraciones— en inglés como lengua extranjera, particularmente después del impacto que la

educacion a distancia tuvo sobre el aprendizaje del idioma. Los resultados mostraron que, a findizar la
28



intervencion, los estudiantes mejoraron su produccién escrita en inglés como lengua extranjera. Como
conclusion, los autores sefialan que la gamificacion constituye una estrategia eficaz para mejorar la
escritura en inglés en niveles primarios, ya que favorece la participacion activa, permite aplicar fases
estructuradas de escritura, e incrementa la calidad de los textos producidos.

Garcia y Nizama (2022), en su tesis titulada “Gamificacion para mejorar el vocabulario de inglés en los
estudiantes del nivel secundaria”, desarrollada en Monterrico IE Aplicacion, Santiago de Surco (Lima,
Pertl), tuvieron como poblacion objetivo alos estudiantes de tercer afio de secundaria. La investigacion se
enmarco bajo un enfoque cualitativo con disefio de investigacion-accion, utilizando como instrumentos
unaprueba diagndéstica de entraday salida, un diario de campo y un cuestionario. Los resultados mostraron
gue los estudiantes mejoraron su aprendizaj e del vocabulario deinglésluego delaaplicacion de estrategias
basadas en gamificacion. Como conclusién, los autores sefidlan que la gamificaciéon constituye una
herramienta efectiva parasuperar dificultades en el aprendizaje de vocabulario en contextos de secundaria,
ya que promueve un aprendizaje més activo, motiva a los estudiantes y favorece el uso del inglés en

contextos comunicativos mas diversos.

2.3.3. Regionales
Carrascal y Garibay (2024), en su tesis titulada “Aplicacion movil basada en gamificacion y
microlearning paralaensefianzade inglésen estudiantes del Centro de IdiomasdelaUniversidad Nacional
de Cariete”, desarrollada en Cafiete, Per(, tuvieron como objetivo principal determinar como una
aplicacion movil basada en gamificacion y microlearning mejorala ensefianza de inglés en los estudiantes
del Centro deldiomasdelaUniversidad Naciona de Cafiete. Lainvestigacion se enmarco bajo un enfoque
cuantitativo, aplicaday explicativa, utilizando € método experimental con un disefio preexperimental de
un solo grupo, al cual seleaplico & instrumento en e pretest y postest. La muestra estuvo conformada

por 28 estudiantes del ciclo 3 del nivel basico. Los resultados obtenidos a partir de los cuestionarios
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aplicados en € pretest y postest mostraron una mejora significativa en el aprendizaje del inglés. Esta
mejora se evidencio en la participacion de los estudiantes y la adquisicion de nuevas competencias
lingUisticas. El porcentaje de estudiantes en nivel alto de redaccion, comprension auditiva, fluidez del
hablay comprensién de lectura aument6 significativamente en €l postest. Finamente, se concluye que la
implementacion de una aplicacion movil basada en gamificacion y microlearning mejora positivamente
la ensefianza de inglés en los estudiantes del Centro de Idiomas de la Universidad Nacional de Cafiete,
proporcionando evidencia de que € uso de tecnologias educativas innovadoras puede transformar y
mejorar significativamentelos procesos de ensefianzay aprendizaj e en contextos de educacién de idiomas.
Trigoso Torrgény Vilcarromero Vilca (2024), en su tesistitulada “Herramientas de gamificacion

en la competencia 2 de inglés en estudiantes del tercero de secundaria, Institucion Educativa 18063,
Chachapoyas, 2023, desarrollada en la Universidad Catolica de Trujillo, tuvieron como objetivo
determinar la influencia del uso de herramientas de gamificacién en la competencia 2 del area de inglés
en estudiantes del tercero de secundaria. La investigacion se enmarcé bajo un enfoque cuantitativo con

disefio preexperimental, utilizando como instrumentos encuestasy cuestionarios paraevaluar lasvariables

de estudio. La muestra estuvo conformada por 18 estudiantes. Los resultados indicaron que e uso de
herramientas de gamificacion tuvo unainfluencia positiva en € desarrollo de la competencia 2 del area
de inglés, evidenciada en la mejora en la obtencidn, inferencia e interpretacion de informacion del texto
escrito, asi como en la reflexion y evaluacion de la forma, € contenido y € contexto del texto. Como
conclusion, se destaca que la implementacion de herramientas de gamificacion puede ser una estrategia

efectiva paramejorar las competencias linguisticas en estudiantes de secundaria.

2.34. Locales
Contreras Nieto (2023), en su tesis titulada “Aplicacién movil basada en gamificacion para

mejorar el conocimiento y habitos de los estudiantes en una institucién educativa, Chimbote 2023,
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desarrollada en la Universidad César Vall€ o, tuvo como objetivo principal mejorar el conocimiento y los
habitos de los estudiantes mediante € uso de una aplicacion movil basada en gamificacion. La
investigacion se enmarcd bajo un enfogue cuantitativo, con un disefio experimental de grado, y se aplico
en unainstitucion educativa de Chimbote. Los resultados obtenidos indicaron una mejora significativaen
el conocimiento y los hébitos de |os estudiantes tras laimplementacion de la aplicacién movil gamificada.
Como conclusion, se destaca que la gamificacion, a través de plataformas moviles, puede ser una
herramienta efectiva para fomentar € aprendizaje y la adopcién de hébitos positivos en € ambito

educativo.

2.4. Marco Conceptual

2.1.1. Motivacion

Glynn et d. (2022) conceptualizan la motivacion como un estado interno que despierta, orienta
y sostiene el comportamiento dirigido a objetivos, proporcionando la energiay estructura necesarias para

alcanzar el proposito académico. En términos generales, motivar a una personaimplica crear un ambiente

propicio en e que e individuo pueda alcanzar sus metas mediante su propio esfuerzo. Por €llo, resulta
fundamental que los educadores comprendan y manejen adecuadamente este aspecto, a fin de prestar
atencion y tomar medidas que garanticen la coincidencia entre |os objetivos personales del individuo y los

del grupo, facilitando asi € logro conjunto de ambos.

2.1.2. Motivacion intrinseca

Por otro lado, Hernandez y Cordero (2020) sostienen que la motivacion intrinseca surge del
interés propio del estudiante, manifestandose como e impulso pararealizar unaactividad por € placer de
aprender, guiado por la curiosidad intelectual y € deseo de exploracion personal, sin depender de

recompensas externas. Actualmente, en una sociedad competitiva, los estudiantes deben asumir un rol
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activo en e proceso de ensefianza-aprendizaj e, desarrollando capacidades y habilidades que les permitan
mantenerse constantes y desenvolverse adecuadamente en su entorno. Este proceso puede funcionar como
un impulso interno orientado a sobresalir 0 ala superacion personal, estructurando niveles que faciliten el

logro progresivo de sus objetivos.

2.1.3. Motivacion extrinseca
La motivaciéon extrinseca se manifiesta a través de conductas influenciadas por estimulos

externos, tanto positivos como negativos (Peird, 2021). En este sentido, Petr y Govern (2006, citados en

Rojasy Benavente, 2020) sefiadl an quelamotivaci on extrinseca depende de laval oracion que otros realicen

sobre la conducta del estudiante, orientandose principalmente mediante recompensas.

2.14. Aprendizaje

El aprendizaje puede definirse como un proceso activo y transformador mediante el cual, a partir
de experiencias sistematicas, |os individuos modifican su comportamiento y estructuras mentales. En este
sentido, Schneider (2024) sostiene que “el aprendizaje es un proceso mediante el cual los individuos
adquieren y construyen conocimiento, habilidades, actitudes y valores a partir de experiencias,
observaciones o instruccion, provocando cambios relativamente permanentes en su comportamiento y

estructuras cognitivas”.

2.15. Gamificacion

Segun Koivisto y Hamari (2020), aungque € término gamification surgio en 2008 debido al
crecimiento de los medios digitales, desde la década de |os ochenta se ha investigado la incorporacion de
juegos y videojuegos con fines formativos en contextos educativos. Desde entonces, multiples estudios
han explorado como estos entornos ludicos pueden potenciar € compromiso, la motivacion y los

resultados de aprendizaje en e aula.
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[I1.  Metodologia

Segun Hernandez y Mendoza (2022), el método de investigacion constituye una guia sistematica
gueorientael proceso cientifico desde laformulacion del problema hastalacomprobacion delas hipotesis.
En ese sentido, e presente estudio se sustentd en los métodos hipotético-deductivo, analitico y sintético,
los cuales se enmarcan dentro del enfoque cuantitativo.

El método hipotético-deductivo permitié formular una hipétesis general sobre lainfluenciade la
estrategia de gamificacion en la motivacion hacia e aprendizaje ddl idioma inglés y someterla a
verificacién empirica. De acuerdo con Torresy Salinas (2021), este método se basa en laformulacion de
hipétesis que surgen de la teoria 'y que son comprobadas mediante la observacion y e andlisis de los
resultados obtenidos, lo que favorece la validez cientifica del estudio.

Por su parte, el método analitico facilitd e estudio detallado de las variables involucradas
motivacion intrinseca y motivacion extrinseca, permitiendo comprender cémo cada una de €ellas se ve
afectada por la aplicacion de la estrategia de gamificacion. Hernandez y Mendoza (2022) sefidlan que €
analisis implica descomponer un fendmeno en sus partes esenciales para comprender la estructura y las
relaciones entre sus componentes.

Asimismo, & método sintético permitio integrar |os resultados obtenidos durante € proceso de
andlisis para generar conclusiones coherentes y fundamentadas sobre la influencia de la gamificacion en
la motivacion hacia € aprendizaje del inglés. Segun Rios y Rodriguez (2020), este método consiste en
reunir los e ementos analizados para formular una visién general que dé respuesta a los objetivos del
estudio.

En conjunto, estos métodos condujeron la investigacion de manera l6gica, ordenaday rigurosa,
acorde con € disefio pre-experimental, €l cual considerd la aplicacion de una prueba de entrada (pretest)
y una prueba de salida (postest) a un solo grupo de estudiantes, con €l propdsito deidentificar los cambios
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producidos tras laintervencion pedagogica basada en la gamificacion.
3.2. Tipo delnvestigacion

De acuerdo con Bernal (2021), €l tipo de investigacién se define en funcion de los objetivos del
estudio, € nivel de conocimiento que se busca alcanzar y €l propdsito practico o tedrico que se persigue.
En ese sentido, la presente investigacién es de tipo aplicada, puesto que tiene como finalidad ofrecer una
solucién concreta a un problema educativo identificado: la baja motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje del idioma inglés. Este tipo de investigacion, segin el mismo autor, busca la transformacion
0 mejora de una realidad determinada mediante la implementacion de estrategias o procedimientos que
produzcan un impacto positivo en & contexto estudiado.

El estudio se desarroll6 bagjo un enfoque cuantitativo, ya que, como sefida Bernal (2021), este
enfoque se caracteriza por larecoleccidony € andisis de datos numéricos con € fin de probar hipétesisy
establecer relaciones causales entre variables. En este caso, se analizaron |os resultados obtenidos a través
de la aplicacién de un pretest y un postest para medir los niveles de motivacion antes y después de la
implementacion de la estrategia de gamificacion.

Asimismo, la investigacién corresponde a un nivel explicativo, dado que busca identificar las
causasy efectos del fendmeno estudiado. Hernandez Sampieri y Mendoza (2022) sostienen que este nivel
de investigacion pretende determinar por qué ocurre un hecho y en qué condiciones se produce,
estableciendo relaciones de dependencia entre variables. En concordancia con ello, e presente estudio
pretende explicar de qué manera la aplicacion de la gamificacion (variable independiente) influye en la
motivacion hacia el aprendizaje del idiomainglés (variable dependiente) en los estudiantes ddl tercer grado
de secundaria

3.3. Disefio de I nvestigacion



El presente trabajo de investigacion corresponde a un disefio pre-experimental, ya que se trabaj6
con un solo grupo al cual se aplico una prueba de entrada (pretest) antes de laintervencién y una prueba
de salida (postest) después del tratamiento. En este disefio, € grupo recibi6 la estrategia de gamificacion,
lo que permitié comparar |os resultados obtenidos antes y después de su aplicacion, con € propdsito de
determinar su efecto en el aprendizaje. Segun Hernadndez y Mendoza (2022), el disefio pre-experimental
se utiliza cuando €l investigador aplica un estimulo o tratamiento a un grupo y mide los resultados antes
y después de laintervencion, sin contar con grupo de control. De igual modo, Bernal (2021) sefiala que
este tipo de disefio permite obtener evidencia inicial sobre la relacién entre variables, especialmente en

contextos educativos donde no es posible aplicar una asignacion aleatoria de los participantes.

Esquema del disefio pre-experimental con un solo grupo
Grupo Pretest Tratamiento (X) Postest

G O X O,

El grupo (G) representa a | os estudiantes seleccionados. O, corresponde al pretest aplicado antes
delaintervencion, X representala aplicacion de la estrategia de gamificacion, y O, al postest posterior al

tratamiento.

3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblacién

La poblacién a estudiar estuvo conformada por 198 estudiantes del 3° grado del nivel
secundario matriculados en el afo 2023 en la |.E. Augusto Salazar Bondy de Nv. Chimbote, en

donde se impartio la ensefia del areadel idiomainglés. Segin Ramirez y Torres (2022), "la
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poblacion de estudio se entiende como €l conjunto total de individuos que cumplen con los

criterios de inclusion establecidos para la investigacion, de los cuales se extrae una muestra

representativa que permitainferir resultados generalizables al universo de andlisis (p. 85)

3.4.2. Muestra

La seleccion de la muestra se redliz6 mediante un muestreo no probabilistico por

conveniencia, siguiendo los criterios propuestos por Espinoza (2022). La muestra estuvo conformada

por 30 estudiantes del tercer grado de educacion secundaria, quienes participaron como un Unico

grupo experimental en la aplicacion dela estrategia gamificada. En este contexto, lamuestra se define

como un subconjunto representativo de la poblacion, seleccionado con base en criterios que

garantizan que sus caracteristicas reflggen adecuadamente las del total, permitiendo asi obtener

resultados validos y generalizables sobre el fendmeno estudiado (Gonzales & Rios, 2021, p. 134)

3.4.3. Operacionalizacion devariables

Variable

Motivacion

Variable: Motivacion en € aprendizaje del idiomainglés

Definicion
conceptual

Lamotivacion es e
conjunto de factores
internosy externos
queimpulsan a
estudiante ainiciar,
mantener y dirigir sus
esfuerzos hacia el
logro de metas
académicas,
manifestandose en
interés, persistenciay
participacion activa
(Ryan & Deci, 2020).

Definicion
operacional

En esta
investigacion, la
motivacion se midio
mediante un
cuestionario
estructurado
aplicadoen €l pretest
y postest, evaluando
la actitud, interés,
disposiciony
compromiso delos
estudiantes hacia el
aprendizaje del
inglés con la
aplicacion dela
gamificacion.
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Dimensiones

Motivacion
intrinseca

M otivacién
extrinseca

Indicadores

- Interés por
aprender inglés. -
Disfrute delas
actividades. -
Participacion
voluntariaen
dinamicas
gamificadas.

- Esfuerzo por
alcanzar
recompensas. -
Reconocimiento
delogros. -
Competenciacon
|os comparieros.

Escala
de
medicion

Escala
Likert (1-
5)



3.5. Técnicaseinstrumentosdeinvestigacion

35.1. Técnicas

Paralavariable dependiente (motivacion en €l aprendizaje del idioma inglés), seempled latécnica
de la encuesta, la cua permitio recolectar informacion sobre € nivel de motivacion de los estudiantes
antes y después de la aplicacion de la estrategia de gamificacion. Esta técnica se aplicd mediante un
cuestionario estructurado con items en escalatipo Likert, disefiados para evaluar € interés, la disposicion,

el compromiso y laactitud de los estudiantes frente a aprendizaje del inglés.

3.5.2. Instrumentos
Como instrumento de recoleccion de datos se usO un cuestionario que sigue la escalatipo Likert

de cinco niveles, aplicado en dos momentos:. antes de laintervencion (pretest) y después de la aplicacion
de la estrategia de gamificacion (postest). Este instrumento fue disefiado para evaluar la motivacion en e
aprendizaje del idioma inglés, considerando las dimensiones de motivaciéon intrinseca, motivacion
extrinseca, compromiso académico y actitud hacia el aprendizaje.

Laescala Likert, segin Berna (2021), es ampliamente utilizada en investigaciones educativas,
yaque permite medir € grado de acuerdo o desacuerdo de | os participantes frente a diversas afirmaciones,
ofreciendo datos cuantificables y comparables. Su aplicacion facilito la obtencion de informacién precisa
y objetiva sobrelapercepcion y motivacion delos estudiantes, tanto antes como después delaintervencion

pedagdgica.

TECNICAS INSTRUMENTO

ENCUESTA Test
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3.6. Procedimiento der ecoleccion de datos

Larecoleccion de datos de la presente investigacion se realizo de la siguiente manera:

a) Se coordino previamente con ladireccion delal.E. paragestionar laautorizacion y ejecucion

de lainvestigacion en los estudiantes del tercer afio de una |.E. de Chimbote.

b) Como primer paso, se llevé a cabo una reunién con los estudiantes del tercer afio de la
seccién “A” para explicar el objetivo del estudio y su respectivaimportancia en su formacién

en €l aprendizaje del idiomainglés.

¢) Asimismo, se brindo orientacion sobre |os instrumentos que se emplearon.

d) Posteriormente, se aplicd un pre-test a los estudiantes del tercer afio de secundaria de la
seccion “A” para conocer el nivel en el que se encontraban con respecto a la variable

dependiente: motivacion.

€) Luego, se g ecutd laestrategia de gamificacion en los estudiantes del tercer afo de secundaria

de la seccion “A”.

f) Finamente, se aplico un post-test alos estudiantes del tercer afio de secundariade la seccion

“A” para analizar cobmo la estrategia de gamificacién influy6 en su motivacion.

3.7. Técnicasde procesamientoy analisisdelosresultados

Como respuesta al objetivo general del estudio —determinar lainfluenciade laestrategia“Gamificacion”

en lamotivacion parael aprendizaje del idiomainglés en estudiantes del tercer grado de secundariadelal.E.
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Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote (2023)—, se procedio arealizar el respectivo andisisde
resultados.

Para este fin, se empled la estadistica descriptiva, con el propdsito de caracterizar €
nivel de motivacién de |os estudiantes antes de laimplementacion de la estrategia gamificada
Posteriormente, se utilizé laestadisticainferencial con € objetivo de poner apruebalahipbtesis
deinvestigaciony determinar si la aplicacion de la estrategia “Gamificacion” produjo un efecto
significativo en la motivacion estudiantil.

El andlisis de datos fue realizado a través del software estadistico SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences), version 27, 1o que permitié obtener resultados precisos y
confiables respecto alas variaciones en la variable dependiente tras laintervenci én pedagdgica.

3.8. Validacion del instrumento

El instrumento utilizado para medir la motivacion hacia el aprendizaje del idioma inglés
fue sometido a proceso de validacion por juicio de expertos, con el propdsito de garantizar que los
items fueran adecuados, pertinentesy coherentes con los objetivos de lainvestigacion.

Para ello, se contd con la participacion de tres especialistas en educacion, con experiencia
en metodologia de investigacion y ensefianza del idiomainglés, quienes evaluaron el cuestionario
en funcién deloscriterios de claridad, coherencia, relevanciay suficiencia. Cadaitem fue analizado
mediante una ficha de validacion que permitio identificar su pertinencia académica y su
correspondencia con las dimensiones de |a variable motivacion (intrinsecay extrinseca).

Los resultados obtenidos evidenciaron que el instrumento presenta un nivel de validez
adecuado, ya que los expertos coincidieron en gque los items cumplen con los criterios exigidos
para su aplicacion en un contexto escolar. Asimismo, no se reportaron observaciones sustanciales
gue cuestionaran la estructura o contenido del cuestionario, por 1o que se determind que €l
instrumento es valido para medir la motivacion en estudiantes del tercer grado de secundaria.

Las fichas de validacion se adjuntan en |os anexos correspondientes.
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3.9. Confiabilidad del instrumento

Con d fin de determinar la consistencia interna del instrumento aplicado, se realizd un
andlisis de confiabilidad mediante € coeficiente Alfa de Cronbach, utilizando e software
estadistico SPSSversion 27. Este coeficiente permite evaluar e grado de correlacion entrelositems
del cuestionario, verificando s miden de manera uniforme la variable motivacion hacia €
aprendizaje ddl idiomainglés.

El andlisis estadistico arrojo un coeficiente de a = 0.84, valor que, segun los criterios de
George y Mallery (2003), corresponde a un nivel de confiabilidad “bueno”, en la siguiente escala:

a = 0.90: Excelente

0.80 <0< 0.90: Bueno

0.70 < a < 0.80: Aceptable

a<0.70: Bajo

Por |o tanto, €l resultado obtenido indica que e instrumento presentauna ataconsistencia
interna, 1o cua garantiza que los items utilizados son estables y fiables para medir la motivacion

en el aprendizaje del idiomaingléstanto en el pretest como en el postest.

Este nivel de confiabilidad permite afirmar que los datos recogidos mediante el
cuestionario son solidos y adecuados para sustentar €l andlisis estadistico y la contrastacion de

hipotesis del presente estudio.
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V. Resultadosy discusion

4.1.1. Resultados

Prueba de normalidad.
Cumpliendo con € supuesto bésico para la seleccién de la prueba estadistica a utilizar

en estatesisy paradecidir si son pruebas paramétricas o no paramétricas, se verificas 1os datos
indican una distribucion con tendencia normal, se opta entonces por pruebas paramétricas, en
cambio si este supuesto no se satisface, se recurre a pruebas no paramétricas. De acuerdo con las
normas estadisti cas, cuando se trata de muestras que no superan las 50 unidades, es posible aplicar
el coeficiente de Shapiro Wilk. Este coeficiente proporcionara un valor necesario para la
validacion estadistica.

TABLA 1

Pruebas de puntuaciones de supuestos de normalidad dela estrategia “Gamificacion” en la motivacion del
aprendizaje dd idiomainglés en estudiantes del 3°
desecundariadelal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023

Shapiro - Wilk
stedisti
€] Sig.
RE ,108 30 079
OoSsT ,267 30 ,098

Nota: Tomado de los resultados emitidos por €l software SPSS 27
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Con respecto ala Tabla 1, se presentan los resultados de | as pruebas de normalidad que
confirman que estan distribuidos normal mente |os datos recol ectados, por |o tanto, las variables
exhiben una significancia de 0,079 y 0,098 de acuerdo con el coeficiente de Shapiro Wilk.
Cuando se trata de muestras menores de 50 unidades de andlisis, como es este caso; fue suficiente
con uno de estos valores de significancia estadistica sea superiores a 0.05 (sig. = 0,00 > 0,05)
para determinar que es apropiado utilizar una prueba paramétrica, motivo por e cual, se procedio

autilizar laprueba T de Student paraen prey postest paraanalizar |as hipotesis.

TABLA 2

ANALISISSIGNIFICATIVODE LA APLICACION DE LA ESTRATEGIA
“GAMIFICACION” EN LA MOTIVACION DEL APRENDIZAJE DEL IDIOMA
INGLESEN ESTUDIANTESDEL 3° DE SECUNDARIA DE LA |.E. AUGUSTO

SALAZAR BONDY DE NUEVO CHIMBOTE, 2023.

Prueba T Sudent y su significancia

Deci
Vdo s6n
1-a;n-1 0.
r Calculado p<
0,05
Alta
Tc= 095:3 p=
mente
17.248 0,000
ivo
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EnlaTabla?2 se observa que lasignificancia (p < 0,05) y enlaFigural, el vaor
calculado (TC = 17.248) es superior a valor tabular hallado en la tabla estadistica
(T0.95;30 = 1.697)(30=estudiantes), con estos resultados se demuestra de manera
altamente significativa donde la aplicacion de la estrategia “Gamificacion” en la
motivacion del aprendizaje del idiomainglés en estudiantes de secundaria de unal.E. de
Chimbote, 2023 a post test, respecto de los mismos en € pre test. Esto se valida con un

nivel de confianza del 95%, se rechaza la hipotesis nula.

LZoma de rechaso de laHy Euoi de 'HCIL“EU‘E{F L Flo
o

Arca =- Lona de Mo recharo de laHg Arce = o
1; L=
= ‘ .

T (095, 30) =1.697

Ti=1.697 Tc=17.248

ZA / ZR

Figura 1. Analisis Sgnificativo de la estrategia “Gamificacion’ en la
motivacion del aprendizaje del idioma inglés en estudiantes del 3° de secundaria delal.E.

Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023.



TABLA 3

Indicadores estadisticos sobrela Aplicacion dela estrategia “Gamificacion” en la motivacion del
aprendizaje del idiomainglésen estudiantes del 3° de secundaria
delal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023.

esviacion oeficiente
dar acion
D _
P
P iferencia
oS RE oS RE oS
RE TEST
TEST TEST TEST TEST TEST
8 9 1
0
0

FUENTE: Escala descriptiva aplicada de |os estudiantes de Edu. secundaria.

DESCRIPCION: En la Tabla 3, se distingue que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el puntaje medio obtenido por los estudiantes de secundaria de una I.E. €
aprendizaje dd idioma inglés, es 8.0; en cambio después de recibir la aplicaciéon de la
gamificacion su puntaje medio es 17.0. Esto ha generado una diferencia positivade 9 puntos,
incremento favorable a los estudiantes del post test. En cuanto a la variabilidad de los
puntajes obtenidos sobre €l aprendizaje del idioma inglés, los estudiantes de educacién
secundariade unal.E. del pretest presentan dispersion relativade 26,8%, indicando esto una
heterogeneidad respecto de los mismos en € post test, cuya dispersion relativa es 13,3%.
Entonces estos resultados indican que la aplicacion de la gamificacion para mejorar €l
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de secundaria de una |.E. de Chimbote, 2023,

en el post test, respecto del pre test.



TABLA 4

NIVEL DE LA ESTRATEGIA EN LA DIMENSION “GAMIFICACION” EN LA MOTIVACION
INTRINSECA DE LOSESTUDIANTES EN EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLESEN LA |.E.

AUGUSTO SALAZAR BONDY DE NUEVO CHIMBOTE, 2023

Pre-Test Post-Test
ESCA
Motivacion Frecue Frecue
LA %
Intrinseca ncia ncia
Inici 23
0- 7 0
0
Proc 11 46
14 0
Logr 14 30
9 14
o
Logr 18 0.
0 15
0
TOT 30 10 30

Fuente: Instrumento de aprendizaje del idioma en la motivacion intrinseca



Descripcion: EnlaTabla4 y figura 2 se observaque en € pretest € 23,3% delos
estudiantes en e aprendizaje de idioma inglés de una IE obtienen nivel inicio en su
dimensién gamificacion en lamotivacion intrinseca, el 46,7% presenta un nivel de proceso
y el 30,0% llega a un nivel delogro; después de aplicar lamotivacion intrinseca en el post
test los niveles inicio y proceso presentan € 0%, € 48,3% presenta un nivel logro y el

51,7% de los estudiantes obtienen nivel logro destacado en aprendizaje del idiomainglés.

Denotandose que la gamificacion en la motivacion intrinseca mejora de forma descriptiva
el aprendizaje del idioma inglés en la |.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote,
2023.

= Inicio = Proceso Logro = Logro Destacado

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

10.0%

JHCHRTEEEITT

HUEENTEATEET

]

0.0%
Pre-Test Post-Test

Figura 2: Nivel de la Estrategia en la Dimensidn “Gamificacion” en la Motivacion
Intrinseca de los Estudiantes en el Aprendizaje del Idioma Inglés en la I.E. Augusto Salazar

Bondy de Nuevo Chimbote, 2023

46



TABLAS

ANALISISSIGNIFICATIVODE LA APLICACION DE LA ESTRATEGIAEN LA
DIMENSION “GAMIFICACION” EN LA MOTIVACION INTRINSECA DE LOS
ESTUDIANTESEN EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLESEN LA |.E. AUGUSTO

SALAZAR BONDY DE NUEVO CHIMBOTE, 2023

Prueba T Sudent y su significancia

Deci
Vvdo son
1-o;n-1 0.
r Calculado p<
0,05
Alta
Tc= o953 p=
mente
13.735 0,000
ivo

EnlaTabla5 se observa que lasignificancia (p < 0,05) , € valor calculado (TC
= 13.735) es superior al valor tabular hallado en |a tabla estadistica (T0.95;30 = 1.697)
(30=estudiantes), con estos resultados se demuestra de manera altamente significativa
donde la aplicacion de la estrategia “Gamificacion” en la motivacion intrinseca del
aprendizaje del idiomainglésen estudiantes del 3 de secundariadelal.E. Augusto Salazar
Bondy de Chimbote, 2023 al post test, respecto de losmismosen el pretest. Esto sevalida

con un nivel de confianza del 95%, se rechazala hipétesis nula.
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TABLAG6

NIVEL DE LA ESTRATEGIA EN LA DIMENSION “GAMIFICACION” EN LA
MOTIVACIQN EXTRINSECA DE LOSESTUDIANTESEN EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA
INGLESEN LA |.E. AUGUSTO SALAZAR BONDY DE NUEVO CHIMBOTE, 2023

2! Pre-Test Post-Test
ESCA
Motivacion Frecue Frecue
LA % %
Extrinseca ncia ncia
Inici 3 0.
0- 9 0
0
Proc 11 3 0.
11 0
Logr 14 3 3
10 10
0
Logr 18 0. 6
0 20
0
TO 30 10 30 1

Fuente: Instrumento de aprendizaje del idioma en la motivacion extrinseca
48



Descripcion: EnlaTabla6y figura 3 se observa que en el pretest el 30,0% delos
estudiantes en e aprendizaje de idioma inglés de la I.E. obtienen nivel inicio en su
dimensién gamificacion en lamotivacion extrinseca, e 36,7% presentaun nivel de proceso
y e 33,3% llega a un nivel de logro; después de aplicar la motivacion extrinseca en el

postest los nivelesinicio y proceso presentan e 0%, el 33,3% presentaun nivel logroy €

66,7% de los estudiantes obtienen nivel logro destacado en aprendizagje del idioma inglés.
Denoténdose que la gamificacion en lamotivacion extrinseca mejora de forma descriptiva
el aprendizaje del idioma inglés en la |.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote,

2023.

E Inicio = Proceso Logro = Logro Destacado
70.0%
60.0%
50.0%

40.0%

30.0%

I
I

20.0%

ITHITECTRRRRRAEIIN

LIl
[

10.0%

T
|

M
M
1

0.0%
Pre-Test Post-Test

Figura 3: Nivel de la Estrategia en la Dimension “Gamificacion” en la Motivacion
Extrinseca de los Estudiantes en el Aprendizaje del Idioma Inglés en la I.E. Augusto Salazar

Bondy de Nuevo Chimbote, 2023
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TABLA 7

ANALISIS SIGNIFICATIVO DE LA APLICACION DEL PROGRAMA CANVA
PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICOEN EL AREA DE HISTORIAEN LA
DIMENSION GESTIONAR RESPONSABLEMENTE EL ESPACIO Y AMBIENTE EN

ESTUDIANTES DE LA ACADEMIA PRE-POLICIAL SIP, CHIMBOTE - 2023.

Prueba T Sudent y su significancia

Deci
Vao son
1-a;n-1 g.
r Calculado p<
0,05
Alta
Tc= 0.956 p=
mente
8.951 0,000
ivo

En laTabla 6 se observa que la significancia (p < 0,05), e valor calculado (TC
= 8.951) es superior a vaor tabular hallado en la tabla estadistica (T0.95;00 = 1.697)
(30=estudiantes), con estos resultados se demuestra de manera atamente significativa
donde la aplicacion de la estrategia “Gamificacién” en la motivacion extrinseca del
aprendizaje ddl idiomainglés en estudiantes de secundaria de una | .E. de Chimbote, 2023
al post test, respecto de los mismos en € pretest. Esto se valida con un nivel de confianza

del 95%, se rechaza la hipétesis nula.



TABLA 8

NIVEL DE LA APLICACION DE LA ESTRATEGIA “GAMIFICACION” ANTESY DESPUES
DE LA MOTIVACION DEL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLESEN ESTUDIANTESDE
SECUNDARIA
DE UNA |.E. DE CHIMBOTE, 2023

Aprend Pre-Test Post-Test
ESC __
izgje del Idioma Frecu Frecu
ALA % %
S encia encia
0 1 0
Inicio 4 0
Proces 11 5 0.
1 0
0
14 3 4
Logro 1 1
Logro 18 0. 6
0 1
do
TO 3 1 3 1

Fuente: Instrumento de Aprendizaje del idioma inglés
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Descripcion: EnlaTabla8Yy figura4 se observa que en el pretest el 13,3% delos
estudiantes de educacion secundaria de una |IE de Chimbote, obtienen nivel inicio en €
aprendizaje del idiomainglés, € 53.33% presenta un nivel de proceso y el 33.33% llegaa
un nivel delogro; después de aplicar la estrategia “gamificacion” en € post test losniveles
inicio y proceso presentan e 0%, e 40.00% presenta un nivel logro y el 60.00% de los

estudiantes obtienen nivel logro destacado en € aprendizaje del idioma de inglés.

Denotandose que la estrategia de “gamificacién” mejora de forma descriptiva €
aprendizaje dd idiomainglés en estudiantes de secundaria de unai.e. de Chimbote, 2023.

= Inicio = Proceso Logro E Logro Destacado

70.0%

60.0%

e
[ _—
50.0% == =
== £ |
F— —
0,

40.0% —
== =
= e
30.0% — | = |
20.0% — |
10.0% _== | — | ==
0.0% - : = = em—

Pre-Test Post-Test

Figura 4: Nivel de la Aplicacion de la Estrategia “Gamificacion” antes y después de la
Motivacion del Aprendizaje del Idioma Inglés en Estudiantes de Secundaria de una I.E. de

Chimbote, 2023.



42. Discusiones

El objetivo general planteado fue determinar como la gamificacion influye en la motivacion del
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de tercer grado de secundaria de la |.E. Augusto Salazar
Bondy de Nuevo Chimbote, 2023. Los resultados obtenidos evidencian que la implementacion de
estrategias basadas en la gamificacion generd un impacto positivo en los niveles de motivacion de los
estudiantes. Esto se reflgjaen & incremento de la participacion activa, € entusiasmo por las actividades y
la predisposicion a asumir retos vinculados a aprendizaje del inglés. Estos hallazgos coinciden con
investigaciones previas, como las de Werbach y Hunter (2015) y Contreras (2020), quienes sostienen que
los elementos ludicos fortalecen la motivacion intrinseca a brindar recompensas inmediatas,
reconocimiento y un sentido de progreso. En este sentido, se confirma que la gamificacién constituye una
estrategia pedagogica eficaz para estimular la motivacion académica, especialmente en areas que suelen
presentar dificultades de aprendizaje, como € idiomainglés.

El primer objetivo especifico tuvo como propdsito describir [os niveles de motivacion antes 'y
después de la aplicacion de la estrategia “Gamificacion” en los estudiantes del tercer grado de secundaria
delal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, durante el afio 2023.

Los resultados obtenidos evidenciaron una diferencia notable entre los niveles de motivacion
registrados en el pretest y postest. Inicialmente, la mayoria de los estudiantes se ubicaba en niveles bajos
y medianos de motivacion, mostrando escaso interés por participar en clase, falta de entusiasmo y una
actitud pasivafrente al aprendizaje del idiomainglés. Sin embargo, traslaimplementacion de laestrategia
gamificada, los resultados del postest reflgiaron un incremento significativo hacia niveles atos de
motivacion, expresado en la mayor participacion, €l entusiasmo por |os retos propuestos y la disposicion
para aprender de formadinamicay colaborativa.

Estos hallazgos coinciden con o planteado por Méndez y Sanchez (2020), quienes sostienen que
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la gamificacion genera un cambio positivo en la percepcion del aprendizaje a convertirlo en una
experienciamas atractiva, interactivay centradaen el estudiante. De manera similar, Rodriguez y Aguirre
(2021) destacan que la aplicacion de estrategias gamificadas en contextos escolares produce mejoras
sustanciales en la motivacion, al propiciar un ambiente lidico que fomenta la participacion y €
compromiso. Por su parte, Lopez y Ramirez (2022) afirman que las dinamicas de gamificacion fortal ecen
la cooperacion entre los estudiantes, promoviendo actitudes mas positivas hacia la asignatura y un
aprendizaje mas significativo.

El segundo objetivo especifico fue analizar € nivel de motivacion de los estudiantes en €l
aprendizaje del inglés después de la aplicacion de la gamificacion. Tras la intervencion, los resultados
evidenciaron un incremento significativo en los niveles de motivacion, expresado en el entusiasmo por el
uso de plataformas digitales, la disposicion a participar en juegos, retos y competencias, asi como en €l
reconocimiento de logros individuales y grupales. Estos resultados son consistentes con investigaciones
de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), quienes afirman que la gamificacion potencia la motivacion
extrinseca mediante recompensas y la motivacion intrinseca a despertar e interés y disfrute de la
actividad. Ademés, se observa que lagamificacion favoreci6 un climade aprendizaje col aborativo, lo cual
contribuyd a mejorar la actitud de los estudiantes hacia el inglés. En consecuencia, se confirma que la
gamificacion no solo elevala motivacion, sino que también fortalece lainteraccion socia y e aprendizaje
significativo.

El tercer objetivo especifico planted identificar el nivel de motivacion de los estudiantes en €l
aprendizaje del inglés antes de la aplicacién de la gamificacion. Los resultados revelaron que la mayoria
delos estudiantes presentaba nivel es bajos y medianos de motivacién, caracterizados por lafatadeinterés
en participar en las actividades, escasa disposicion para completar tareas y percepcion negativa hacia la
asignatura. Esta situacion coincide con lo sefidlado por Dornyei (2019), quien describe la desmotivacion

como una de las principales barreras en la ensefianza de lenguas extranjeras en contextos escolares.
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Asimismo, se observa que factores externos, como la metodologia tradiciona y la ausencia de
dinamismo en las clases, contribuyen a esta desmotivacion. Por tanto, se establece que lalinea de base del

estudio reflgja una problemética comun en la ensefianza del inglés en secundaria.
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V. Conclusionesy recomendaciones

5.1. Conclusiones

Se determind que la estrategia de gamificacion influye significativamente en la motivacion hacia
el aprendizaje del idiomainglés enlos estudiantes del tercer grado de secundariadelal.E. Augusto Salazar
Bondy de Nuevo Chimbote, durante el afio 2023. Esta afirmacion se comprobd mediante los valores
estadisticos obtenidos (T = 1.697; p = 0.000), los cuaes evidencian un nivel de significancia inferior al
0.05, confirmando que la gamificacion tuvo un impacto positivo en la variable motivacion. Los resultados
del pretest y postest demostraron un incremento notable en el interés, la disposicion y la participacion
activa de los estudiantes en |as actividades de aprendizaje del idiomainglés, reflejando la efectividad de
la estrategia aplicada.

Asimismo, se describieron los niveles de motivacion de los estudiantes antes y después de la
aplicacion de la estrategia, encontrandose que, en € pretest, los niveles deinicio y proceso alcanzaron €
69% Yy 66% en las dimensionesintrinsecay extrinseca, respectivamente. Sin embargo, en el postest, dichos
porcentgj es se redujeron a 0%, evidenciando un cambio significativo. Tras laintervencion, los estudiantes
migraron a niveles mas altos de motivacién, alcanzando un 99% en ladimension intrinsecay un 100% en
la extrinseca. Estos resultados confirman la eficacia de la gamificacion como estrategia pedagégica para
promover un aprendizaje mas participativo, dinamico y significativo.

En cuanto a la motivacién extrinseca, se determiné que la estrategia de gamificacion influyé
positivamente en esta dimension, 1o que se demostré con un valor T de 1.671y un valor p de 0.000. Los
estudiantes respondieron favorablemente a los elementos de recompensa, reconocimiento y progreso,
fortaleciendo su esfuerzo y actitud positiva haciala asignatura.

Por otro lado, en la motivacion intrinseca, |os resultados mostraron una mejora significativa tras

laaplicacion de lagamificacion (T = 1.697; p = 0.000), evidenciando que | os estudiantes participaron con
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mayor entusiasmo en |os retos, juegos y actividades interactivas. Ademés, manifestaron satisfaccion
personal por loslogros alcanzadosy un compromiso més solido con el proceso de aprendizaje del idioma
inglés.

En conjunto, los hallazgos permiten concluir que la gamificacion no solo incrementa los niveles
de motivacion intrinseca y extrinseca, sino que también contribuye al desarrollo de actitudes positivas
hacia el aprendizgje, potenciando un entorno educativo mas colaborativo, estimulante y efectivo.

5.2. Recomendaciones

- Para potenciar la motivacion en el aprendizaje del idioma inglés, se recomienda implementar de manera
sistematica estrategias de gamificacion en las clases, utilizando recursos digitales como Kahoot, Quizizz,
Classcraft, Wordwall y Baamboozle, asi como dindmicas presenciaes basadas en retos, competencias y
recompensas. Estas herramientas estimulan el interés, la participacion y el compromiso de |os estudiantes.

- Con d fin de reforzar la motivacion intrinseca y extrinseca, es fundamental que la plana docente disefie
actividades gamificadas adaptadas a nivel y las caracteristicas de | os estudiantes. Dichas actividades deben
permitir avanzar por etapas, acumular puntos y obtener retroalimentacion inmediata, de manera que €
estudiante sienta progresos concretos en su aprendizaje del inglés.

- Parafavorecer € trabgjo colaborativo y la comunicacion interactiva en e aula, se recomienda estructurar
dinédmicas de gamificacion en equipos, donde se resuelvan misiones o desafios vinculados alacomprension
y produccion en inglés. Esto no solo aumenta la motivacién, sino que fortalece la interaccion social y €
aprendizaje significativo.

- Seaconsgjaalainstitucion educativa promover capacitaciones continuas para |os docentes en e disefio e
implementaci 6n de metodol ogias innovadoras basadas en gamificacion, garantizando que esta estrategia no
se utilice como un recurso aislado, sino como parteintegral de la planificacion pedagégica.

- Finamente, se recomienda establecer vinculos con plataf ormas educativas internacionales y programas de
intercambio virtua gqueintegren elementos gamificados. Esto permitirdalos estudiantes practicar €l idioma
con hablantes de otros contextosy reforzar lamotivacion al experimentar €l inglés en situaciones auténticas

y dindmicas.
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VI.

Anexos

Anexo 01:

MatrizdeConsistencia

Problema

¢En qué medidala
gamificacion influye
en la motivacion del
aprendizaje del
idiomainglésen los
estudiantesde
tercer grado de
secundariadelal .E.
Augusto Salazar
Bondy, Nuevo
Chimbote, 2023?

Objetivo
general

Andizar la
influenciade
la
gamificacion
enla
motivacion del
aprendizaje
del idioma
inglésen
estudiantes de
tercer gradode
secundaria de
lal.E.
Augusto
Salazar
Bondy, 2023.

Hipoétesisgeneral

Existe una
influencia
significativa de
lagamificacion
enlamotivacion
del aprendizaje
del idioma
inglésen los
estudiantes de
tercer grado de
secundariade la
I.E. Augusto
Salazar Bondy,
2023.

Obj etivos especificos

Describir los niveles de
motivacion antesy después
delaaplicacion dela
estrategia“Gamificaciéon” en
los estudiantes en el
aprendizaje del idioma
inglésen el 3° de secundaria
delal.E. Augusto Salazar
Bondy de Nuevo Chimbote,
2023.

Analizar lainfluenciadela
estrategia“Gamificacion” en
lamotivacion intrinseca de
los estudiantesen el
aprendizaje del idioma
inglésen el 3° de secundaria
delal.E. Augusto Salazar
Bondy de Nuevo Chimbote,
2023.

Analizar lainfluenciadela
estrategia“Gamificacion” en
la motivacion extrinseca de
los estudiantesen el
aprendizaje del idioma
inglésen el 3° de secundaria
delal.E. Augusto Salazar
Bondy de Nuevo Chimbote,
2023.
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Variables

Variable
independiente:

Gamificacion

Variable
dependiente;
Motivaciénenel
aprendizaje del

idiomainglés

M etodologia

Tipode
investigacion:
Aplicada
Nivel: explicativo
Enfoque:
Cuantitativo
M étodo:
Hipotético-
deductivo, sintético
y analitico.
Disefio: Pre-
experimental (con
un solo grupo,
aplicando pretest y
postest)
Técnica: Encuesta
Instrumento:
Pruebasdepretesty
postest basadas en
unaescalatipo
Likert
Herramienta de
registro: Formato
impreso
M étodo deandlisis
dedatos:
Procesamiento y
andlisis estadistico
mediante e
software SPSS

Poblacién y muestra
Poblacion: Estudiantes de
3.°desecundariadelal .E.

Augusto Salazar Bondy,
Nuevo Chimbote, 2023.
Muestra: 30 estudiantes
Tipo de muestreo: No
probabilistico, por
convenienciay juicio

razonado.



Matriz de Operacionalizacion

Anexo 02:

Variable Definicion Definicion Indicadores
conceptual operacional
Lagamificacion es Implementacion de - Aplicacion deretos
unaestrategia actividades 0 desafios.
pedagdgica que educativasbasadasen - Reglasclarasy
La gamificacion incorporaelementos  dinamicas|idicasy metas especificas.
del juego (puntos, mecani cas de juego Retroaimentacion

niveles, recompensas,
desafios) en entornos
educativos para
mejorar la
motivacion, la
participaciéony
aprendizaje delos
estudiantes (Flores &
Garcia, 2021).

gue promueven la
participacién activay
el interésen e
aprendizaje del
idiomainglés

inmediata

- Uso de puntos,
insigniasy
recompenses.

- Niveles de progreso.
- Competenciay
cooperacion.

- Disefio visual
aractivo.

- Historiaotematica
motivadora.

- Contexto de juego
inmersivo.



Matriz de Operacionalizacion

Anexo 03:

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL OPERACIONAL
1. Motivacion - Disfrutaaprender
Conjunto de Nivel deinterés, intrinseca inglés. Cuestionario tipo
factoresinternosy participacion y - Participa Likert (15 items).
LA externos que COMpPromiso activamenteen Escala: 1 = Nunca,
MOTIVACION estimulan al mostrado por los clase. 2=Cas nunca, 3=
estudiante a estudiantes en las - Sientesatisfaccion A veces, 4 = Cas
aprender € idioma clases deinglés, por sus logros siempre, 5=
inglés, mantener e influenciado por la personales. Siempre. Validado
esfuerzoy disfrutar aplicacion de 2.Motivacion por juicio de
del proceso de estrategias extrinseca - Buscaobtener expertosy Alfade
aprendizaje (L 6pez gamificadas. buenas Cronbach > 0.80.
& Torres, 2022). calificaciones.

- Cumpletareaspor
reconocimiento o
recompensas.

- Desea aprobacion
del docente.



Anexo 04:
Ficha de Validacion por Juicio de Expertos

Titulo del estudio: Gamificacion como estrategia en la motivaciéon del aprendizaje del
idiomainglésen estudiantesdel 3° de secundariaen lal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo

Chimbote, 2023.

Nombre del estudiante:

Nivel: Fecha:

Propodsito: La presente ficha tiene como finalidad someter a evaluacion el instrumento de
recoleccion de datos elaborado para la investigacion titulada “Gamificacion como estrategiaen la
motivacion del aprendizaje del idioma inglés”, con el fin de determinar su validez en cuanto a
claridad, pertinenciay coherencia de los items correspondientes a las variables. Gamificacion y

Motivacion en el aprendizaje de idiomainglés.
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Rubrica para evaluarla motivacion en el aprendizaje del idiomainglés

Dimensiones

Criteriosdelogro

Indicadores observables

Nivel es de desempeiio

Motivacion

intrinseca

Motivacion

extrinseca

Disfrutay se interesa por
aprender inglés mediante

actividades gamificadas.

Busca recompensas y
reconocimiento mediante

la gamificacion.

- Participa activamente por gusto
propio.- Demuestraentusiasmoy
curiosidad por losretos.- Se
esfuerza por mejorar sus
resultados.

- Cumple tareas para obtener
puntos o insignias.- Busca
aprobacion del docente o
comparieros.- Valoralos premios

obtenidos.
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Destacado (19-20): Muestra gran entusiasmo y
constancia.L ogro (15-18): Participaregularmente
y se muestrainteresado.En proceso (11-14):
Participa de forma ocasional.En inicio (1-10):
Muestra desinterés.

Destacado: Cumpley superalos retos con
esfuerzo constante.L ogr o: Cumple lamayoriade
tareas con interés.En proceso: Cumple
parcialmente las tareas.En inicio: No demuestra

interés por |os premios o logros.



Escala de valoracion de resultados

Puntuacion Valoracion Nivel delogro
19-20 Destacado Nivel muy ato
15-18 Logro Nivel dto
11-14 En proceso Nivel medio
1-10 Eninicio Nivel bgo

Rubrica de evaluacion: Lagamificacion en lamotivacion del aprendizaje del idiomainglés.

Propésito: Elaborado por lasinvestigadoras para evaluar la motivacién tomando como referencia

dimensiones como; motivacion extrinseca e intrinseca.
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Anexo 05:

UNIVERSTTIAL NACIONAL DEL SANTA
FACULTAD DE EDUCACION ¥ MUMAMDADLS ESCULLA
PROFESICNAL BE EQUCACIUN SECUNDARLANEPECIALIDAD
IDTOMAAS: INGLES FRANCES

Erlimadoial gra i ipanis.

I presenls casaliomuar v (BT P0VIS U UPLLIL reroucy  nirmuasivn sebre (a
momvarsa @ «f ava de glét. Comres de uee rernd de peaguetar (08 Sewes. A Ieer cado una
ol oo, crmeEnis o0 disem 0N oF Teern yRE - cEa s D e st oo decliE o b comg e
Lo ngioemaccs quar Iz Fecabs hane por olyets la realzacysn de wa trabaro de saoesfgacton
refucivmede cen elichoe comuapins.

D matymazns, minchar geraeter por s valinee prerdeime oo

| APFLLIDOS ¥ NOMBRES: FECHA: /|

| GRADO: SECCION: SEXO: (M (F) EDAD:

CUESTIONARTO SOBRE [A MOTIVACION

I Metivacidn extringacs Marca cor uma aspa [ X} ow cada o

7. Las dmamicas del docente mae mobvas a ser
COLISCULIte €1 IS partlcipaclonss.

3. Dejo Ce participar si no recibo alguna recompensa
{puntos extras, buena nota 0 Eoneracidn de un
wabajel por parte del docente por mi busn
desermpeiiv oo el dres de ineles.

1.2 Motivacion mtrinseca Marca con wna aspa ( X ) en cada ttem.
DR RN %
. \ AT " "
ITEMS <, L R S
i ) (7 r
LN Lo #

"

1. Pongomurchn interéz an In pie hacemos en la

claze de inglés.

' ""t; 4

ITEMS %, :
£ RN I Y

1. Exn €l draa de inlée e encwertro motivads

2. Durame las clazes, degeo con frecuencia que no

3. Fn rlazez. no aoelo ahoomitme o qredaomne
i a)

I, He rcoopoccn i parbopecicn  dedicecion v
emypafio en 3l drea de melée

N L pundos mxis s e e b sucada gaacipa o
achitacen my motvameon por of erca dic nelea.

4. _a ralacitn com me docante motiva @ mejorar ol
L']'.'.:I."fll'll‘.iulll Lol 1‘] =red I::I." iF!E}I:.S

1. En claze me elento = mueto v bien.

5. Catov sattsfechola) con las actnridades academicas
que se realizan en -l salon.

£ Cuando el dozemie resalta mis cvalicades
L']'.'.H"rlllll".l‘ill |1I'.II|I.I I.H ?‘II."H I.EI." iljll.l‘i e K:I'I I3
awinado ¥ con manchs enerziz zare segur hacimado
un busn trabajo.

i. r " Il‘.]H' I.lr- iim I'IIiH ﬂ]I'I'HHF‘IE‘.'II.' e IIKEIILHTI B
mejorar ral desenspeiio ax =l drea de mghs

6. Cuando esti explicando algo enm clase v no
entiendo, me preocups pol PIEgumniar:

7. bEn la asgnstura de mngles, reabzo trabajoe extras
poT 11 propia cuenta,

8. Mo me distraigo en claeee conversando con mie
compafierse.

iMuchar gracias por completar el cuestionario!



Anexo 06:

Ficha de Juicio de Expertos

UNIVERSIDAD NACIONAL DEL SANTA

JUNS
_ciii ESCUELA DE POSGRADO

FICHA DE JUICIO DE EXPERTOS
1. DATOSGENERALES

1.1. Titulo del proyecto
Gamificacion como estrategia en la motivacion del aprendizaje del idiomainglésen
estudiantesdel 3° de secundariadelal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote,
2023.
1.2. Investigadoras

Calle Godos, Hueidy

Farro Cerna, Aissa
1.3. Objetivo genera
Determinar lainfluencia de la estrategia “Gamificacion” en la motivacion del aprendizaje del
idiomainglés en estudiantes del 3° de secundariadela|.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo
Chimbote, 2023.
1.4. Caracteristicasdela poblacién
La poblacion esta constituida por 198 estudiantes del 3° de secundariade lal.E. Augusto Salazar
Bondy de Nuevo Chimbote, 2023, distribuidos en tres secciones, conformadas por varonesy
mujeres entre 14 y 15 afnos.
1.5. Tamafio dela muestra
La muestra esta conformada por 60 estudiantes:

- 30 estudiantes de la seccién “A” (grupo experimental).

1.6. Denominacion del instrumento

Se empleard un cuestionario de motivacion, dividido en dos dimensiones:
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Motivacion intrinseca (6 items).
M otivacion extrinseca (6 items).
Este instrumento sera aplicado alos estudiantes del 3.° de secundariadelal.E.
Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023, para medir |os niveles de motivacion antes

y después de la aplicacion de |a estrategia de gamificacion.

2. DATOSDEL INFORMANTE
2.1. Apellidosy nombres
- Mg. SilviaMaribel Miranda Miranda
- Dra. Betty Clara Risco Rodriguez
- Mg. Leslye Pacheco Saldafia

2.2. Profesion y/o grado académico

- Magister en Intervencion psicolgica

- Doctoraen Gestion y Ciencias de la Educacion
- Magister en Educacion

2.3. Institucion donde labora

- Universidad Tecnol6gica del Perd

- Universidad Nacional del Santa

- Universidad Tecnolégica del Pert
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I11. Aspectos de validacién

INDICADORES DE EVALUACION

-

LA MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES

desempeno demre del area de mnzlez me sento
animado v con nmicha snergia para seguir haciendo un
Trwere Lratesgu.

1 |
= - INDICAD ) I [
' Z & ORES iTEMS a8 | 8|2 : :
= & gl s s OBSERVACIONES
= = Ow| o=
= =]
1 Frnel area de inglés me encnentro mativadn
2. Be reconuvcen mi pubdpaeidn dedivaciin y
empeiio en el area de inples,
3. Lus punlos exbias gue 1eubo en cads pa licipacion
actisficen mi motivecson por ¢l drca de inglés.
4. La rolacion cor mi docente mobive a mcjorer mi
Factores rezempefin en el #-ea de inplés
Motivacion Dxetrinseca 3. Cuands el docemte resalta mis  cuzlidades
cxicrnos

6. La relacion coa toiz compafiero: me molivan a
nmreporar il desempeiio en el area de ingles.

. _as cmmamicas del docente me myolwvan a4 ser
USRIl 21 Il P luipacones,

8. Diejo de participar =i ac recibo algona recotapensa
(puntos cxirss beens nols o esopsseitn de ouo
trakajo’ por parte del doccate por oM bues descmpedio
an ol drez de inglés,

1. Fongo mucho mnteres 3 lo que hacemo: enla
clase de inglés.
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Mottvacion
Intrinseca

Factores
internos

2=

Dhurante las clases, deseo con frecuencia que no
terming.

En clazes, no suelo abumme o quedarme
domudo(a)

En clase me siento a gusto v bien.

Estoy satisfecho(a) con las  actnidades
academicas que s realizan en el salon.

Cuando estz explicando alzo en claze v o
entiendo, me Preocupo por preguntar;

En la smmatma de meles, realizo trabajos
exiras por mi propia cugnta

No me distraizo en clases conversando con mis
compatieros.
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El presente instrumento abarca | as dimensiones de |a variable que son objeto del estudio,
existiendo congruencia entre sus elementos de medicion, por ende, cumple con lo requerido para
ser aplicado.

Lugar y fecha: Nuevo Chimbote, 14 de mayo del 2024.

Intervalosde valoracion

¢« Optimo 0-17
! e Hueno : - 13
: & Repilar : 12 -1}
i e Bajo : 5-%

£ o [nfimo - 0-4
Mﬂ
s 4

Mg. SILVIA MARIBEL MIRANDA MIRANDA
D.N.I. : 32106164

Lugar y fecha: Nuevo Chimbote, 18 de mayo del 2024.

Intervalosde valoracion

s Ciptimo : 017
£ o Bueno : l6- 13
: s Regular : 12-9 :
EE * Hajo : 5-48 l
£ o [nfima - 0-4 H

Dr.(a) BETTY CLARA RISCO RODRIGUEZ
DNI N° 17873801
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Lugar y fecha: Nuevo Chimbote, 19 de mayo del 2024.

Intervalosde valoracion

JrremRrEsemmn s s rmnns s s mannn smnn s nrmn
s Ciptimo 20-17

E ® Huelo 2 =1

: s Regular ' 12-0

P e Bajo ] 5-%

£ o Infimo - 0-4

o e
e
f’fz{g;- —

Mg. LESLYE PACHECO SALDANA
DNI N°40123273
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RESULTADO DE LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Nombre del instrumento: Rubrica paramedir lamotivacion en el aprendizaje del idiomainglés, tomando
como referencialos tres momentos de una sesion en estudiantes de 3.° de secundaria de educacion
secundaria.
Objetivo: Determinar lainfluencia de la estrategia “Gamificacion” en lamotivacion del aprendizaje del
idiomainglés en estudiantes de 3.° de secundariadelal .E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo
Chimbote, 2023.
Dirigido a: Estudiantes del 3.° afio de educacién secundaria delalnstitucion Educativa Augusto
Salazar Bondy de Nuevo Chimbote.

Valoracion del instrumento:

Deficiente Regular Bueno Muybueno Excelente

X

Apellidosy nombres del evaluador:
-Mg. SILVIA MARIBEL MIRANDA MIRANDA
Grado académico del evaluador: Psicologa Educativa

Mﬁ
s /

Mg. SILVIA MARIBEL MIRANDA MIRANDA
DNI N° 32106164

Valoracion del instrumento:

Deficiente Regular Bueno  Muybueno  Excelente

X
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Apellidosy nombres del evaluador:
- Dr. (@) BETTY CLARA RISCO RODRIGUEZ
Grado académico del evaluador:

Dra. En Gestion y ciencias de laeducacion

Dr.(a) BETTY CLARA RISCO RODRIGUEZ
DNI N° 17873801

Vaoracion del instrumento:

Deficiente Regular Bueno Muybueno Excelente

X

Apellidosy nombres del evaluador:
- Mg. Leslye Pacheco Sdldafia
Grado académico del evaluador:

Mg.en Educacion

Mg. LESLYE PACHECO SALDANA
D.N.I. N° 40123273
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Anexo 07:

PROPUESTA DIDACTICA “GAMIFICACION”

. Descripcion dela propuesta

La gamificacion es una estrategia que dara muchos beneficios en e ambito educativo
ya gue se enfocara en influir en la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje del idioma
inglés, fomentando asi una participacion activa para la adquisicion de las 4 habilidades del
idiomainglés como segunda lengua.

Nuestra propuesta se basa en introducir juegos didéacticos en el segundo momento de la
sesion (desarrollo), con el proposito de alcanzar |0s objetivos propuestos a inicio delaclase, y

de esta manera consolidar € aprendizaje de unaforma significativa.

La metodologia empleada en este proyecto incorpora elementos de 10s juegos que
consideramos motivadores como las recompensas, |a satisfaccion personal al ir superando cada
gjercicio dentro del juego didactico. De esta manera, € proceso de ensefianza- aprendizaje se

centra en lamotivacion y adquisicion de habilidades en lalenguainglesa.

[I. Objetivosdelapropuesta

2.1. Objetivo general:

- Intensificar lamotivacion del aprendizaje del idiomainglés através dela Gamificacion
en estudiantes de lal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote, 2023.
2.2. Objetivos especificos:

- Elevar lamotivacion extrinsecade los estudiantesen el aprendizajedel idiomainglésa través
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de la “Gamificacion” en una |.E. de Nuevo Chimbote, 2023.
- Elevar la motivacion intrinseca de los estudiantes en € aprendizgje del idioma inglés a

través de la “Gamificacion” en una I.E. de Nuevo Chimbote, 2023.

I1l. Fundamentosdela propuesta
3.1. Fundamentos teoricos

Segun Wallach y Kogan (2021), |os obstacul os motivacional es se rel acionan con el temor
aser juzgado, lapreocupacion por laopinion delosdemasy laautocensurafrente al propio éxitoo
fracaso, |o cual puede limitar |a participacion activade | os estudiantes. Por su parte, Bruner (2022)
sostiene que € juego constituye un espacio donde los estudiantes se atreven aiir mas dladelo
conocido, ya que las consecuencias no resultan frustrantes, convirtiéndose asi en un medio
poderoso para promover la exploracion y el aprendizaje creativo. En esta misma linea, Tglerina
(1994), citando a Winnicott en su obra Realidad y juego, resalta que tanto el nifio como e adulto,
al jugar, se encuentran en libertad de ser creadores, lo cual es fundamental al momento de aplicar
nuevos enfoques pedagdgicos.

Asimismo, Nufiez y Navarro (2007), en su obra Dramain the curriculum, sefialan que €
uso del dramayy las artes tiene un papel esencial dentro de diversas éreas ddl curriculo educativo,
especiamente en la ensefianza del idioma inglés, donde deberian asumirse como medios que
favorecen € aprendizgje significativo. De igua manera, Pérez (2017), en su estudio sobre los
juegos de dramatizacion y la expresion oral como método ludico, enfatiza la importancia de
incorporar estrategias que transformen el proceso tradicional de ensefianza del inglés mediante
actividades comunicativas que fomenten la produccién oral en |os estudiantes.

Por su parte, Figueroa e Intriago (2022) afirman que la produccion oral es una destreza

complgaque implicafluidez, coherenciay precision en la comunicacion verbal. Finamente,
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Uquillas y Cérdova (2021) sostienen que es necesario que los docentes establezcan unarelacion
armonica con sus estudiantes y promuevan un aprendizaje constructivo del idioma inglés
mediante estrategias afectivas que fortalezcan e vinculo entre la motivacion y la adquisicion
lingUistica.

3.2. Fundamentos psicol 6gicos

Diversas investigaciones recientes evidencian que la inteligencia emociona y la
motivacion estén estrechamente vinculadas a éxito del aprendizaje mediado por gamificacion.
Segun Veray Diaz (2021), la inteligencia emocional permite que los estudiantes regulen sus
emociones, mantengan la motivacion y enfrenten los desafios académicos con una actitud
positiva, lo que potencia su implicacion en las tareas gamificadas. De acuerdo con Méndez y
Cifuentes (2022), las emociones positivas, como el entusiasmo, la curiosidad y la satisfaccion,
estimulan la motivacion intrinseca 'y favorecen un mayor nivel de atencion y persistencia en las
actividades de aprendizaje. En ese sentido, la gamificacion actda como un mediador emocional,
ya que involucra mecanismos de recompensa, logro y retroalimentacion que generan satisfaccion
y sentido de competencia (Prieto-Andreu, Gomez-Escalonilla & Said-Hung, 2022). Asimismo,
estudios recientes destacan que los elementos emocionaes que se desencadenan durante las
dinamicas gamificadas —como la sensacién de progreso, pertenencia o superacion personal—
fortalecen los procesos cognitivos implicados en la adquisicion, retencién y recuperacion de
conocimientos (Flores & Garcia, 2021). Por tanto, comprender las emociones que emergen en
contextos gamificados permite disefiar experiencias educativas que estimulen tanto la motivacion
intrinseca como la extrinseca, promoviendo aprendizajes més significativos y duraderos.

3.3. Fundamentos pedagdgicos
Lagamificacion, desde una perspectiva pedagdgica actual, se entiende como una

79



estrategia de ensefianza que promueve e aprendizaje significativo através de laincorporacion de
dindmicas y mecéanicas del juego en @ proceso educativo. Segin Prieto-Andreu, Gomez-
Escalonillay Said-Hung (2022), 1a gamificacion permite transformar el aula en un espacio de
participacion activa, donde el estudiante se convierte en protagonista de su propio aprendizaje
mediante la resolucién de retos, la colaboracion y la competencia sana. Flores y Garcia (2021)
sefidlan que esta metodol ogia no busca simplemente entretener o captar la atencién, sino motivar
para aprender, fomentando la autonomia, latoma de decisiones y la autorregulacion.

Asimismo, Figueroa y Intriago (2022) destacan que € uso de estrategias gamificadas
contribuye al desarrollo de habilidades comunicativas, cognitivas y sociales, ya que los
estudiantes aprenden haciendo, interactuando y resolviendo situaciones de manera préactica. De
igual manera, LOpez y Torres (2022) sostienen que la gamificacion aplicadaen € aprendizaje del
idiomainglés favorece la construccion activa del conocimiento, ya que incentiva la participacion
continua, el compromiso y €l trabajo colaborativo.

Por otra parte, estudios recientes recomiendan que los docentes no solo incorporen
juegos de manera aislada, sino que disefien experiencias pedagogicas completas con propositos
claros, metas alcanzables y retroalimentacion constante, garantizando asi que € juego sea un
medio parael aprendizajey no un fin en si mismo (Méndez & Cifuentes, 2022). En consecuencia,
aplicar lagamificacion en el aulafavorecelamotivacion intrinseca, fortalece lainteligenciasocial
y emocional de los estudiantes, y promueve aprendizajes duraderos a través de la practica y la
interaccion significativa.

V. Beneficiarios
- Los estudiantes de 3 “A” delal.E. Augusto Salazar Bondy de Nuevo Chimbote,
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V. Contenidosdelapropuesta

SESIONES  CONTENIDO ESTRATEGIA /ACTIVIDADES PROPOSITO COMPETENCIA
L esson 01: JUEGOS: “Liar teacher” (Cada estudiante recibe unafrase, s es Reflexionay evallalaforma, el LEE DIVERSOS TIPOS DE
SESION 01 Talkingabout falsa, el alumno tiene que decir: “You are a liar” y corregir la contenido y el contexto del texto. TEXTOSESCRITOSEN INGLES
jobs frase). COMO LENGUA EXTRANJERA.
SESION 02 L esson 02: JUEGOS: “Charades” (Cada estudiante debe hacer uso Interactdia con otras personas SE COMUNICA ORALMENTEEN
Describing de movimientos, pero sin hacer ruido para que los demés paraintercambiar informaciénen INGLES COMO LENGUA
speaific. adivinen). inglés. EXTRANJERA
characteristics
for boysand
girls.
SESION 03 L esson 03: Who JUEGOS: “Magic board” (Se forman 4 grupos y se escribe 4 Reflexionay evalUalaforma, e LEE DIVERSOS TIPOS DE
isstronger? oraciones, cada estudiante debe leer las alternativasy elegir la contenido y el contexto del texto. TEXTOSESCRITOSEN INGLES
correcta, escribiendo larespuesta COMO LENGUA EXTRANJERA.
en su mini-pizarra).
SESION 04 Lesson 04: Doiit JUEGOS: “Mystery box” (Cada estudiante debe sacar de Obtiene informacion de los SE COMUNICA ORALMENTEEN
yourself: What It la cajaunaimagen y pegarla en la columna correcta). textos que escucha en inglés INGLES COMO LENGUA
meanstobea EXTRANJERA
girl/boy?
SESION 05 JUEGOS: “PUZZLE” (Cada estudiante debe armar unaimagen y Infiere informacion del texto SE COMUNICA ORALMENTEEN
L esson 05: hacer usos de adjetivos calificativos para INGLES COMO LENGUA
Who’s the describirla). EXTRANJERA
Strongest?
JUEGOS:. “MEMORY GAME” (Cadaestudiante elige una | nteractia con otras personas para SE COMUNICA ORALMENTEEN
SESION 06 L ESSON 06: imagen y pasado un tiempo de haberlo observado, debe intercambiar informacion en INGLES COMO LENGUA
ACTIONS recordar |as cosasy la cantidad de estas). inglés. EXTRANJERA
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SESION 07

Lesson 07: | do
my homework

JUEGOS: “Where is he/she? (Cada estudiante debe sefialar
dénde esta el compafiero mencionado por la
miss haciendo uso del contenido estudiado)

I nteractia con otras personas para
intercambiar informacién
eninglés.

Se comunicaoralmente eninglés
como lengua extranjera

SESION 08

SESION 09

SESION 10

SESION 11

L esson 08: She
does her
homework

L esson 09: Show
Your Style!

L esson 10:
EXxpress
Y our self!

Lesson 11: What
MakesMe
Special

JUEGOS: “Hangman” (Cada estudiante debe adivinar
las letras que pertenecen ala palabra, delo contrario seva
dibujando un mufiequito en forma de ahorcado).

JUEGOS: “Roulette” (Cada estudiante debe elegir larespuesta
correctade lo contrario € puntaje va disminuyendo).

JUEGOS: “Word order” (Cada estudiante recibe una
oracién desordenada, 1o cual debe ordenarla, el equipo que
acabe primero es el ganador).

JUEGOS: “Guess the picture” (Cada estudiante debe elegir una
imagen y responder a la pregunta “What is
he/she doing?”).

Infiere informacién del texto

Reflexionay evallalaforma, €
contenido y el contexto del texto.

Reflexionay evaltalaforma, el
contenido y el contexto del texto.

Infiere informacién del texto

Se comunicaoralmenteeninglés
como lengua extranjera

L ee diversos tipos de textos
escritos en inglés como lengua
extranjera.

L ee diversos tipos de textos
escritos en inglés como lengua
extranjera.

Se comunicaoralmenteeninglés
como lengua extranjera

SESION 12

Lesson 12: What
makes me special

JUEGOS: “Interview time” (cada estudiante debe hablar
durante cierto tiempo en inglés con un compafiero
resolviendo una encuesta asignada por el docente).
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Interact(la con otras personas para
intercambiar informacién en
inglés.

Se comunicaoramente en inglés
como lengua extranjera



V1. Metodologia

Nuestra propuesta didactica busca aplicar la estrategia gamificacion en el ambito
educativo con lafinalidad de motivar alos estudiantes en €l segundo momento de la sesion
(desarrollé) durante e Aprendizaje del idioma inglés, asimismo, lograr un mayor

involucramiento de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizagje del idioma.

Paraello, se hatrazado un proyecto en el cual seincorporan elementos de |los juegos
gue consideramos motivadores como las recompensas, la satisfaccion personal a ir
superando cada gjercicio dentro del juego didéactico. De estamanera, € proceso de ensefianza-

aprendizaje se centra en lamotivacion y adquisicion de destrezas en lalenguainglesa.



VI1l.Secuencia deactividades flujograma

Flujograma de la propuesta

Revision del plan anual del drea de inglés de la
Institucion  educativa vy de las situaciones
significativas institucionales de la misma. !

e

S TRORRTESTACION

Reconocimiento y seleccion del grupoe humano.

Elaboracién de la propuesta didéctica v descripcion |
de las unidades que abarca. e

Elaboracion y aplicacion del pre test.

R  ———

—— il

Elaboracién y aplicacién de las sesiones y hojas de [_ =
trabajo en clase.

Elaboracion y aplicacién del post test. |

Evaluacion de la estrategia didactica gamificacién



VII. Material y recursos

VIII.

MATERIALES RECURSOS
- Flashcards - Parlante
- Canciones - Pizarra
- Juegos. - Plumones
- Worksheet - Mystery box
- Encuesta - Papeotes

Evaluacion dela propuesta

Describir los Resultados del estudio realizado
L os resultados seran eval uados tomando referencia el resultado final del siguiente estudio.

Nivel

5 - Destacado

4-Logroalto

3—Logro medio

2 - En proceso

1-Eninicio

M otivacion intrinseca
M uestra entusiasmo genuino, disfruta
aprender inglésy se esfuerzapor
mejorar.
Participa con agrado en lamayoriade
actividades; demuestra autoconfianza.
Se interesa ocasi onal mente por
aprender; requiere estimul os externos.
Muestrapoco interésy bgja
autoconfianza.
No demuestra motivacion ni interés
por aprender.

M otivacion extrinseca
Cumpletareasy participa buscando
superaci 6n persona masque
recompensas.

Cumpl e tareas buscando buenas
calificacionesy reconocimiento.

Cumple tareas solo por obligacion o para
evitar saliun S,

Cumple tareas de maneraminima.

No cumple tareas ni responde a estimulos
externos.
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