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Resumen

En el estudio se analiza la influencia de la gamificacion para mejorar el aprendizaje en aulas
hibridas en estudiantes de quinto grado de primaria. Se trata de un estudio cuasi experimental,
con dos grupos y aplicacion de pre o pos prueba. El instrumento utilizado fue una encuesta la
que retne cualidades de validez (98%) y confiabilidad (64%). Circuld a través de formularios
Google a una poblacion de 44 estudiantes, siendo 22 los participantes en el experimento y 22
el grupo control, ambos de secciones distintas. Tras aplicar las actividades ludicas con el uso
de la plataforma Quizizz, se obtiene como resultado que los participantes elevan niveles de
motivacion y casi el 90% de los evaluados se ubicaron en rangos positivos, es decir medio,
alto y muy alto, en contraste con el inicio (90% entre basico e inferior al béasico) confirmando
que, la aplicacion de la gamificacion a través de la plataforma Quizizz optimizaria el
rendimiento académico de los estudiantes despertando el interés en la modalidad de
aprendizaje hibrido. Se concluye en la necesidad de continuar la formacion escolar
contemplando el aprendizaje combinado, no solo por el sistema mismo, sino también por el
uso de material escolar con tecnologia educacional que conecte con las nuevas formas de
aprender en las generaciones actuales.

Palabras clave: Tecnologia educacional, Material escolar, Aprendizaje combinado,
Aprendizaje hibrido



Abstract

The study analyzes the influence of gamification to improve learning in hybrid classrooms
in fifth grade students. This is a quasi-experimental study, with two groups and pre- or post-
test application. The instrument used was a survey that brings together qualities of validity
(98%) and reliability (64%). It circulated through Google forms to a population of 44
students, 22 being the participants in the experiment and 22 the control group, both from
different sections. After applying the playful activities with the use of the Quizizz platform,
the result is that the participants raise levels of motivation and almost 90% of those evaluated
were located in positive ranges, that is, medium, high and very high, in contrast to the
beginning (90% between basic and below basic) confirming that the application of
gamification through the Quizizz platform would optimize the academic performance of
students, awakening interest in the hybrid learning modality. It is concluded, it is necessary to
continue school education contemplating blended learning, not only for the system itself, but
also for the use of school material with educational technology that connects with the new
ways of learning in current generations.

Keywords: Educational technology, Educational equipment, Blended learning, Hybrid
learning



Introduccion

Aspectos referidos a la pandemia por COVID 19, constituyen hechos antecedentes a la
actual situacion de la educacion mundial. Una serie de estudios se han desencadenado y en
ellos la sugerencia de vincular los niveles de logro educativo y la brecha digital existente, a
través de la implementacion de politicas, cursos de nivelacion, estrategias y otros para abordar
los vacios que causaron episodios inestables en los procesos formales de la educacion (Hevia
& Vergara-Lope, 2022). Los llamados entornos hibridos combinan el enfoque educativo y las
tecnologias de la informacién y comunicacion, en donde se crean estrategias de aprendizaje,
integrando lo presencial y lo virtual, siendo asi un entorno ideal para el aprendizaje escolar en
tiempos de COVID19 (Engel & Coll 2022). En esa linea, Fullan et al. (2020) mencionan que
el modelo de aprendizaje hibrido es una solucion rapida uniendo el aprendizaje en la escuela y
a distancia, con un compromiso digital. Dicho enfoque estd centrado en el estudiante y sirve
para satisfacer las necesidades de ellos mejorando y acelerando el aprendizaje.

A consecuencia de la COVID 19, se pudo evidenciar las grandes diferencias que existen
entre docentes de instituciones pablicas y privadas, pues la capacitacion se realiza de manera
individual y no todos acceden a ella, en donde los docentes se adaptan a la nueva modalidad
de ensefianza virtual, adquiriendo nuevas habilidades y competencias cumpliendo asi con las
demandas planteadas por la institucion (Ko¢ & Fidan 2022). Asi mismo en estos procesos de
adaptacion también es importante conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes y se
evidencia una relacion positiva significativa entre el tipo de ensefianza impartida por el
docente y la satisfaccion de los estudiantes, pero haciendo una investigacion profunda se
observan muchas carencias en el aprendizaje virtual, como por ejemplo; las malas condiciones
en el hogar vy las pocas estrategias de ensefianza por parte de los docentes, todo esto conlleva
a la insatisfaccion de los estudiantes que prefieren regresar a la modalidad tradicional.
(Iskandarova et al., 2022).

Ademas, con la llegada del COVID 19, se establecieron grandes desafios en diversos
sectores tales como la salud, la economia y la educacion, muchos de ellos hicieron lo posible
para adaptarse a la virtualidad, pero especificamente en el sector educacion se convirtié en un
tema muy complejo, pues se requiere de diversos cambios metodoldgicos basados en la
educacion a distancia, es decir para la educacién peruana, se evidencia una problematica
sistematica que necesita de nuevos escenarios presentes y futuros. (Marino-Jiménez &
Ramirez-Rodriguez, 2022). En el modelo hibrido educativo aparecieron diferentes
dificultades, como el acceso a la conectividad, no contar con equipos tecnologicos y la baja
interaccion alumno-docente; todo esto conlleva a procesos educativos complejos con una gran
brecha digital y desigualdad educativa, teniendo en cuenta que en tiempos de pandemia el
modelo hibrido es una nueva modalidad de aprendizaje (Carmen Elena et al., 2021).

En el Perd, en el sector educativo se ha promovido el retorno a las clases bajo la modalidad
semipresencial RM N° 121 (MINEDU, 2021), lo que implica particularidades referidas al
actuar pedagogico y que, en el estudio se denomina aprendizaje en aulas hibridas. A través del
programa Aprendo en Casa y multiples capacitaciones, se intentd desde aquel inicio de la
pandemia, mantener el servicio educativo. En ese sentido, las expectativas acerca del
desempefio del profesorado peruano en estas circunstancias, siguen siendo cuestiones de
interés. Mas todavia, si se considera la RM N° 121 (MINEDU, 2021), la cual indica los
criterios para el inminente regreso a un trabajo semipresencial. Un aspecto atractivo de esta
normativa es también, considerar la gamificaciéon como instrumento de evaluacién, cuyo



propdsito seria que los estudiantes reflexionen a partir de la resolucion de problemas o retos,
en forma dindmica y atractiva. Sin embargo, ¢realmente los estudiantes se encuentran
dispuestos a afrontar estos nuevos planteamientos? Probablemente muchos de ellos pasarian
por procesos de readaptacion al sistema escolar, tras larga temporada de incertidumbre, cabe
decir, las actitudes frente a la coyuntura, podrian ser diversas, siendo necesario preparar las
estrategias pedagdgicas, iniciativas innovadoras que contribuyan a estos procesos.

En el ambito local, Innova schools, es una red de colegios privados, reconocida por
diferentes organizaciones internacionales como ADVANCED y SINEACE, utiliza diversos
equipos informéticos y trabaja con diferentes plataformas educativas (Beereaders, MEL,
Aleks entre otras). Innova Schools al igual que otras instituciones sufrié varios procesos de
adaptacion por la COVID19 y surgieron algunas contrariadas manifestaciones de los
estudiantes y sus familias, las cuales giran en torno a si serd mejor la modalidad virtual o la
tradicional. Por ello lo anterior conlleva a preguntarse, ¢en qué medida la gamificacion ayuda
a mejorar el proceso de aprendizaje en aulas hibridas en estudiantes de quinto grado primaria -
Innova Schools, Chiclayo?

Una estrategia de aprendizaje es el uso de la tecnologia como fortaleza que unifica lo
didactico con lo tecnoldgico, a través de las aplicaciones y/o plataformas de juegos. Para
Costa (2015), la UNICEF refiere que la gamificacion se puede aplicar en diferentes &ambitos y
de manera muy significativa en el educativo. Se caracteriza por tomar, herramientas y técnicas
del disefio de videojuegos cuyo objetivo es hacer mas atractivas y desafiantes las sesiones de
aprendizaje, incentivando la participacion y el interés del alumnado. Sin embargo, para
muchos profesionales en educacion, el uso tecnoldgico de estas herramientas, constituyé etapa
desafiante, siendo probable que, al retornar a las aulas en un sistema hibrido, puedan omitirse
en el intento de volver a la ansiada normalidad.

Frente a ello, en la investigacién se aplicdé un programa conteniendo gamificacion,
mediante el uso de la plataforma Quizizz, fomentando la motivacion constante. Es decir que,
mediante el aprendizaje combinado y una competencia sana, se refleja el esfuerzo de cada
participante, promueve el aprendizaje significativo, siendo recreativo e interactivo, sirviendo
ademas como herramienta de evaluacion continua. Se espera entonces, que, a corto plazo,
sean superadas las dificultades propias frente a cambios, a fin de reconectar con el
estudiantado, sus necesidades, intereses, ritmos y estilos propios. Sin duda, la propuesta de
aprendizaje en aulas hibridas, a través de la gamificacion, lograria motivar a los estudiantes
hacia el logro de competencias dentro del proceso formativo escolar con aprendizajes
efectivos, sobrellevando Optimamente la combinacion de la presencialidad con la forma
remota.

Por otro lado, habiéndose revisado que un alto porcentaje de estudiantes de quinto grado de
primaria no lograron los desempefios escolares de forma sobresaliente durante la educacion
remota, habia que revertir prontamente los efectos de un sistema inestable. De esta manera el
aporte contribuye al sistema y el estudio se justifica por ser prioritario y relevante.

A decir de la categoria que resuelve el problema, el aporte se sustentd en la teoria del
conectivismo con aportes del enfoque socioformativo, permitiendo analizar teéricamente los
resultados obtenidos y la mejora del aprendizaje en aulas hibridas. La semipresencialidad es
una modalidad innovadora y el uso de recursos tecnologicos como la gamificacion
constituyen apoyo para el aprendizaje. Siendo asi, la investigacion presenta indicadores de
pertinencia en la perspectiva de atender los estandares de calidad al utilizar la gamificacion



como material escolar en el marco de la tecnologia educacional pensado para mejoras en los
aprendizajes con niveles altos de logro escolar, finalmente, en ello radica el aporte tedrico
consecuente.

Respecto del impacto social, los beneficiarios directos del estudio, son los estudiantes de
quinto grado de educacion primaria y, como parte de la responsabilidad social, también se
beneficiaron los docentes y padres de familia de la Institucion educativa Innova Schools. En
suma, el trabajo es significativo y su valor responde a las demandas del sistema educativo
peruano.

Bajo esta ldgica, la investigacion tiene como objetivo principal aplicar gamificacion para
mejorar el proceso de aprendizaje en aulas hibridas en estudiantes de quinto grado primario de
la institucién educativa Innova Schools, Chiclayo. Asimismo, dos objetivos especificos
orientaron el trabajo, primero identificar el nivel actual del proceso de aprendizaje en aulas
hibridas y segundo, determinar los efectos de gamificacion en el proceso de aprendizaje en
aulas hibridas.

Revision de literatura
Algunos antecedentes se revisan enseguida para luego presentar los fundamentos y principales

conceptos teoricos del estudio.

En primer orden, Engel y Coll (2022), en su investigacion cuyo propoésito es analizar la
potencialidad de los entornos hibridos para personalizar el aprendizaje escolar a pesar de las
dificultades provocadas por el COVID-19, teniendo en cuenta dos caracteristicas: la
existencia de un planteamiento educativo presidido por la idea de personalizacién del
aprendizaje y el uso de las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacion para
conformar entornos de aprendizaje. La investigacion concluye que los entornos personales de
aprendizaje hibridos son un gran aporte para la implementacién de estrategias de
personalizacion del aprendizaje.

Por su parte, Palma-Orozco et al., (2022) en su estudio sobre la Ensefianza y Aprendizaje
para estudiantes de nivel superior en un Sistema Virtual e Hibrido, la cual se define como el
uso de actividades sincronicas y asincrénicas, el docente se desempefié como orientador en
las clases virtuales y en las clases presenciales el alumno realizaba la parte experimental. Los
resultados indicaron que el 50% participaron continuamente, el 25% se retir6 del curso, 10 %
de los alumnos trabajaban, 10 % tenian problemas de conexién y 5 % se enfermo durante el
curso. Se concluye que ni el docente ni los alumnos estan preparados para el modelo de
ensefianza hibrido.

Asi mismo Turhan & Ayuningtyas (2021), analizan las preferencias de gamificacion como
Kahoot y Quizizz a través de cuestionarios en linea desde casa. Realizaron una encuesta a 147
estudiantes cuyos resultados fueron variables, como la preferencia por la evaluacién no
formativa, no competitiva y centrada en el ritmo de aprendizaje del estudiante. Teniendo en
cuenta los resultados obtenidos se sugiere que los docentes usen los cuestionarios interactivos
como una herramienta de ensefianza, pero no como evaluacion formativa.

De otro lado, Firwana et al., (2021), experimentaron el uso de E-learning Edmodo, para un
primer grupo de 30 docentes de Gaza, mientras que el segundo grupo, también 30, utilizo E-
learning WordPress. El uso de las herramientas tecnoldgicas basadas en gamificacion para el
proceso de ensefilanza aprendizaje, demostrd que no hubo diferencias significativas
estadisticamente y recomendaron utilizar los entornos de aprendizaje electrénico social y
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personal para desarrollar las habilidades de los docentes y mejorar sus experiencias durante la
Pandemia COVID-109.

Enseguida, Ibarra y Vicente (2021) en el trabajo sobre el fortalecimiento de competencias
en estudiantes de Postgrado a través de la Gamificacion, tuvieron como propdsito determinar
en qué medida la gamificacion influye en el logro de competencias profesionales bajo una
modalidad b-learning. Siendo un estudio cuantitativo, disefio experimental, con una muestra
de 100 estudiantes, los resultados muestran que el valor de significancia observada (sig) p=
,001 es menor en el pos test. Se llega a la conclusion que la gamificacion contribuye al
fortalecimiento de competencias utilizando la aplicacion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion.

También, Vélez y Verdugo (2021) utilizaron la gamificacién para fomentar la motivacion
de los estudiantes en entornos hibridos. El estudio emple6 una metodologia DBR (Design
Based Research), obteniendo como resultado que, la gamificacion eleva la motivacion en un
88,2%. Entonces se concluyo que es una alternativa motivacional para practicar lo aprendido
en aulas hibridas. De esta manera se considera esta investigacion atil para la discusion de
resultados.

Otra investigacion, Zavala (2021), trata el uso de Quizizz como estrategia didactica de
gamificacion, tuvo como fin demostrar la influencia de esta herramienta en el desarrollo del
aprendizaje por competencias en los alumnos. En el estudio de tipo cuasi experimental, se
demostrd esta relacion de influencia, asumiendo véalidos, nuevos planteamientos para la
didactica en el campo educativo, especialmente en circunstancias de paso a modalidades de
ensefianza desafiando a los sistemas. En base a ello, el referente constituye un importante
aporte que sirvio en el planteamiento del programa-estimulo para desarrollar el aprendizaje en
aulas hibridas.

Mas todavia, Honorio (2020), emplea la herramienta ‘“Mentimeter” para promover la
participacion de los estudiantes. Aplicd una encuesta a 25 estudiantes en un rango de 17 a 30
afios de edad. Se concluye que la contribucion genera mayor alcance a la poblacion docente
sobre el uso de la gamificacion en estudiantes, pues disfrutan mucho mas de este tipo de
actividades gamificadas cuando trabajan en pares y grupos de tres.

En concordancia con lo anterior, Cedefio (2020) estudia nifios entre 5 y 6 afios en la ciudad
de Guayaquil, analiza describiendo la gamificacion en el fortalecimiento del aprendizaje
significativo. Resaltan a la motivacion, concentracion, el trabajo en equipo, la progresividad
en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades de pensamiento creativo y critico, como
elementos presentes para la didactica con menores; expresando diversos beneficios de la
gamificacion para mantener a los estudiantes motivados y lograr de manera significativa
grandes aprendizajes. Aunque difiere en las edades del grupo estudiado en el presente trabajo,
los hallazgos son trascendentes, pero tambien proclives de ser discutidos.

Ahora bien, Santillana (2020) en Arequipa, tuvo como objetivo mejorar la motivacion en
el curso de programacion utilizando la herramienta de gamificacion. Para la investigacion se
utilizaron las fases del ciclo de vida de una propuesta y los resultados indicaron que el uso de
la gamificacion mejor6 la motivacion hacia el aprendizaje del curso de programacion y se
concluye que la herramienta si ayuda a que los alumnos puedan complementar el aprendizaje
obtenido de las clases presenciales. En relacion al estudio, la contribucién del autor
contribuye a justificar la viabilidad de este tipo de propuestas para su aplicacion en las
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instituciones educativas, sobre todo, porque responden a necesidades concretas de los
escolares, atendiendo también las caracteristicas propias de la edad.

Entretanto, Anicama (2020) demuestra la influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes del curso de psicoterapia conductual cognitiva. Esta
investigacion de tipo cuantitativa cuasi experimental, aplica gamificacion logrando optimizar
el rendimiento académico en los estudiantes y se concluye en la importancia para los
docentes, del hacer uso de las tecnologias, conllevando a combinarla de manera exitosa con el
arte de ensefar, que, si bien no es sugerido recientemente, ha cobrado preponderancia bajo la
coyuntura actual. Sin duda, las experiencias de esta naturaleza son replicables y ello se espera
lograr con el disefio de programas que no solo potencian los recursos para la ensefianza
aprendizaje, sino que lo envuelven en constante necesidad de formacion continua al
profesional.

Por ultimo, Canales (2017) analiza los factores de la ensefianza semipresencial frente a la
percepcion del aprendizaje de los alumnos. Siendo esta una investigacion de tipo no
experimental cuyo resultado muestra que, en un curso semipresencial, es fundamental la
presencia del docente; como apoyo permanente para la construccion del aprendizaje. Se
concluye también en la existencia de una influencia significativa de la modalidad
semipresencial en el proceso de ensefianza. Considerando que la educacién hibrida combina
lo virtual con lo semipresencial y es fundamental la presencia del docente como ente de apoyo
para la construccion del aprendizaje.

En suma, los antecedentes presentados, son los méas iddneos y cercanos a la pretension,
logrando fundamentar empiricamente el uso estratégico de las TIC al servicio de la formacién
integral de estudiantes y para desarrollar las bases tedricas, a continuacién, se citan los
referentes explicando el comportamiento de las variables en la investigacidn que se informa.

Retos del aprendizaje hibrido fundamentado por el conectivismo.

Para Siemens (2004) el conectivismo, se basa en principios que cambian constantemente,
siempre se adquiere nueva informacién, por ello es importante reconocer cuando una nueva
informacion altera un entorno previo. El aprendizaje hibrido es muy cambiante pues gracias al
COVID 19 han surgido varios procesos de adaptacion. El estudioso considera al conectivismo
como una red de conexiones entre entidades conectadas para crear un todo.

Asi, el conectivismo es la teoria del aprendizaje para la era digital basada en el andlisis de
las limitaciones del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto
que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que actualmente vivimos, nos comunicamos y
aprendemos. El conocimiento es clasificado como aprendizaje, porque esta conectado con las
personas precisas en el contexto adecuado, la cual alimenta a organizaciones e instituciones,
las que a su vez retroalimentan a la red, obteniendo nuevo aprendizaje.

Cabe reflexionar acerca del aporte, el principal para explicar como se aprende en tiempos
cambiantes que sobrecargan al alumnado de una cuantiosa cantidad de informacion previa y
gue no deberia ser ignorado por los docentes. Por el contrario, impera la necesidad de dotar
con actividades y material escolar que brinden posibilidades de aprender e innoven la
didactica, especificamente desde la gamificacion. Es importante identificar los escenarios
sincronicos y asincronicos y que en ambos casos Sse necesitan motivaciones y
direccionamiento hacia lo autdbnomo. Sin embargo, el maestro es el elemento irremplazable
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que dinamiza los procesos de acompafiamiento con estrategias pedagdgicas dentro del espacio
aulico y fuera de él, conjugando los saberes hacia el logro de competencias.

Potencialidades del aprendizaje hibrido a través de los juegos

Segun Sanchez (2021) es necesario enfatizar la interaccion que debe existir entre el
docente y el alumno en una clase presencial o sincrona, es aqui en donde se refleja la
importancia para una retroalimentacion y respuesta ante los requerimientos del estudiante. Por
otro lado, refiere que la comunicacion asincrona también tiene su valor, ya que los estudiantes
pueden acceder a la informacion en cualquier momento del dia desde cualquier dispositivo
(celular, tablet, laptop y ordenador) y asi lograr el aprendizaje esperado.

Esta estrategia hibrida ha repercutido en los tltimos afios en la transformacion digital, de
ahi se desprenden actividades como el trabajo remoto, atencion mediante videollamadas y el
uso de las redes sociales. Es por ello que en el sector educativo facilita las actividades de
ensefianza-aprendizaje apoyado en una conexion en linea, teniendo facilidades de
aprovechamiento por parte de los estudiantes.

Esto significa que en la gamificacion intervienen otras actividades para lograr la
adquisicién de nuevos conocimientos tanto como en el modelo presencial. Los estudiantes
que incurran en esta modalidad adquieren la responsabilidad y dedicacion de tener la
informacion en el momento que dispongan y asi lograr sus conocimientos. En esa linea el
juego digital, tal como refiere aumenta la presencia y aproxima a la interactividad a través del
juego, también agrega conocimiento (Tori, 2010; como se cit6 en Da silva, 2015).

Plataforma Quizz, gamificacién en el aprendizaje Hibrido

La gamificacidn actualmente ha tomado mayor protagonismo en los diferentes procesos de
aprendizaje pues resulta muy atractivo utilizar los elementos y el disefio del juego para
mejorar el aprendizaje, el compromiso y la motivacion de los estudiantes, lo que muchos
educadores y profesionales inmersos en la investigacion vienen disefiando de manera atractiva
para calar y llamar la atencion.

Para Ruiz (2019) Quizizz es una plataforma web educativa en donde el docente puede
crear cuestionarios y los alumnos participar en vivo 0 de manera asincronica a su propio
ritmo, también se pueden crear lecciones que sirven como refuerzo para el aprendizaje de un
tema. Lo interesante de Quizizz es su facil acceso mediante el registro con usuario Google,
siendo una web/app gratuita. En el caso de los alumnos, a fin de ingresar a “jugar” un Quizizz
no es necesario registrarse, solo tienen que introducir el pin del juego que les proporciona el
profesor. Tampoco necesita instalar ninguna app en su dispositivo (mavil, ordenador, tableta)
desde cualquier navegador pueden jugar.

Académicamente se puede mencionar que Quizizz tiene algunas ventajas, con respecto a
otras webs. Entre otros, se pueden utilizar dibujos personalizados que aparecen al final de
cada respuesta correcta (0 incorrecta) se puede elegir si se muestran las respuestas correctas
después del fallo o no, ademas los alumnos pueden revisar sus fallos (y las respuestas que
eran correctas) tras acabar el test, los resultados obtenidos se pueden enviar a los alumnos
con los detalles de su prueba en formato PDF, se puede visualizar una tabla de posiciones a lo
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largo de la prueba en relacion con los demas o no, pueden organizar los cuestionarios en
colecciones para encontrarlos mas facilmente.

El aprendizaje hibrido esta conformado por un aprendizaje sincronico (Virtual - Presencial)
y por un aprendizaje asincronico a través de plataformas, siendo Quizizz una plataforma
virtual que se puede adaptar facilmente a esta nueva modalidad de aprendizaje, por ello es
recomendado para el uso en temas académicos gracias a su versatilidad de la herramienta pues
se puede utilizar en juegos grupales, individuales y de repaso en casa.

La Gamificacion

La educacion ha cambiado con el pasar del tiempo y gracias a la tecnologia se han podido
utilizar herramientas de apoyo como la gamificacion dentro del campo educativo, esto permite
hacer clases innovadoras fortaleciendo asi el aprendizaje y promoviendo el compromiso de
los estudiantes. Es por ello que se toma esta estrategia innovadora en el proceso de
aprendizaje.

Dichev y Dicheva (2017) postulan que en la gamificacién existe un potencial motivacional
que esta dentro de los videojuegos, provocando cambios en el comportamiento de diferentes
contextos.

Asimismo, Flores (2019) afirma que la gamificacion es como un hilo conductor para
consolidar competencias u objetivos de aprendizaje, implicando la interaccién de todos los
participantes. Esto conlleva a utilizar mecanismos propios de los videojuegos como las
recompensas.

Para Werbach y Hunter (como se citd en Sanchez & Colomo-Palacios, 2012) existen tres
categorias béasicas en una actividad de gamificacion: Dinamica, que refiere al ambiente,
historia, escenario y emociones. Mecanica, donde estan incluidos los roles, la competencia,
cooperacion y feedback. Componentes, donde intervienen los personajes, avatares y premios.

Hoy en dia, los profesionales, docentes e investigadores vienen disefiando experiencias
atractivas para llamar la atencion, es por ello que la motivacion garantiza el aprendizaje en los
estudiantes, ya que la efectividad aumenta. Para Kenny y McDaniel (2011); como se citd en
Contreras, 2016) el aprendizaje basado en juegos mejora la motivacion de los estudiantes y la
experiencia de cada docente o facilitador inmerso en el juego, mejorando las instalaciones
institucionales. La utilizacion de estas experiencias requiere reevaluar la interseccion que se
da entre la gamificacion y el aprendizaje-

Segun Mayer et al., (2013); Lieberoth y Roepstorff (2015, como se citdé en Contreras,
2016), consideran combinar métodos para las diferentes etapas y asi recoger datos para un
mayor analisis objetivo. Estas tecnologias nos han permitido crear, producir e investigar los
juegos y detallar las formas en que estos se pueden adoptar. Desde el inicio de la humanidad
aprendemos del juego, ya que su ausencia ayuda a compartir y comunicar lo que realmente
somos. En el juego existe una conexion con el aprendizaje.

Todo lo expuesto en lineas anteriores manifiesta el gran efecto motivador que se puede
conseguir con el uso de la gamificacién en las diferentes etapas educativas, ya sea como eje
vertebrador del proceso de ensefianza - aprendizaje 0 como una estrategia o herramienta
adicional puntual, puede resultar de gran interés para el estudiante ya que esta metodologia
activa los mecanismos pertinentes para poder desarrollar un aprendizaje autonomo, al ofrecer
una retroalimentacion continua y permitiendo asi una correcta adaptacion y/o adecuacion de
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las estrategias de aprendizaje, ademés resulta muy interesante para el desarrollo de la
capacidad de toma de decisiones y asi poder abordar con mayor seguridad las tareas en el
aula. Todas estas caracteristicas son las que proporcionan al aprendizaje gamificado su interés
en este ambito, ya que proporciona herramientas Utiles y necesarias para los estudiantes y
ciudadanos en una sociedad en constante transformacion.

La gamificacién supone crear practicas motrices que provocan en los estudiantes unas
expectativas recreativas de aprendizaje mediante el uso del juego como elemento esencial en
el proceso Coteron et al. (2017, como se citd en Hernandez y Estéreo, 2021). A pesar de que
se trata de un proceso global y coordinado a largo plazo, puede emplearse en cortos periodos
de tiempo.

Aprendizaje Hibrido

Con la presencia del Covid 19 se han desarrollado nuevas metodologias en el aprendizaje,
tal es asi que ahora se esta incentivando en las escuelas la modalidad virtual o también
conocida como Aprendizaje Hibrido.

En tal sentido para Microsoft (2021) el aprendizaje hibrido tiene como objetivo mejorar y
acelerar el aprendizaje, para crear este ambiente de aprendizaje, las instituciones educativas
deben asegurar espacios de aprendizaje fisicos y virtuales que conduzcan a interacciones
dinamicas con estudiantes presenciales y remotos.

Asi mismo para Rama (2021) la educacion hibrida es una educacion mediada por la
tecnologia y puede realizarse de manera asincronica (apoyado en plataformas educativas
virtuales) y sincronica (de manera virtual y en actividades en laboratorios digitales
presenciales).

Por otro lado, para Arias et al. (2021) la educacion hibrida responde a las necesidades de
distanciamiento social, a la vez que empuja un proceso de transformacién digital de la
educacién que requiere tanto distribuir los contenidos entre plataformas y clases presenciales
como desarrollar modelos de ensefianza y aprendizaje que capturan la atencion y el interés de
los estudiantes por aprender.

Es importante reconocer que la actual tecnologia ha permitido generar, dentro de ellos
incursionan herramientas de comunicacion para el correcto proceso de ensefianza y
aprendizaje. Esto ha permitido nuevas modalidades educativas inmersas en el entorno web;
una de ellas es el aprendizaje hibrido ya que su bondad permite la combinacion de un
aprendizaje presencial (sincrono) y un aprendizaje electronico (asincrono).

Graham (2006, como se citd en Cuevas et al., 2015) sostiene que existen dos ambientes de
aprendizaje, el tradicional (cara a cara) y el aprendizaje que distribuye y expande a otros
ambientes de manera exponencial. Por otro lado, Duart et al. (2008, como se citd en Osorio,
2010) deduce que esta combinacion se distingue a cada parte que la integra; el concepto
hibrido es de origen distinto, ya que el resultado es inseparable; en donde el aprendizaje es
observado de manera continua. Asi mismo manifiesta que los ambientes hibridos van mas alla
de un aprendizaje presencial, ya que se deben integrar ambas modalidades y asi beneficiar el
aprendizaje en los estudiantes.

Esta interaccién debe generar espacios para los estudiantes, como un beneficio que se
complementa con las herramientas tecnoldgicas favoreciendo el trabajo colaborativo,
construyendo conocimiento entre cada uno de los participantes, generando potencializar sus
habilidades. Dillenbourg (1999, como se cit6 en Alvarez y Bassa, 2013) afirma que es de
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suma importancia una comunicacién sincrona entre los participantes para el trabajo en equipo,
de esta manera generar argumentos en cada punto de vista de cada persona para intentar
convencer a los presentes, aspectos que sintonizan con los preceptos del enfoque
socioformativo, aquel que promueve la colaboracion y el aprendizaje servicio (Tobon & Jaik,
2012).

Materiales y métodos

En esta investigacion se consider6 el enfoque cuantitativo. En alusion al tipo de
investigacion utilizada, fue la cuasi experimental puesto que los sujetos no se asignan al azar a
los grupos, sino que dichos grupos ya estan conformados antes del experimento (Hernandez et
al., 2014). En la investigacion se utiliz6 un formulario de google a fin de conocer el estado
actual y final del proceso de aprendizaje en aulas hibridas. A partir de los hallazgos, se
demuestra la mejora en el proceso de aprendizaje en aulas hibridas.

GE: 01 X 02
GC:03- 04
Donde:
GE: Representa al grupo experimental.
O1: Representa la prueba de entrada del grupo de experimental
X : Representa el uso de la variable independientefui)
0O2: Representa la prueba de salida del grupo experimental
G.C. Representa al grupo de control.
O3: Representa la prueba de entrada del grupo de control
O4: Representa la prueba de salida del grupo de control

La poblacion, estuvo conformada por 44 estudiantes de quinto grado de primaria de la
institucién educativa Innova Schools sede Chiclayo, siendo la muestra, 22 estudiantes de la
seccién A (grupo experimental), 22 estudiantes de la seccién B (grupo control), las edades de
los estudiantes evaluados oscilan entre los 11 y 12 afios, pertenecientes a ambos sexos. Las
caracteristicas basicas de la poblacion a seleccionar por método no probabilistico, con caracter
intencionado (Sanchez, 2019), se muestran enseguida.
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Tabla 1

Poblacion y muestra de estudio

Quinto Grado de Primaria

Seccion Hombres Mujeres Total
A 15 8 22
14 7 22
TOTAL a4

Nota: Némina de Matriculas— 2022.

De acuerdo con Arias et al. (2016), para seleccionar una poblacién se debe considerar,
la homogeneidad, temporalidad y la necesidad de la poblacion. Ademéas de considerar los
criterios de inclusion, que estan ligados a caracteristicas de la edad, sexo, grado escolar.
También es necesario resaltar que, siendo los sujetos de investigacion, una poblacién
conformada por seres humanos de edad escolar, serd conveniente regular el consentimiento
por parte de la Institucion educativa. Por consiguiente, la poblacion cumplié con criterios
minimos y suficientes, lo que justifica la realizacion del trabajo de campo coherente con las
necesidades y asumir la generalizacion de los resultados, principal caracteristica de las
investigaciones cuantitativas.

Por otra parte, respecto a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, se
precisa que uno de los recursos mas viables teniendo en cuenta la modalidad virtual
desarrollada por el covid 19 en las instituciones educativas, se utilizé un formulario de google
tipo encuesta el cual nos permiti6 evaluar y recoger informacion relevante, de manera grupal
o personal. Por lo consiguiente, se utilizO esta técnica cuyo instrumento, la encuesta,
constituye el soporte virtual empleado (uso de formularios google) en circunstancias como las
que se viven por efectos de la pandemia COVID-19.

El test (uso de formulario de google) estuvo conformado por 18 preguntas, cuyo
objetivo fue identificar el nivel del proceso de aprendizaje en aulas hibridas. El instrumento
fue sometido a los procesos de validez, obteniéndose un 98%, puntuaciones otorgadas por 6
expertos y procesadas a través de a V de Aiken, “pues es un coeficiente de facil célculo y
garantiza resultados sustentados en técnicas estadisticas que contribuyen a proporcionar
calidad de los instrumentos de medida con fines de investigacion” (Pastor, 2018, p. 193).

Asi mismo se conocieron las caracteristicas métricas del mecanismo con respaldo en la
aplicacion de prueba piloto y el procesamiento estadistico de confiabilidad (Cohen y Gémez,
2019). Cabe resaltar que se utilizd el método KR20 definiéndose la precision de la
herramienta que garantiza la ausencia de error en la medicion, en coherencia con la
organizacion dicotomica de las respuestas (Manterola et al; 2018).
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Matriz de operacionalizacion de variable dependiente
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Variable -
Definicion Dimensiones Indicadores Item Instrumento Escala Rango
conceptual Valorativa
Rama (2021), Aprendizaje Interaccion entre 1. ;Consideras importante la Cuestionario Si 2 Inferior béasico (0 -
define la educacion  sincrénico participantes. interaccion entre participantes para el 13)
VD: hibrida es una logro de aprendizajes duraderos? A veces (1)
Aprendizaje  educacién mediada Basico ( 14 -15)
en aulas por la tecnologia y _ No  (0) _
hibridas 2. ;Te agrada interactuar con tus Medio (16 -17)

puede realizarse de
manera asincrénica
(apoyado en
plataformas
educativas
virtuales) y
sincrénica (de
manera virtual y en
actividades en
laboratorios
digitales
presenciales

Intercambio de
conocimiento y
experiencia
entre los
participantes.

comparfieros, de manera presencial?

3. ¢Prefieres permanecer en el sistema
remoto para interactuar con tus
comparieros?

4. ;Sueles sentirte cémodo durante las
actividades en secciones de grupos-
plataforma ZOOM?

5.- ¢Participas con entusiasmo en las
actividades colaborativas en GOOGLE
DRIVE (Jamboard, Meet, Classroom)?

Alto (18 -19)

Muy alto ( 20)
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Acciones de
retroalimentacio
n

Horario flexible

6.- ¢Prefieres realizar el intercambio de
conocimiento y experiencias en un
trabajo de equipo “face to face™?

7.- ¢ Sueles sentir libertad de preguntar
acerca de tus dudas durante las
actividades sincrénicas por
videoconferencia?

8.- ¢Realizas preguntas cuando tienes
dudas durante las actividades
presenciales?

9.- ¢El docente responde
inmediatamente a tus interrogantes
durante la videoconferencia?

10.- ¢Consideras que obtienes
respuesta inmediata del docente sobre
tus dudas, durante las actividades
presenciales?

11.- ; Te adecuas facilmente al horario
de las videoconferencias brindadas?




19

Aprendizaje
asincronico

Aprender a su
propio ritmo

Disponibilidad
de la
informacion

Acciones de
retroalimentacio
n

12.- ¢Consideras que las horas de
clases presenciales son las adecuadas?

13.- ¢Puedes aprender a tu propio ritmo
en las plataformas de apoyo?

14.- ;Puedes aprender a tu propio ritmo
en las actividades presenciales?

15.- ;Puedes acceder facilmente a las
clases grabadas en cualquier momento?

16.- ;De manera presencial puedes
revisar las clases realizadas?

17.- ¢ Recibes retroalimentacion
oportuna de las plataformas de apoyo?

18.- ;La retroalimentacién te ayuda a
tener una comprension duradera del
tema?



https://www.easy-lms.com/es/centro-de-conocimiento/centro-de-conocimiento-lms/aprendizaje-a-ritmo-individual-definicion/item10384
https://www.easy-lms.com/es/centro-de-conocimiento/centro-de-conocimiento-lms/aprendizaje-a-ritmo-individual-definicion/item10384
https://www.easy-lms.com/es/centro-de-conocimiento/centro-de-conocimiento-lms/aprendizaje-a-ritmo-individual-definicion/item10384

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variable independiente
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Variable Definicion conceptual Componentes Propdsito Estrategias Evaluacion
actividades
VI: Segln Unicef (2015) La e Tablade Los estudiantes Estado Inicial Lista de cotejo
gamificacion es tomar Posiciones. podran visualizar
Gamificacion elementos, herramientas su avance Estado Final
y técnicas del disefio de después de haber
videojuegos y aplicarlo realizado un
en otros &mbitos con el cuestionario.
objetivo de hacer mas
atractivas y desafiantes Cad.a Vez que Puntos
tareas que normalmente realicen un
serian vistas como cuestionario ellos Medallas
tediosas, aumentando la obtendran
i8inAci 6 interd untos.
participacion y el interés e Recompensas. P
Establecer una
bateria de Retroalimentacid
preguntas n
retadoras.
Retos
e Preguntas

Retadoras.
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Para consolidar esta investigacion, el procedimiento que se realiz6 fue establecer un
contacto directo con la poblacion, para ello se coordind con el equipo directivo de la
institucion. A continuacion, se disefio el instrumento virtual (Formulario de google) tipo
encuesta para la recoleccion de datos, cumpliendo los procesos de validez y confiabilidad por
expertos. De esta manera se cumplid con el propdsito de recabar informacion necesaria para la
investigacion.

En la tabla matriz de consistencia, se afianzan todos los elementos metodoldgicos que
intervienen en la investigacion y que brindan un soporte al presente estudio.

Tabla 4

Matriz de consistencia

Formulacion Obijetivos Hipétesis Variables-Dimensiones/
del Problema
Categorias-Sub Categorias

¢En qué medida  Objetivo General: Si se utiliza la Variable 1: Aprendizaje en Aulas
la Gamificacion Gamificacion mejorard  Hibridas
ayuda a mejorar  Aplicar gamificacion para mejorar el el proceso de
el proceso de proceso de aprendizaje en aulas aprendizaje en aulas Dimensiones:
aprendizaje en  hibridas en estudiantes de quinto grado  hibridas en estudiantes o
aulas hibridas en  Primaria de la institucion educativa de quinto grado e  Aprendizaje Asincronico
estudiantes de ~ Innova Schools, Chiclayo primaria - Innova e

. . ° Aprendizaje Sincrénico
quinto grado o o Schools, Chiclayo
primaria en Objetivo Especificos:
Inn_ova Schools, ° Identificar el nivel actual del ] o
Chiclayo? Variable 2: Gamificacion

proceso de aprendizaje en aulas
hibridas en estudiantes de
quinto grado de la institucion
educativa Innova Schools,
Chiclayo.

Dimensiones:
° Tabla de Posiciones

_ ° Recompensas
° Determinar los efectos de

gamificacion en el proceso de ° Preguntas Retadoras
aprendizaje en aulas hibridas en

estudiantes de quinto grado de

lainstitucion educativa Innova

Schools, Chiclayo.
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Tipo de Investigacion - Disefio

Poblacion, Muestra y Muestreo

Técnicas e Instrumentos

De Recoleccion De Datos

EL tipo de investigacion es Cuasi-
experimental

El disefio:

GE: 01 X 02

GC:03- 04

Donde:
GE: Representa al grupo experimental.
G.C. Representa al grupo de control.

O1: Representa la prueba de entrada del
grupo de experimental

02: Representa la prueba de salida del grupo
experimental

03: Representa la prueba de entrada del
grupo de control

O4: Representa la prueba de salida del grupo
de control

X: Representa el uso de la variable
independiente.

La poblacion esta conformada 66
estudiantes de quinto grado de
primaria y la muestra esta conformada
por: 23 estudiantes de la seccion A, 21
estudiantes de la seccién By 22
estudiantes de la seccion C

La técnica que se utilizara sera
la encuesta y el instrumento sera
el cuestionario

El trabajo de campo se inici6 estableciendo un contacto con la poblacion, teniendo en
cuenta el rigor cientifico, disefiando y aplicando un instrumento virtual (Formulario de
google) tipo encuesta en donde la poblacion o muestra pueden apreciar los objetivos con

claridad.
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Para la redaccion de este informe se siguieron los elementos contemplados por la
Universidad: Disefio del marco tedrico que sustenta la investigacion, procesamiento y analisis
de datos, que permite desarrollar una discusion tedrica-empirica.

Sobre el plan de procesamiento de la informacion, después de recabar la informacion
esperada, se utilizd el software SPSS el cual determind la frecuencia absoluta de la muestra,
asi como los porcentajes de la informacion recogida, los cuales luego de la interpretacion
pasaran a ser los resultados de la investigacion

Por ultimo, para el consentimiento informado de los estudiantes se considerd
importante las cuestiones éticas. La autorizacién voluntaria para participar de la investigacion
permitid establecer criterios éticos con la divulgacion de los resultados, también es importante
reservar los datos personales de cada uno de los participantes. Ademas, se destaca aqui, el
compromiso y respeto a la veracidad durante la circulacion de las guias para validar el
cuestionario en los dos momentos (antes y después), documentos entregados a expertos. Con
respecto al uso de la data obtenida, estas seran tratadas teniendo en cuenta el contexto de la
situacion actual.

Por otro lado, es importante resaltar la cualidad del instrumento virtual (Formulario de
google) tipo encuesta, dandole valor con el método de confiabilidad de datos obtenidos en la
prueba piloto. La colaboracién del grupo constituye un punto de partida pues muestra la
aceptacion y el permiso que brindan cada una de las personas evaluadas en este estudio.

Resultados y discusion

Los resultados deben ser presentados siguiendo el orden de las etapas planteadas en la
metodologia o la secuencia de los objetivos especificos. Debe ser una redaccion clara, precisa
y concisa de los hallazgos significativos, asi como de los comportamientos especiales de las
variables estudiadas. Para su explicacion se apoya en tablas, figuras y pruebas estadisticas; las
cuales no deben exceder a un nimero mayor a 15.

La discusion debe corresponder a la secuencia empleada para presentar los resultados,
analizando, en cada caso, posibles causas y comparandolos con resultados de otros autores si
los hubiere. Asi mismo la discusion puede presentar principios, relaciones y teorias que
puedan ser sustentadas por los resultados obtenidos.
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Nivel actual del proceso de aprendizaje en aulas hibridas en estudiantes de quinto
grado de la institucion educativa Innova Schools, Chiclayo.

Tabla 5
Comparativo Pre Test

COMPARATIVO PRE TEST

GRUPO A GRUPO B
(EXPERIMENTAL) (CONTROL)
Niveles Rang f % f %
o
Inferior 0- 11 50.0% 13 59.1%
basico 13
Basico 14 - 9 40.9% 5 22.7%
15
Medio 16 - 2 9.1% 4 18.2%
17
Alto 18 - 0 0.0% 0 0.0%
19
Muy alto 20 0 0.0% 0 0.0%
22 100.0% 22 100.0%

Nota: Media A=13 y B=12.4; Moda A=12.2 y B=8.9; Rango A=6.7 y B=7.2, Puntaje
minimo A=8.9 y B=8.9; Puntaje méximo A=15.6 y B=16.1; Coeficiente de variabilidad
A=13.2 y B=19.9.

En el grupo A del pre test, se puede observar que el 50 % de los estudiantes se
encuentran en un nivel inferior basico, el 40.9 % se encuentra en un nivel basico y el 9.1% se
encuentra en un nivel medio, ademas se puede ver claramente que un 0% de los estudiantes se
ubican en los niveles alto y muy alto, esto refleja que en un mayor porcentaje el nivel actual
de proceso de aprendizaje se ubica del nivel medio hacia el nivel inferior basico.

Por otro lado, en el grupo B pre test, se puede observar que el 59.1 % de los estudiantes se
encuentran en un nivel inferior basico, el 22.7 % se encuentra en un nivel basico y el 18.2% se
encuentra en un nivel medio, ademas se puede ver claramente que un 0% de los estudiantes se
ubican en los niveles alto y muy alto, esto refleja que en un mayor porcentaje el nivel actual
de proceso de aprendizaje se ubica del nivel medio hacia el nivel inferior basico.

El nivel con mayor porcentaje en aulas hibridas, en ambos grupos del pre test es el
nivel inferior medio y esto indica que los estudiantes producto de los cambios producidos por
el covid 19 no se logran adaptar por completo a estas nuevas modalidades de aprendizaje
hibridas. De los estadigrafos se infiere que el promedio del grupo A se diferencia en un 0.6
del grupo B, también se observa que la nota mas baja que se repite esta en el grupo B (8.9) a
diferencia del grupo A (12.2), por otro lado, el puntaje minimo en ambos grupos es de 8.9 a
diferencia del puntaje maximo en donde en el grupo A es 15.6 y el grupo B es 16.1, por
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ultimo, ambos grupos son homogéneos puesto que el coeficiente de variabilidad es menor al
30 %.

A la luz de los trabajos antecedentes, se pueden establecer comparaciones relativas al uso
de la gamificacion. En esa linea, el estudio de Palma-Orozco et al., (2022), revela hubieron
algunos inconvenientes con los alumnos puesto que el 10% de los alumnos tomaban la clase
en el trabajo, 10% tenia problemas por conexion a internet 0 no contaban con un dispositivo
adecuado para conectarse, 50% tuvo una participacion continua en todo el curso considerando
aqui a los alumnos que asistieron de manera presencial al curso, 25% se dio de baja del curso,
y 5% se enfermd durante este. En coincidencia con los hallazgos del pre test del estudio
informado, se pudo observar que el 50 % de los estudiantes se encuentran en un nivel inferior
béasico, el 40.9 % se encuentra en un nivel basico y el 9.1% se encuentra en un nivel medio,
ademas se puede ver claramente que un 0% de los estudiantes se ubican en los niveles alto y
muy alto, lo que significa existen multiples factores entorno al paso de una etapa a otra. Desde
luego, el regreso a la ansiada “normalidad” evidencid los desajustes de grupos poco
acostumbrados a cambios en el sistema, incluso el momento coyuntural dudoso hizo que tanto
estudiantes, maestros como padres de familia re acomoden sus actividades rutinarias y poder
responder a la situacion del momento. Tal como manifiesta Correa et al. (2022), existen
repercusiones a nivel de la salud fisica, emocional y en la formacion académica, factores
protectores que acompafian como posibles amenazas frente al retorno, donde es necesario que
cada realidad local asuma decisiones informadas, es decir, con el consenso todos y buscando
el bien comun; en favor de estudiantes, protegiendo a los profesores y privilegiando la
formacion socioemocional. Bajo este panorama las actividades de gamificacion son el
mecanismo didactico ideal en la promocion de aprendizajes.

Asi mismo en el estudio de Anicama (2020) se observa que el pre-test del grupo control
una media de 7.17, mientras en el grupo experimental se observa un promedio de 8.86, lo cual
significa que los 2 grupos empiezan igual, también se puede visualizar que el nivel de
conocimientos esta en inicio, y en similitud con los hallazgos del pre test donde ambos grupos
inician en un nivel inferior basico con un promedio de 13 en el grupo Ay 12.4 en el grupo B
con una diferencia muy corta. Estos datos se relacionan con la cercania entre la didactica y el
uso de la ganmificacién, aspectos que defiende Salas-Rueda (2018) cuando promulga la
necesidad de orientar los contenidos de una disciplina, la pedagogia y la tecnologia para ser
usados de manera beneficiosa en &mbito educacional, especificamente, en este caso, para el
area de matematica. De lo anterior se infiere la ponderacion del uso de recursos tecno
didacticos que cobraron auge en época pandémica, pero que prometen mantenerse en el
sistema.
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Efectos de gamificacion en el proceso de aprendizaje en aulas hibridas en estudiantes
de quinto grado de la institucion educativa.

Tabla 6
Resultados del pos test

COMPARATIVO POS TEST

GRUPO A GRUPO B
(EXPERIMENTAL) (CONTROL)
Niveles Rango f % f %

Inferior basico 0-13 0 0,0% 8 36,4%
Basico 14-15 3 13,6% 9 40,9%

Medio 16-17 5 22,7% 2 9,1%
Alto 18-19 9 40,9% 3 13,6%

Muy alto 20 5 22,7% 0 0,0%
22 100,0% 22 100,0%

Nota: Media A=18.1 y B=13.9; Moda A=20 y B=13.9; Rango A=6.1 y B=11.1, Puntaje
minimo A=13.8 y B=7.8; Puntaje maximo A=20 y B=18.9; Coeficiente de variabilidad A=9.3
y B=19.4.

En el grupo A del pos test, se puede observar que el 0 % de los estudiantes se
encuentran en un nivel inferior basico, el 13.6 % se encuentra en un nivel béasico, el 22.7% se
encuentra en un nivel medio, el 40.9% se encuentra en un nivel alto y un 22.7% se encuentra
en un nivel muy alto, esto refleja que el efecto de la gamificacion en un mayor porcentaje se
ubica del nivel alto y muy alto.

Asi mismo en el grupo B pos test, se puede observar que el 36.4 % de los estudiantes se
encuentran en un nivel inferior basico, el 40.9 % se encuentra en un nivel basico, el 9.1% se
encuentra en un nivel medio, el 13.6% se encuentra en nivel alto, y un 0% se encuentra en
nivel muy alto, esto refleja que sin utilizar la gamificacion en un mayor porcentaje los
estudiantes se ubican en un nivel basico e inferior basico.

El nivel con mayor porcentaje en el grupo A, utilizando la gamificacion en aulas
hibridas, es el nivel alto, a diferencia del grupo B en donde no se utilizé gamificacion en aulas
hibridas, el nivel con mayor porcentaje es el nivel basico y esto indica que el uso de la
gamificacion ayuda significativamente a mejorar los niveles de procesos de aprendizaje. De
los estadigrafos se infiere que en el promedio existe una diferencia muy elevada de 4.2 puntos
del grupo A respecto al grupo B, también se observa que la nota mas alta que se repite esta
en el grupo A (20) a diferencia del grupo B(13.9), por otro lado en el puntaje minimo existe
una diferencia de 6 puntos del grupo A respecto al grupo B, también se observa que el puntaje
maximo se alcanzo en el grupo A(20) y por altimo ambos grupos son homogéneos puesto
que el coeficiente de variabilidad es menor al 30 %.
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A fin de discutir estos hallazgos, se analiza el trabajo de Palma-Orozco et al. (2022) quien
revela que después de las dificultades presentadas, los alumnos en un 75 % lograron terminar
el curso, ninguno obtuvo la méxima calificacion de 10.0, la calificacion promedio fue 7.5, de
una escala de 0 a 10, en coincidencia con los hallazgos del post test en nuestro estudio
hubieron algunas dificultades por los cambios repentinos de lo presencial a lo virtual y sin
embargo, se pudo obtener la nota maxima de 20 y un promedio de 18.1

Por otro lado en la investigacion de Anicama (2020) observamos que en el post-test del
grupo control la media es de 10.88, lo que significa que estd en un nivel de aprendizaje en
proceso, mientras en el grupo experimental se visualiza un promedio de 16.97, en
coincidencia con los hallazgos del post test en nuestro estudio se encontré un promedio de
18.1 en el grupo A y un promedio de 13.9 en el grupo B, lo que significa que existen
diferencias significativas entre ambos grupos por influencia de la gamificacion.

Tabla 7
Comparacion entre pre y pos test

COMPARATIVO PRE TEST Y POS TEST

COMPARATIVO PRE TEST COMPARATIVO POST TEST
GRUPO A GRUPO B GRUPO A GRUPO B
(EXPERIMENTAL (CONTROL) (EXPERIMENTAL) (CONTROL)
)
Niveles Rango f % f % f % f %
Inferior basico 0-13 11 50,0% 13 59,1% 0 0,0% 8 36,4%
Basico 14 -15 9 40,9% 5 22,7% 3 13,6% 9 40,9%
Medio 16-17 2 9,1% 4 18,2% 5 22,7% 2 9,1%
Alto 18-19 0 0,0% 0 0,0% 9 40,9% 3 13,6%
Muy alto 20 0 0,0% 0 0,0% 5 22,7% 0 0,0%
22 100,0% 22 100,0 22 100,0% 22 100,0%

%

De la tabla comparativa pre test y pos test, se puede inferir que en el Grupo A hubo una
influencia de la gamificacion de manera significativa en el proceso de aprendizaje, pues en el
pre test se inicid en el nivel Inferior basico con un 50 % y en el post test se observa un dptimo
resultado con el 0% de estudiantes. Asi mismo se observa que tanto en el nivel alto y muy alto
en el pre test se inicié con un 0% y de manera significativa se observa la influencia de la
gamificacion en el proceso de aprendizaje, pues en el post test se observa un dptimo resultado
del nivel alto con un 40.9 % y el nivel muy alto con una 22.7%.

Por otro lado, de la tabla comparativa pre test y pos test, también se puede inferir que en el
Grupo B que no utilizé la gamificacion en el proceso de aprendizaje, el nivel con mayor
porcentaje es, el nivel Inferior basico con un 59.1 % y en el post test se observa una ligera
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mejora con el 36.4% de estudiantes. Asi mismo se observa que tanto en el nivel alto y muy
alto en el pre test se inicié con un 0% y se pudo observar una ligera mejora en los niveles del
pos test, el nivel alto con un 13.6 %, mientras en el nivel muy alto se mantuvo el 0%, cabe
recordar que no se utilizo la gamificacion.

Enseguida, algunas explicaciones de lo ocurrido se fundamentan en las bondades que
ofrecen programas de gamificacion y el uso del Quizizz, el que promueve de manera
motivacional el conseguir ser reconocido, propicio con la edad y los intereses de los
estudiantes. Gil-Quintana et al. (2020), verificaron que docentes y alumnos confieren variadas
ventajas al uso de gamificacion, destacando el aumento de la participacion e interaccion en el
aula, lo que se alinea a los principios del enfoque socioformativo. Por otro lado, da lugar a la
motivacion hacia el aprendizaje y la diversion en las experiencias dentro y fuera de la escuela,
pero con tematica valiosa que contempla tanto los contenidos, como estandares de aprendizaje
correspondientes a nivel curricular.

Conclusiones

1. En el estudio se evaluo el nivel actual del proceso de aprendizaje en aulas hibridas,
resaltando que los grupos evaluados presentan dificultades notorias en la
adaptacion al nuevo sistema. Lo anterior implica que los transitos de una
modalidad a otra se convierten en procesos repentinos que los estudiantes podrian
sobrellevar con periodos de preparatoria; flexibilizando el desarrollo curricular, los
contenidos, las estrategias y demandando en los docentes mayor uso de las
tecnologias que puedan ser el nexo comunicativo entre los actores.

2. De otro lado, la investigacion compar6 el proceso de aprendizaje, evidenciando
cambios positivos respecto de la evaluacion inicial, demostrando que la utilizacion
de gamificacion mejora el proceso de aprendizaje en aulas hibridas. Entonces, el
estudio demuestra la existencia de aspectos motivacionales presentes en todo
cambio y es necesario desarrollar espacios de transito que permitan el
sostenimiento de las actividades de forma tecno didactica de modo que se atenien
las presuntas afectaciones de orden socioemocional. Siendo asi, el uso de
diferentes plataformas de gamificacion comprometen un cambio significativo en el
proceso de aprendizaje.

3. Finalmente, se puede afirmar que las estrategias para el retorno en el escenario de
la educacioén hibrida, generan un riesgo por la intencion por parte del profesorado
y padres de familia de querer retornar a la acostumbrada educacion tradicional
exenta de tecnologia, porque ésta se considera opcional y ligada a la etapa remota-
pandémica. Sin embargo, desde la percepcién de los estudiantes, acostumbrados a
la virtualidad y comodo uso de recursos no ajenos a su idiosincrasia generacional,
la gamificacion amerita ser parte constante de sus nuevos mecanismos. Esta
situacion impide una acostumbrada forma de ensefiar que tal vez afiore el cuerpo
docente y mantiene desafiante a la preparacion tecnologica indiscutible para los
nuevos perfiles del profesorado.



29

Recomendaciones

1. Tener en cuenta el nivel actual de los estudiantes para poder determinar estrategias
como el uso de la gamificacion y realizar otros estudios diagnosticos o experimentales
que involucren la actuacion del docente y otras asignaturas de manera transversal.

2. Los docentes deben estar en constante capacitacion pues existen diferentes
plataformas de gamificacion que pueden ayudar en el proceso de aprendizaje y asi
poder contar con diferentes estrategias de gamificacion para las aulas hibridas.

3. Se recomienda aplicar esta técnica para futuras investigaciones teniendo en cuenta el
uso adecuado y oportuno de las diferentes plataformas de gamificacién existentes que
sirven como apoyo en el proceso de aprendizaje.
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AnNexos

Los anexos estan conformados por el instrumento (Formulario de google) que se utilizé en la
investigacion, el programa validado por los expertos y la plataforma Quizizz que se utilizo
en el estudio.

Los anexos lo pueden encontrar en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/13auRI7W_66TapGZy449WgL f8px0cAYow?usp=shar
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