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Resumen

El objetivo de la investigacion fue determinar la relacion entre el uso de la gamificacion como
método didactico de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de
Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025. La metodologia empleada fue
cuantitativa, con un enfoque descriptivo y correlacional de corte transversal. La poblacién
estuvo conformada por 110 cadetes del arma de Caballeria y la muestra representativa fue de
74 cadetes, seleccionados mediante un muestreo probabilistico simple para asegurar la validez
estadistica. Como técnica de recoleccion de datos se utilizo la encuesta y el instrumento
principal fue un cuestionario estructurado en escala de Likert, disefiado para medir los niveles
de uso de la gamificacion y el rendimiento académico percibido. Los resultados mostraron que
el 67.6 % de los cadetes con alto uso de gamificacion alcanzaron rendimientos académicos
altos 0 medios, sin reportarse casos de bajo rendimiento en este grupo, mientras que aquellos
con bajo uso de gamificacion presentaron mayor frecuencia de resultados académicos bajos. El
andlisis inferencial mediante la prueba de Spearman arrojé un coeficiente de correlacion de
0.823 y un nivel de significancia de 0.000, lo que indica una relacion positiva alta y
estadisticamente significativa entre ambas variables. Se concluy6 que la gamificacién aplicada
de manera adecuada contribuye de forma notable a mejorar el rendimiento académico, la
motivacion y la participacion activa de los cadetes, recomendandose su integracion formal en
el proceso de formacion militar para optimizar los resultados educativos y promover una

experiencia de aprendizaje mas dindmica y efectiva.

Palabras claves: Uso de la gamificacion como método didactico de ensefianza,

rendimiento académico y cadetes del arma de Caballeria.
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Abstract

The objective of this research was to determine the relationship between the use of gamification
as a teaching method and the academic performance of Cavalry cadets at the Chorrillos Military
School "CFB" in 2025. The methodology used was quantitative, with a descriptive and
correlational cross-sectional approach. The population consisted of 110 Cavalry cadets, and the
representative sample was 74 cadets, selected using simple probability sampling to ensure
statistical validity. A survey was used as the data collection technique, and the main instrument
was a structured Likert-scale questionnaire designed to measure levels of gamification use and
perceived academic performance. The results showed that 67.6% of cadets with high
gamification use achieved high or average academic performance, with no cases of low
performance reported in this group. Meanwhile, those with low gamification use more
frequently presented poor academic results. Inferential analysis using the Spearman test yielded
a correlation coefficient of 0.823 and a significance level of 0.000, indicating a high and
statistically significant positive relationship between both variables. It was concluded that
gamification, when properly applied, significantly contributes to improving cadets' academic
performance, motivation, and active participation. Its formal integration into the military
training process is recommended to optimize educational outcomes and promote a more

dynamic and effective learning experience.

Keywords: Use of gamification as a teaching method, academic performance, and

Cavalry cadets.
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INTRODUCCION

La transformacién digital ha reconfigurado los entornos de ensefianza en todos los niveles y
demanda metodologias activas que incrementen la motivacion, el compromiso y la
transferencia al desempefio en contextos exigentes como la formacién militar, por lo que se
justifica explorar enfoques que integren tecnologia de manera pedagdgicamente pertinente
(UNESCO, 2023). En esa linea, los organismos internacionales recomiendan orientar el uso de
herramientas digitales a metas de calidad, equidad y eficiencia, favoreciendo ecosistemas
educativos capaces de personalizar el aprendizaje y sostener resultados medibles en contextos
presenciales, virtuales e hibridos (OCDE, 2023).

La gamificacion es la incorporacion de elementos del juego como metas,
retroalimentacion inmediata, niveles, insignias o tablas de clasificacion ha mostrado efectos
positivos, pequefios a moderados, sobre resultados cognitivos y motivacionales cuando se
disefia con base en objetivos de aprendizaje explicitos y se evalia con metodologias rigurosas
(Sailer & Homner, 2020). Meta-analisis recientes reportan mejoras significativas en el
rendimiento estudiantil y advierten mayor impacto en intervenciones acotadas y bien alineadas
con laevaluacion del curso, lo que sugiere un potencial especialmente relevante para programas

con altas demandas de logro como los de formacién de oficiales (Bai et al., 2020).

No obstante, la evidencia también subraya que los beneficios de la gamificacion
dependen de decisiones de disefio instruccional seleccion de mecénicas, narrativa, nivel de reto,
cooperacion/competencia y de su coherencia con el contexto y los perfiles de los aprendices
(Zainuddin et al., 2020). Las revisiones sistematicas mas recientes insisten en evitar
aplicaciones superficiales y en integrar la gamificacion a secuencias didacticas con metas,
indicadores y retroalimentacién validos, garantizando que los incentivos ludicos no desplacen

el proposito formativo (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

En educacién militar superior, el empleo de juegos serios, simulaciones y mecanicas
gamificadas se reconoce como una via para entrenar toma de decisiones, gestion del estrés,
trabajo en equipo y pensamiento tactico, aungque su adopcion aln es emergente y requiere
marcos de implementacion especificos para el dominio militar (lvanjko et al., 2024). La

doctrina de instruccion del U.S. Army, por ejemplo, incorpora “serious games” Yy aprendizaje
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distribuido como parte del disefio instruccional institucional cuando su uso es apropiado y

alineado con resultados de aprendizaje, evaluacion y retroalimentacion (TRADOC, 2023).

En el plano de politicas, el Pert promueve la transformacion digital educativa y el
fortalecimiento de competencias docentes para el uso efectivo de entornos virtuales, lo que crea
condiciones propicias para incorporar metodologias activas mediadas por tecnologia en
instituciones de educacion superior y de formacion especializada (MINEDU, 2023). De forma
complementaria, los analisis comparados de politicas digitales advierten que las estrategias
nacionales deben pasar de centrarse sélo en infraestructura a asegurar practicas pedagdgicas
efectivas y evaluacion de impacto, lo que respalda estudios que midan relaciones entre

metodologias innovadoras y rendimiento (OCDE, 2025).

En ese contexto, la presente investigacion se orienta a determinar la relacion entre el
uso de la gamificacién como método didactico y el rendimiento académico en cadetes del Arma
de Caballeria de la EMCH “CFB”, atendiendo a que en la formacion militar iberoamericana
aun se reportan brechas entre la retérica de innovacion y su adopcion sistematica en aula
(Ivanjko et al., 2024). Asimismo, se asume el principio de “uso apropiado” de la tecnologia
educativa para evitar efectos no deseados y maximizar calidad y pertinencia, especialmente en

dominios de alta exigencia ética y técnica como la educacion castrense (UNESCO, 2023).

Metodoldgicamente, se adopta un enfoque cuantitativo, descriptivo-correlacional y de
corte transversal con cuestionarios escala Likert para captar niveles de uso de gamificacion y
su asociacion con indicadores de rendimiento académico, estrategia congruente con la
evidencia que ha relacionado estas variables en contextos universitarios y técnico-profesionales
(Simsek, 2025). Medir esta relacion en poblacion de cadetes permite generar evidencia
contextualizada para la toma de decisiones curriculares, la formacion docente y la inversién en

recursos didacticos alineados a resultados académicos observables (MINEDU, 2023).

Se espera que los hallazgos contribuyan a fundamentar la integracion formal y escalable
de dinamicas ludicas, estrategias motivacionales y herramientas tecnoldgicas en cursos de la
EMCH “CFB”, fortaleciendo el compromiso y el desempefio sin sacrificar rigor ni estandares
profesionales (OCDE, 2023). Tal integracion, coherente con lineamientos de entrenamiento y
experiencias de juego estratégico en agencias de seguridad, puede optimizar la preparacion
academica y operativa de los cadetes, aportando evidencia util para planes de mejora
institucional (RAND Corporation, 2025).
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El esquema de este estudio consta de cinco capitulos principales, que se desarrollan

sistematicamente en la siguiente secuencia:

El Capitulo I, denominado Planteamiento del problema, aborda la descripcion
problematica que existen con uso de la gamificacion como método didactico de ensefianza con
el objetivo de incidir en rendimiento academico de los cadetes del arma de Caballeria. Ademas,
se da la delimitaciéon de la investigacion, identificar y articular los siguientes problemas y

objetivos: generales y especificos, justificacion, importancia y limitaciones del estudio.

En el desarrollo del Capitulo Il es el Marco Teorico, se constatdé que los estudios
relacionados con este tema formaron los antecedentes internacionales y nacionales. Por lo tanto,
se apoya en una base tedrica para transformaciones de dimensiones correspondientes y también
en un marco conceptual. Para este estudio se construyeron hipotesis generales y especificas,

detallando el funcionamiento de las variables.

En el Capitulo I1l, conocido como Marco de Metodoldgico, se determind que el disefio
de este estudio seria descriptivo y correlativo. Ademas, se determinaron el tamafio de la

muestra, las técnicas de recoleccidn y procesamiento de datos.

El Capitulo IV versa sobre los resultados, dando detalles sobre el andlisis descriptivo
tratandose sobre la interpretacion de los resultados estadisticos adjuntando las tablas y figuras
correspondientes. Y sobre el analisis inferencial con la comprobacion de las hipétesis, existe

una relacion significativa entre el uso de las variables del analisis.

Por ultimo, el Capitulo V trata sobre la discusion de los resultados, contrastandolo con

trabajos semejantes y comparandolos con el presente estudio.

Finalmente, se elaboraron las conclusiones y recomendaciones propuestas.
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CAPITULOI.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion problematica

A nivel internacional, el uso pedagdgico de tecnologias digitales en aula es todavia desigual:
con base en PISA 2022, 56% de estudiantes reporta mas de una hora diaria de actividades de
aprendizaje con dispositivos en la escuela, mientras en varios paises mas de 30% declara no
usarlos, escenario que evidencia brechas de acceso, practicas y resultados que requieren
metodologias activas para traducir la digitalizacion en aprendizaje significativo (OCDE, 2024).
Al mismo tiempo, los informes mundiales advierten que la tecnologia educativa s6lo aporta
valor cuando se integra con criterios de calidad y pertinencia curricular, evitando soluciones
instrumentales que no transforman la ensefianza y pueden exacerbar inequidades si carecen de
disefio pedagogico riguroso (UNESCO, 2023).

La evidencia cuantitativa respalda que la gamificacion aplicacion de elementos de juego
a contextos de ensefianza mejora el aprendizaje: un metaanalisis con 19 estudios y 1,686
participantes report6 efectos pequefios a moderados en resultados cognitivos, motivacionales
y conductuales (g~0.49; 0.36; 0.25), lo que sugiere un potencial real cuando las mecénicas se
alinean con objetivos y evaluacion (Sailer & Homner, 2020). Otra sintesis internacional
confirma un efecto positivo y significativo de la gamificacion sobre el desempefio acadéemico
frente a la instruccion no gamificada, reforzando su pertinencia para contextos exigentes donde

se demanda compromiso sostenido y retroalimentacion frecuente (Bai et al., 2020).

Sin embargo, los resultados no son automaticos ni universales: metaanalisis recientes
subrayan que el impacto depende de decisiones de disefio (reto 6ptimo, bucles de
retroalimentacion, cooperacion/competencia, narrativa y alineacion evaluativa), y registran
resultados mixtos cuando las mecanicas se aplican superficialmente o sin coherencia con los
resultados de aprendizaje (Li et al., 2023). Ademas, solo 3% de los estudios revisados aborda
formacion docente en gamificacion, un déficit critico que explica adopciones fragiles y efectos
inconsistentes, por lo que la capacitacion metodoldgica y la evaluacion de proceso son

condiciones habilitadoras del éxito (Ruiz et al., 2024).
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En educacion militar, la literatura y la normativa formativa reconocen el valor de juegos
serios y simulaciones para entrenar toma de decisiones, trabajo en equipo y ejecucion bajo
presion, siempre que su uso sea “apropiado” y esté articulado al disefio instruccional,
estandares y evaluacion institucional (TRADOC, 2023). Estrategias recientes de Army
University insisten en modernizar la ensefianza con enfoques activos y tecnologia
instruccional, integrando experiencias gamificadas y simuladas cuando fortalecen resultados

medibles y la prontitud operativa del personal en formacion (Army University, 2023).

Desde esta perspectiva, la variable “Uso de la gamificacion como método didactico de
ensefianza” se entiende como la incorporacion planificada de dindmicas ladicas, estrategias
motivacionales y herramientas tecnologicas para elevar motivacion, participacion e
interaccidn, con focos en desafios significativos, retroalimentacion oportuna y reconocimiento
del logro (UNESCO, 2023). Su problema central no es la falta de tecnologia per se, sino la
ausencia de marcos pedagogicos y de evaluacidén que garanticen que los elementos ludicos
potencien el aprendizaje no so6lo el entretenimiento y que su implementacion responda a
criterios de calidad y evidencia (OCDE, 2023).

Por su parte, la variable “Rendimiento académico” alude a logros observables en
conocimientos y habilidades p. ej., calificaciones, pruebas escritas y practicas, resolucion de
problemas, tareas y proyectos, y se vincula empiricamente con précticas de ensefianza efectivas
y con un uso pedagdgico equilibrado de recursos digitales (OCDE, 2024). En PISA 2022,
quienes usaron dispositivos hasta una hora diaria para aprender en la escuela obtuvieron en
promedio 14 puntos mas en matematicas que quienes no los usaron, lo que sugiere que el
“como” y “cuanto” del uso instruccional importan mas que la mera presencia de tecnologia

(OCDE, 2023).

En sintesis internacional, coexisten tres tensiones que configuran la problematica: una
adopcion digital escolar ain heterogénea y, en muchos sistemas, limitada; una evidencia que
favorece la gamificacion pero condicionada al disefio y a la capacidad docente; y la necesidad
de conectar estas practicas con resultados académicos verificables en contextos de alta
exigencia como la educacion castrense (OCDE, 2024). Por ello, la investigacion se justifica al
medir con instrumentos validos la relacion entre gamificacion bien disefiada y rendimiento en
cadetes, aportando evidencia aplicable a la mejora curricular, la formacion docente y la
inversion en recursos didacticos orientados a desempefio (TRADOC, 2023).
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En el Perq, el acceso a las TIC es casi universal 96,1% de hogares con al menos una
TIC , pero solo 36,6% dispone de computadora y existen fuertes brechas territoriales: 55,5%
en Lima Metropolitana frente a 10,1% en el area rural (INEI, 2024). Entre 2019 y 2024, los
hogares con Internet aumentaron 18,6 puntos porcentuales y el 98,4% de la poblacion con
educacién superior usa Internet, evidenciando que cerrar brechas territoriales y de capital

humano es decisivo para que la digitalizacion se traduzca en aprendizaje (INEI, 2024).

El Ministerio de Educacidn establecio el Plan de Gobierno y Transformacion Digital
2023-2025 para impulsar entornos virtuales de aprendizaje, fortalecer competencias digitales
docentes y gestionar con datos, orientando el uso pedagogico de la tecnologia en la educacion
superior y técnico-productiva (MINEDU, 2023). A la vez, SUNEDU fijo Condiciones Basicas
de Calidad para programas semipresenciales y a distancia exigiendo plataformas, seguimiento
y evaluacion , creando un marco que permite incorporar metodologias activas como la

gamificacion con aseguramiento de calidad (SUNEDU, 2020).

En la préctica nacional, estudios aplicados reportan que la gamificacion mejora el
rendimiento en cursos universitarios cuando las mecénicas se alinean con la evaluacion por
ejemplo, en programacion se hallaron efectos significativos sobre el desempefio , reforzando
motivacion y persistencia del estudiante (Montero, 2023). Asimismo, investigaciones
correlacionales en Lima encontraron asociacion positiva entre gamificacion y desempefio en
educacion basica, lo que sugiere potencial de transferencia a entornos técnico-profesionales y
especializados cuando el disefio didactico es riguroso (Ramirez Felipe, 2022).

En formacion militar peruana, se ha evidenciado una correlacion positiva moderada
(p=0,635; p<0,01) entre el uso de simuladores de blindados entornos que comparten dinamicas
Iudicas y retroalimentacion inmediata y el desempefio académico de cadetes de la EMCH,
mostrando que experiencias inmersivas se vinculan con mejores resultados (Pari Copacati &
More Bravo, 2023). Esta evidencia es coherente con la orientacion de la Politica Nacional de
Educacion Superior y Técnico-Productiva de medir aprendizajes con instrumentos validos y
metas observables, condicion para justificar innovaciones didacticas en escuelas de formacién
castrense (MINEDU, 2022).

De este modo, la variable uso de la gamificacion como método didactico en el Per( se
justifica por la necesidad de convertir la expansion de infraestructura y conectividad en

practicas pedagdgicas con desafios, retroalimentacion y reconocimiento alineados a objetivos,
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favorecida por el marco de transformacion digital del sector (MINEDU, 2023). Su alcance real,
sin embargo, estd condicionado por brechas de equipamiento como la baja tenencia de
computadoras en ambitos rurales , lo que exige disefios sensibles al contexto y un uso eficiente

de plataformas y aplicaciones moviles disponibles (INEI, 2024).

En cuanto a la variable rendimiento académico, el pais cuenta con referentes de
aseguramiento de la calidad que demandan evidencias de logros cognitivos y practicos
SINEACE difunde boletines y lineamientos de acreditacion que operacionalizan criterios para
notas, pruebas, tareas y proyectos , Utiles para definir indicadores validos (SINEACE, 2024).
Complementariamente, la evaluacion de la Politica Nacional de Educacion Superior y Técnico-
Productiva enfatiza seguimiento a resultados y pertinencia, clave para conectar estrategias

didacticas innovadoras con mejoras verificables en el desempefio de cadetes (MINEDU, 2022).

En la Escuela Militar de Chorrillos “Coronel Francisco Bolognesi” (EMCH “CFB”), el
uso de la gamificacién como método didactico se sustenta en evidencia generada por su propio
repositorio académico, donde se han documentado relaciones positivas entre gamificacion y
proceso de ensefianza—aprendizaje en cadetes, lo que revela su pertinencia para aumentar
motivacion, participacion y transferencia de lo aprendido a contextos tacticos exigentes (Acufia
Bricefio, 2023;). A la vez, experiencias previas con cadetes de Ingenieria muestran que la
gamificacion, articulada a objetivos y evaluacion del curso, potencia la instruccion en aula y
ofrece una ruta viable para formalizar un enfoque activo de ensefianza dentro de la doctrina y
la cultura institucional de la EMCH “CFB” (Tejada Paredes, 2020).

En el Arma de Caballeria, la factibilidad operativa de la gamificacién se refuerza con
el uso de simulaciones y entrenadores virtuales que ya forman parte del ecosistema formativo,
puesto que los simuladores de vehiculos blindados permiten disefiar misiones con metas claras,
retroalimentacion inmediata y ciclos de reto—logro que son homdlogos a las dinamicas lddicas
de la gamificacion (Calderon Fuentes, 2020;). Asimismo, el empleo de simuladores de tanques
y antitanques en cadetes de Caballeria ha mostrado asociacion favorable con su formacién
militar, sugiriendo que integrar mecanicas gamificadas en estas plataformas podria amplificar
los efectos en aprendizaje, coordinacion y toma de decisiones (Aglero Corzo & Acufia Estrada,
2022).

La consolidacion de la gamificacion en la EMCH “CFB” se alinea con el marco

nacional de aseguramiento de la calidad y con la orientacion de politica piblica hacia resultados
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de aprendizaje verificables, lo que entrega soporte normativo para incorporar dindmicas
Iudicas, indicadores e instrumentos de evaluacion acordes con la educacion superior castrense
(SINEACE, 2024;). De igual manera, la Politica Nacional de Educacion Superior y Técnico-
Productiva impulsa el uso pertinente de tecnologia educativa y metodologias activas,
ofreciendo directrices para que la gamificacion se formalice con criterios de pertinencia,
eficacia y trazabilidad de evidencias (MINEDU, 2020;).

En relacion con el rendimiento académico, la EMCH “CFB” lo operacionaliza de
manera multidimensional calificaciones, pruebas escritas y practicas, proyectos, desempefio en
terreno y evidencias de logro, en coherencia con las Condiciones Basicas de Calidad que rigen
a la educacion superior peruana, lo cual exige procesos de evaluacion validos y medibles
(SUNEDU, 2020;). Este énfasis en resultados y evidencias de aprendizaje esta respaldado por
las normativas de acreditacion, que piden demostrar el alcance de competencias y la mejora
continua, constituyendo el marco para monitorear efectos de metodologias innovadoras sobre
el desemperio de los cadetes (SINEACE, 2025;).

La literatura institucional y sectorial indica que el rendimiento mejora cuando la
instruccion integra entrenamiento basado en simuladores, porque incrementa la préactica
deliberada, la evaluacion formativa y la transferencia a tareas operativas, factores
estrechamente ligados a la mejora de notas, pruebas y desempefio en escenarios tacticos
(Aguero Corzo & Acufia Estrada, 2022;). En ese sentido, la evidencia reciente en educacion
militar peruana relaciona de forma directa y significativa el entrenamiento mediado por
simulacion con el desempefio en perfiles de alta demanda, reforzando la conveniencia de medir

su impacto en los indicadores académicos de los cadetes (Ventura, 2024;).

Finalmente, la infraestructura académica de la EMCH “CFB” que incluye un aula
virtual institucional y una produccion constante de investigacion aplicada crea condiciones para
evaluar el rendimiento con instrumentos estandarizados y para escalar practicas efectivas,
conectando la innovacion didactica con resultados académicos y formativos (EMCH, 2025;).
Este ecosistema, visible en publicaciones como la revista “El Cadete”, favorece que las mejoras
instruccionales se documenten y se retroalimenten en el curriculo, permitiendo una gestion

basada en evidencias del desempefio de los cadetes (EMCH, 2025;).
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1.2.  Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Espacial

La delimitacion espacial comprende las aulas académicas, laboratorios, ambientes de
simulacion y espacios de entrenamiento propios del Arma de Caballeria dentro del campus de
la Escuela Militar de Chorrillos “Coronel Francisco Bolognesi”, institucion cuya mision es
formar oficiales del Ejército del Perd (EMCH, 2025). Asimismo, el estudio se circunscribe a
la sede ubicada en el distrito de Chorrillos, Lima, tomando como referencia institucional el
emplazamiento en Av. Escuela Militar s/n vinculado al Comando de Educacion y Doctrina del
Ejército, excluyendo otras escuelas o unidades formativas del sistema educativo militar
(Ejército del Pera, 2025).

1.2.2. Temporal

La delimitacién espacial comprende las aulas académicas, laboratorios, ambientes de
simulacion y espacios de entrenamiento propios del Arma de Caballeria dentro del campus de
la Escuela Militar de Chorrillos “Coronel Francisco Bolognesi”, institucion cuya mision es
formar oficiales del Ejercito del Perd (EMCH, 2025). Asimismo, el estudio se circunscribe a
la sede ubicada en el distrito de Chorrillos, Lima, tomando como referencia institucional el
emplazamiento en Av. Escuela Militar s/n vinculado al Comando de Educacion y Doctrina del
Ejército, excluyendo otras escuelas o unidades formativas del sistema educativo militar
(Ejército del Peru, 2025).

1.2.3. Tebrica

La delimitacion teorica define la Variable 1 uso de la gamificacion como método didéctico
como la incorporacion planificada de dindmicas ludicas, estrategias motivacionales y
herramientas tecnoldgicas alineadas a objetivos evaluables, atendiendo a la evidencia de
efectos positivos pequefios a moderados en el aprendizaje cuando las mecanicas se integran al
disefio instruccional (Sailer & Homner, 2020). La Variable 2 rendimiento académico se acota
al logro de resultados de aprendizaje observables (notas, pruebas escritas y précticas,
resolucion de problemas, productos académicos) en el marco del aseguramiento de la calidad
y la evaluacion por competencias que establecen los modelos y guias del SINEACE para la

educacion superior universitaria (SINEACE, 2024).
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1.3.  Formulacién del problema
1.3.1. Problema general

¢Cual es la relacién que existe entre el uso de la gamificacion como método didactico
de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela
Militar de Chorrillos “CFB”, 2025?

1.3.2. Problemas especificos

¢Cual es la relacion que existe entre el uso de las dindmicas ludicas y el rendimiento

académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”,

20257?

¢Cual es la relacion que existe entre el uso de las estrategias motivacionales y el
rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB”, 2025?

¢Cual es la relacion que existe entre el uso de las herramientas tecnoldgicas y el
rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB”, 2025?

1.4.  Obijetivos de la investigacion
1.4.1. Obijetivo general

Determinar la relacion que existe entre el uso de la gamificacién como método didactico
de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela
Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

1.4.2. Obijetivos especificos

Determinar la relacion que existe entre el uso de las dinamicas ludicas y el rendimiento
académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”,
2025.

Determinar la relacion que existe entre el uso de las estrategias motivacionales y el
rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB”, 2025.
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Determinar la relacion que existe entre el uso de las herramientas tecnoldgicas v el
rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB”, 2025.

1.5.  Justificacién e importancia de la investigacion
1.5.1. Justificacion tedrica

La justificacion teodrica descansa en la evidencia de que la gamificacion al integrar metas claras,
retroalimentacion inmediata, desafios progresivos e incentivos simbolicos produce efectos
pequefios a moderados en resultados cognitivos y motivacionales del alumnado cuando las
mecanicas se alinean con objetivos y evaluacién del curso (Sailer & Homner, 2020). En esa
linea, meta-andlisis comparando cursos gamificados versus no gamificados reportan mejoras
significativas del rendimiento académico y sugieren mayor impacto en intervenciones acotadas
y bien disefiadas, lo que fundamenta tedricamente su pertinencia para contextos de alta
exigencia formativa como la instruccion militar (Bai et al., 2020).

1.5.2. Justificacion metodoldgica

La justificacion metodoldgica se sustenta en que un enfoque cuantitativo, de tipo basico, con
disefio no experimental y alcance descriptivo-correlacional permite estimar la asociacion entre
el uso potencial de la gamificacion y el rendimiento sin manipular variables, mediante un
estudio transversal con mediciones en un solo momento y pruebas de correlacion adecuadas
(Gémez Chipana, 2020). Operativamente, la medicion mediante cuestionarios escala Likert de
12 items por variable, con analisis descriptivos y coeficientes de correlacion (p. ej., Spearman
0 Pearson segun supuestos), es consistente con tesis de repositorio que aplican este mismo

disefio y légica de analisis en muestras educativas comparables (Berrios Lopez, 2020).
1.5.3. Justificacién practica

La justificacion practica radica en que los resultados aportardn evidencia aplicable para
decisiones curriculares y de formacion docente en la EMCH “CFB”, alineadas con el Plan de
Gobierno y Transformacién Digital 2023-2025 del MINEDU, que promueve el uso pertinente
de tecnologias y metodologias activas en educacion superior (MINEDU, 2023). Asimismo, el
estudio proveerd insumos para la mejora continua y el aseguramiento de la calidad al

operacionalizar indicadores de logro y evidencias de resultados conforme al Modelo de
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Acreditacion del SINEACE para programas universitarios, facilitando la trazabilidad entre

innovacion didactica y desempefio académico (SINEACE, 2017).
1.5.4. Importancia de la investigacion

Esta investigacion es importante porque la evidencia cientifica muestra que la gamificacion,
cuando se disefia con objetivos claros y evaluacién alineada, genera efectos positivos pequefios
a moderados en el aprendizaje, la motivacion y el comportamiento estudiantil, lo que justifica
medir su aporte al rendimiento de cadetes en contextos de alta exigencia como la formacion
militar (Sailer & Homner, 2020). Al complementarse con otro metaanalisis que confirma un
efecto global significativo a favor de cursos gamificados frente a los tradicionales, se fortalece
la base empirica para evaluar su asociacion con el rendimiento académico en la EMCH “CFB”
y orientar decisiones curriculares sustentadas en datos verificables (Bai et al., 2020).

La relevancia practica e institucional radica en que los resultados conectan la adopcion
de metodologias activas mediadas por tecnologia con los marcos nacionales que demandan
resultados de aprendizaje medibles, aportando evidencia util para la mejora continua, la
formacion docente y la inversién en recursos didacticos conforme al Plan de Gobierno y
Transformacion Digital 2023-2025 del sector educacion (MINEDU, 2023). Asimismo, al
operacionalizar indicadores de rendimiento y trazabilidad de logros conforme al Modelo de
Acreditacion para Programas de Estudios de Educacion Superior Universitaria, el estudio
fortalecera la gestion por evidencias en la EMCH “CFB” y la alineacion entre innovacion

didactica y estandares de calidad del aseguramiento externo (SINEACE, 2024).
1.6. Limitaciones de la investigacion

La falta de tiempo se afrontd con una planificacién condensada y disciplinada: se elaboré un
cronograma por hitos (validacion del instrumento, aplicacion, depuracion y analisis) y se
ejecutd la recoleccién en una “ventana unica” coordinada con la jefatura académica para aplicar
el cuestionario en bloques por compaiiias, evitando reprogramaciones. Se optimizoé la logistica
usando un cuestionario breve (12 items por variable), piloto de diez minutos para depurar items
confusos y carga digital inmediata para eliminar el tiempo de transcripcion. Para asegurar
cobertura, se establecieron turnos escalonados, recordatorios previos y un punto de control al
cierre del dia para verificar tasas de respuesta y activar reposicion rapida en grupos con

ausencias. En el analisis, se prepararon plantillas de célculo y reportes automatizados que
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permitieron obtener descriptivos y correlaciones en la misma jornada de cierre, reduciendo al

minimo los cuellos de botella sin sacrificar la calidad técnica.

La informacion limitada se mitigdb combinando tres estrategias: primero, validacion de
contenido con un panel de docentes/instructores (3-5 jueces) que ajustd definiciones
operacionales y garantizo pertinencia al contexto de Caballeria; segundo, uso de indicadores
observables y proxies de rendimiento (calificaciones, cumplimiento de tareas, desempefio en
practicas) autorreportados y contrastados con registros agregados disponibles, cuidando la
confidencialidad; tercero, triangulacién con documentacion institucional y lineamientos
nacionales para completar vacios sin extrapolar mas alla del marco de la EMCH. Para sostener
la calidad de los datos se documentaron supuestos, se calculo la consistencia interna (alfa de
Cronbach) y se privilegiaron pruebas de correlacion acordes al nivel de medicidn, explicitando
los limites de generalizacion y proponiendo un plan de seguimiento con méas tiempo y acceso

ampliado en futuras fases.
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CAPITULO II.
MARCO TEORICO

2.1.  Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales

Loor et al (2025), en su articulo: “Gamificacion y aprendizaje: una estrategia efectiva
para la motivacion estudiantil”, publicado en Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar (vol. 9, nim. 1, pp. 3058-3072). Objetivo: analizar como la gamificacion se
implement6 como estrategia para potenciar la motivacion estudiantil y mejorar el aprendizaje
en diversos contextos. Metodologia: revision bibliografica con enfoque cualitativo y caracter
descriptivo, con analisis teméatico de la evidencia disponible. Poblaciéon y muestra: no se
definieron por tratarse de una revision; se trabajé con un corpus documental de articulos y
estudios académicos recientes, priorizando publicaciones de los ultimos diez afios. Técnica e
instrumento de recoleccion de datos: busqueda sistematizada en bases y repositorios (p. €j.,
Google Académico, Dialnet, SciELO, DSpace y repositorios institucionales), aplicando
criterios de inclusion y posterior codificacion temética. Resultados: se sintetiz6 que la
gamificacion (mediante puntos, insignias, tablas de clasificacion, misiones y desafios)
incrementd la motivacion, el compromiso, la participacion activa y la retencion del
conocimiento; al ser una revision, el estudio no reportd frecuencias porcentuales propias.
Conclusiones: la gamificacion tuvo potencial para transformar la experiencia de ensefianza-
aprendizaje, alinedndola con las necesidades de las nuevas generaciones y favoreciendo
mejores resultados académicos cuando se integra de manera intencional y pedagdgicamente

fundamentada.

Los hallazgos de Loor et al. respaldaron que puntos, insignias y misiones fortalecen
motivacion y participacion; en nuestra investigacion orientan la seleccion de dindmicas lddicas
aplicables a contextos disciplinares, anticipando incrementos en compromiso y rendimiento de

cadetes de Caballeria.

Avilez y Gémez (2025), en su tesis de Licenciatura: “Efecto de la gamificacion en el
rendimiento académico de estudiantes de educacion secundaria en el area de Tecnologia e

Informética: Un estudio cuasi experimental en la Institucion Educativa Rancho Grande”,
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realizado en la Universidad de Cérdoba, Monteria — Colombia. El estudio tuvo como objetivo
disefiar e implementar estrategias de ensefianza gamificadas basadas en los recursos educativos
disponibles de la institucion y evaluar su efecto en el rendimiento en Tecnologia e Informatica.
La metodologia fue de enfoque cuantitativo con disefio cuasi experimental, con mediciones
pretest y postest, y analisis inferencial mediante la prueba t de Student. La poblacion estuvo
conformada por los estudiantes de la Institucién Educativa Rancho Grande de Monteria y la
muestra la integro el grado 8°A. Como técnica e instrumento de recoleccion de datos se
aplicaron pruebas de rendimiento académico del area (pretest y postest) para comparar el
desempefio antes y después de la intervencion gamificada. En resultados, el desempefio global
de los estudiantes aumento sustancialmente, pasando de 46,43% en el pretest a 78,57% en el
postest. Se concluyo que la gamificacién mejord el rendimiento académico en Tecnologia e
Informaética y que su implementacion, apoyada en los recursos existentes del plantel, resulto

pertinente y factible en el contexto escolar intervenido.

El aumento pretest—postest reportado por Avilez y Gomez sugiere que intervenciones
gamificadas mejoran calificaciones; esto guia el disefio de retos, recompensas y
retroalimentacion en nuestra muestra militar, esperando efectos positivos medibles en

rendimiento académico mediante indicadores institucionales comparables.

Bustamante-Jumbo et al (2025), en su articulo: “Influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de estudiantes de décimo grado, Educacion General Bésica, en
Matematicas”, publicado en 593 Digital Publisher CEIT, Ecuador. Objetivo, determind el nivel
de influencia de la gamificacion en el rendimiento académico del paralelo “A” en la unidad N.°
1 (Numeros Reales). Metodologia, adopt6 enfoque mixto con método inductivo—deductivo y
comparacion entre un grupo experimental y uno de control. El estudio se ejecut6 en la Unidad
Educativa Julio Isaac Espinosa Ochoa (Loja, Ecuador). Poblacion y muestra, la poblacion fue
de 70 estudiantes; se trabajo con muestreo por conveniencia y un grupo experimental de 20
alumnos del décimo “A”. Técnica e instrumento de recoleccion de datos, se aplicd una encuesta
diagndstica sobre acceso y disposicion tecnoldgica y se recogieron calificaciones obtenidas en
la plataforma Mil Aulas; el procesamiento se realizdé en SPSS. Resultados, en frecuencias:
acceso a internet “siempre” 20%, “limitado” 45%, “rara vez” 15% y “nunca” 20% (n=20); el
80% manifestd disposicion a usar herramientas digitales; el 90% consideré que las TIC
mejoraron su aprendizaje; el 80% indicé que la gamificacion mejord su comprension y el 75%

reporté impacto en su rendimiento. En la prueba de hipétesis, la comparacion entre grupos
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(Durbin—Conover) arrojo estadistico=2.14; p=0.053 (0.053), valor mayor a 0.05, por lo que se
acepto la hipotesis nula y no se evidencid diferencia estadistica al 5% entre grupos, pese a
percepciones favorables. Conclusiones, la gamificacion se asocié con mejoras percibidas en
comprensién y desempefio del grupo intervenido, pero su efectividad dependi6 del disefio de
actividades y estuvo condicionada por brechas de acceso digital; se recomendd incorporar

actividades digitales gamificadas y acciones de inclusion tecnoldgica.

El resultado no significativo de Bustamante-Jumbo subraya que la eficacia depende del
disefio y acceso digital; nuestra investigacién controlard estas condiciones logisticas y
pedagdgicas en EMCH, priorizando simulaciones, retos colaborativos y materiales disponibles

para maximizar efectos sobre desempefio académico.

Lopez et al (2023), en su articulo: “Impacto de la gamificacion en el rendimiento
académico en estudiantes de nivel superior”, publicado en la Revista Digital de Tecnologias
Informéaticas y Sistemas (ReDTIS), editada por la Universidad Auténoma de Sinaloa (Facultad
de Informatica Mazatlan), Mazatlan — México. Objetivo: analizé cémo la implementacion de
estrategias de gamificacion influy6 en el rendimiento académico de estudiantes de la Facultad
de Informatica Mazatlan. Metodologia: estudio aplicado con alcance descriptivo—correlacional
reportado por los autores, orientado a relacionar la presencia de gamificacion con el desempefio
academico; el resumen publico comunicd la existencia de correlacion significativa sin detallar
el procedimiento estadistico especifico. Poblacion y muestra: correspondieron a estudiantes de
nivel superior de la Facultad de Informéatica Mazatlan; el tamafio muestral no se informo en el
resumen disponible. Técnica e instrumento de recoleccion de datos: el trabajo aludié a
calificaciones logradas y a testimonios breves de experiencias con gamificacion por parte de
los participantes; no se consignaron instrumentos estandarizados en el resumen. Resultados: se
reportd asociacion positiva entre gamificaciéon y rendimiento, con mayor motivacion,
compromiso y retencion del conocimiento, ademas de incremento de calificaciones; el articulo,
en su resumen publico, no presento frecuencias porcentuales propias. Conclusiones: integrar la
gamificacion de forma pedagdgicamente coherente favorecio el aprendizaje y la participacion
estudiantil, destacdndose como estrategia viable para mejorar resultados académicos en

educacion superior.

La asociacion positiva descrita por Lopez et al. orienta expectativa de correlaciones

altas entre gamificacion y rendimiento; trasladaremos esa logica a formacion castrense,
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midiendo participacion, asistencia y notas para verificar pertinencia de estrategias ludicas en

cursos técnicos de Caballeria.

Calbacho (2022), en su tesis de Doctorado: “Gamificacion como metodologia de la
ensefianza y el aprendizaje para el fomento de la motivacion, la satisfaccion y el mejoramiento
del rendimiento académico: una innovacion en aula para educacion superior”, realizado en la
Universidad Catdlica de Cordoba, Cérdoba — Argentina. Objetivo, evalud el efecto de la
gamificacion en la motivacion, la satisfaccion y el rendimiento de estudiantes de segundo afio
de Odontologia en 2019. Metodologia, adoptdé un enfoque cuantitativo, cuasiexperimental y
longitudinal. Poblacion y muestra, consideré a todos los estudiantes de segundo afio de
Odontologia de la octava region (Concepcion, Chile) y trabajo con una muestra por
conveniencia de 47 estudiantes de la Facultad de Odontologia de la Universidad del Desarrollo;
para comparacion describid un grupo magistralista (n=31). Técnica e instrumento de
recoleccion de datos, aplicé la Escala de Motivaciéon Situacional (SIMS), la Escala de
Satisfaccion Académica y un cuestionario Likert de percepciones, ademas de pruebas de
rendimiento en las unidades de Fisiologia Oral (masticacion y fonoarticulacién). Resultados,
en frecuencias, entre los gamificados 95,7% declar6 que su carrera fue su preferencia de
postulacion, 97,9% no dese6 cambiarse de carrera, 83,0% no trabajo mientras estudiaba y
97,9% no tuvo hijos a cargo; en magistralistas, 81% no trabajo y 19% si. En pruebas de
hipdtesis, el contraste de Wilcoxon mostré mejora significativa del rendimiento en masticacion
para el grupo gamificado (Z=—4,965; p=0,000), no asi en magistralistas (p=0,613), y la chi-
cuadrado evidenci¢ diferencias en “trabajo mientras estudia” (y2=20,447; p=0,000 y y>=11,645;
p=0,001). Conclusiones, la gamificacidn produjo efectos positivos en motivacion, satisfaccion

y rendimiento, con percepciones favorables de los estudiantes hacia la estrategia.

Las mejoras significativas informadas por Calbacho justifican implementar misiones y
feedback inmediato en escenarios clinicos simulados; nuestra investigacion adaptara tales
mecanicas a practicas tacticas y tecnologicas, esperando aumentos verificables en pruebas

escritas y practicas de cadetes del arma de Caballeria.
2.1.2. Antecedentes nacionales

Villamar y Sanchez (2024), en su articulo: “Explorando las bases pedagogicas de la
gamificacion como enfoque metodologico en la ensefianza superior”, publicado por la

Pontificia Universidad Catolica del Per( en la revista Educacion, Lima — Perd. Objetivo:
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explorar las definiciones conceptuales de la gamificacion y las teorias del aprendizaje y
motivacionales que la sustentaron en educacién superior, formulando cuatro preguntas sobre
enfoques, usos, fundamentos teoricos y efectos en el aprendizaje. Metodologia: ensayo tedrico
basado en un estado de la cuestion y andlisis documental de la literatura especializada.
Poblacién y muestra: no procedieron por tratarse de un ensayo sin trabajo empirico con sujetos.
Técnica e instrumento de recoleccion de datos: revision y analisis critico de fuentes académicas
para delimitar conceptos, usos y fundamentos pedagdgicos de la gamificacion. Resultados: al
ser un articulo de revision, no se reportaron frecuencias porcentuales propias; la evidencia
sintetizada indicé que la gamificacion se apoyd en el constructivismo y el conectivismo,
ademas de la teoria de la autodeterminacién y la teoria del flujo, con efectos positivos en
motivacion y aprendizaje. Conclusiones: se afirm6 que la gamificacion, entendida como
enfoque metodoldgico que empled narrativas, retos, misiones y retroalimentacion, redefinid
los roles de docentes y estudiantes y debe disefiarse més alla de sistemas PBL, priorizando la
motivacion intrinseca y la coherencia pedagogica para producir experiencias de aprendizaje

significativas.

El marco conceptual de Villamar y S&nchez respalda centrar el disefio en motivacion
intrinseca, autonomia y flujo; ello guia nuestras dindmicas ludicas y reconocimiento grupal,
buscando compromiso del cadete y mejores resultados en dominios cognitivos, participacion

activa y logros formativos.

Barzola (2024), en su tesis de Licenciatura: “Herramientas de gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVP School. Lima 20237,
realizado en la Universidad Nacional Federico Villarreal, Lima — Peru. Objetivo: determind el
impacto y la relacion de las herramientas de gamificacion sobre el rendimiento académico de
estudiantes del ciclo V (area de Comunicacion) en la I.E. SVP School. Metodologia: de acuerdo
con la descripcion publica del repositorio, la investigacion se orientd a un enfoque cuantitativo
con proposito correlacional/explicativo; el detalle del disefio especifico no estuvo disponible
en la vista publica. Poblacion y muestra: correspondieron a estudiantes del ciclo V de la L.E.
SVP School (Lima); el tamafio muestral no se informé en la ficha publica. Técnica e
instrumento de recoleccidn de datos: la vista publica no consigné instrumentos; al tratarse de
rendimiento académico, el estudio presumiblemente consideré registros/calificaciones
institucionales y/o cuestionarios, aunque esto no pudo verificarse en el repositorio. Resultados:

el registro publico report6 que existié impacto/relacion entre la gamificacion y el rendimiento
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académico; no se presentaron porcentajes de frecuencias en el resumen visible. Conclusiones:
se concluy6 que la incorporacion de herramientas de gamificacion se asocio positivamente con
el rendimiento académico del estudiantado del ciclo V, por lo que su integracion pedagogica

resultd pertinente para potenciar logros en el &rea de Comunicacion.

El efecto reportado por Barzola en estudiantes limefios apoya transferir herramientas
como Kahoot o Wordwall a mddulos de instruccién militar; nuestra medicién correlacional
evaluara si estas plataformas incrementan participacion, tareas concluidas y notas en

asignaturas técnicas de especialidad de Caballeria.

Moreno (2024), en su tesis de Licenciatura: “Gamificacion digital y la motivacion
académica en los estudiantes de la I.E. Julio Cesar Escobar de San Juan de Miraflores - Lima
20237, realizado en la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle, Lima —
Perl. Objetivo, determiné el nivel de relacion entre la gamificacion digital y la motivacion
académica en estudiantes de secundaria. Metodologia, se trabajé con enfoque cuantitativo; tipo
de investigacion basica; disefio no experimental, descriptivo—correlacional y transversal;
método hipotético-deductivo; y analisis inferencial con Rho de Spearman en SPSS (0=0,05).
Poblacién y muestra, la poblacion estuvo conformada por 35 estudiantes y se empled muestreo
censal (n=35). Técnica e instrumento de recoleccion de datos, se aplicd encuesta mediante dos
cuestionarios escala Likert sobre gamificacion digital y motivacion académica (validados por
expertos; confiabilidad reportada para el instrumento con a~0,781). Resultados, en frecuencias,
predomind el nivel medio en gamificacion: en actividades de componentes 52% Y en actividad
dindmica 49%; para la motivacion académica, 46% se ubico en nivel medio, 37% en bajo y
17% en alto. En la prueba de hipétesis, la correlacion general entre gamificacion digital y
motivacion fue directa y significativa (p=0.673; p=0.00; n=35); por dimensiones, se obtuvieron
asociaciones positivas: actividades dinamicas (p=0.706; p=0.00), actividades mecénicas
(p=0.627; p=0.01) y componentes (p=0.632; p<0.05). Conclusiones, se establecio una relacion
positiva y significativa entre la gamificacion digital y la motivacion académica,
recomendandose integrar elementos gamificados alineados a los objetivos de aprendizaje para

fortalecer interés, compromiso y satisfaccion estudiantil.

La correlacion significativa encontrada por Moreno entre gamificacion digital y
motivacion sustenta incluir tablas de posiciones, desafios y recompensas; esperamos elevar
compromiso Yy asistencia estudiantil, y observar asociaciones positivas con rendimiento

académico en pruebas escritas, practicas y proyectos en EMCH.
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Farias (2024), en su tesis de Maestria: “La gamificacion como estrategia pedagdgica y
el pensamiento critico en el proceso de ensefianza-aprendizaje en docentes de una institucién
educativa privada en Lima, 2024”, realizado en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas,
Lima — Per0. Objetivo, determind la relacion entre la gamificacion como estrategia pedagdgica
y el pensamiento critico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de docentes de una institucion
privada limefia. Metodologia, adoptd un enfoque mixto con disefio concurrente-transversal y
alcance correlacional, combinando analisis cuantitativo y cualitativo. Poblacién y muestra,
trabajé con docentes de la institucion; aplicd 44 encuestas (muestra censal para el componente
cuantitativo) y 10 entrevistas semiestructuradas a profundidad (componente cualitativo).
Técnica e instrumento de recoleccion de datos, empled encuesta estructurada y entrevistas
semiestructuradas para captar percepciones y practicas sobre gamificacion y niveles de
pensamiento critico. Resultados, en frecuencias, el 100% (n=44) de los participantes completd
el cuestionario y 22.7% (10/44) adicionalmente brindd entrevista; la sintesis de hallazgos
indicd adopcidn creciente de dinamicas lGdicas y uso de herramientas fisicas y virtuales en
aula. Conclusiones, se establecid que mayores conocimientos y experiencias docentes en
gamificacion se asociaron con implementaciones mas integrales y con implicacion activa del
estudiante en toma de decisiones y resolucion de problemas, reforzando la pertinencia de
integrar gamificacion con criterios pedagogicos coherentes.

Los hallazgos de Farias, centrados en docentes, sugieren que mayor dominio
pedagogico en gamificacion favorece decisiones didacticas eficaces; en nuestro estudio, la
capacitacion de instructores militares serd estratégica para potenciar dindmicas lddicas y

optimizar el rendimiento académico de cadetes evaluados.

Alvarado (2023), en su tesis de Maestria: “La gamificacion y el aprendizaje
significativo en la asignatura Informatica Educativa en los estudiantes de la Universidad
Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle”, realizado en la Universidad Nacional de
Educacion Enrique Guzméan y Valle, Lima — Per(. Objetivo, determino la influencia de la
gamificacion en el aprendizaje significativo en Informatica Educativa. Metodologia, adopt6
enfoque cuantitativo, investigacion aplicada de caracter descriptivo, con disefio
cuasiexperimental de grupos no equivalentes y esquema GE O X O / GC O O (pretest—postest).
Poblacién y muestra, estuvo conformada por 60 estudiantes del | ciclo de las Facultades de
Tecnologia y de Ciencias Sociales y Humanidades; muestreo no probabilistico intencional, con
grupo experimental (Electricidad, n=31) y grupo de control (Lengua Espafiola, n=29). Técnica
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e instrumento de recoleccion de datos, se aplicaron pretest y postest y un médulo de aprendizaje
“Herramientas gamificadas” (Kahoot, Nearpod, Wordwall); el procesamiento se realizd en
SPSS v25. Resultados, en frecuencias: en el pretest del grupo experimental, el 40,0% obtuvo
12 puntos y el 6,7% alcanz6 14 (n=30); en el postest del experimental, el 36,7% obtuvo 15y
el 33,3% 16 (n=30); en el postest del control, el 46,7% registré 12 y el 3,3% 15 (n=30).
Asimismo, las medias pasaron de 12,20 a 14,97 en el experimental y de 11,27 a 12,13 en el
control. En la prueba de hipétesis, la U de Mann-Whitney para el postest evidencié p=0.000
(Z=—6.427), rechazandose HO; por herramientas: Kahoot p=0.000, Nearpod p=0.000 y
Wordwall p=0.000. Conclusiones, la gamificacién influyé significativamente en el aprendizaje
significativo, recomendandose su integracion sistematica mediante plataformas como Kahoot,

Nearpod y Wordwall en la docencia universitaria.

Los efectos significativos de Alvarado con Kahoot, Nearpod y Wordwall orientan la
seleccion de plataformas en nuestra intervencion; buscaremos evidenciar mejoras
correlacionales en notas, solucion de problemas y participacion activa de cadetes del arma de
Caballeria en EMCH.

2.2. Bases tedricas
2.2.1. Variable 1: Uso de la gamificacién como método didactico de ensefianza
Definicion

La gamificacion en la ensefianza se entiende como la incorporacién intencional de
elementos de disefio de juegos metas, puntos, insignias, niveles, narrativa, tablas de posiciones
y retroalimentacién inmediata en actividades educativas no ladicas para potenciar motivacion,
compromiso y aprendizaje, diferenciandose de “jugar” porque sus mecanicas se subordinan a
resultados curriculares verificables (Landers, 2014). La evidencia acumulada muestra efectos
pequefios pero significativos sobre resultados cognitivos, motivacionales y conductuales
cuando la gamificacion se planifica con rigor pedagdgico y se alinea a objetivos y evaluacion
del curso (Sailer & Homner, 2020).

En su uso didactico, estos elementos operan como andamiajes de aprendizaje: fijan
metas claras, regulan el nivel de reto, visualizan el progreso y ofrecen retroalimentacion
frecuente mediante misiones, niveles, recompensas simbolicas y tableros, siendo puntos,

insignias, niveles, “leaderboards”, desafios y feedback los componentes méas utilizados en
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educacion superior digital (Khaldi et al., 2023). Su racional psicoldgico se explica por la
satisfaccion de necesidades de competencia, autonomia y relacion, con evidencia experimental
de que componentes especificos p. ej., insignias o tablas influyen de modo diferencial en la
satisfaccion de necesidades y, por ende, en la motivacion y el desempefio (Sailer et al., 2017).

La gamificacion se distingue de los “juegos serios”: mientras estos sustituyen una tarea
por un juego completo, la gamificacion superpone atributos de juego sobre actividades y
evaluaciones existentes, pudiendo ambas estrategias complementarse cuando las mecénicas se
articulan al disefio instruccional (Landers, 2014). En paralelo, los juegos serios muestran
ganancias en aprendizaje y retencion frente a la instruccion convencional, lo que sugiere que
las mecénicas ludicas bien integradas pueden apoyar resultados educativos medibles sin

trivializar contenidos (Wouters et al., 2013).

La efectividad de la gamificacion no es automatica y depende de decisiones de disefio:
coherencia con resultados de aprendizaje, alineamiento con la evaluacion, calibracion del reto,
equilibrio cooperacion—competencia y ciclos de retroalimentacién formativa, con revisiones
sistematicas que advierten evitar aplicaciones superficiales o descontextualizadas (Zainuddin
et al., 2020). Meta-analisis recientes reportan heterogeneidad de efectos y enfatizan la
necesidad de prototipar, medir y ajustar las mecanicas para prevenir desmotivacion o

inequidad, especialmente en grupos con desempefios iniciales diversos (Li et al., 2023).

En ambitos de educacion superior y de formacion técnico-profesional, la gamificacion
puede fortalecer la préactica deliberada, la persistencia y la evaluacion formativa mediante
niveles, “quests”, paneles de progreso y reglas de retroalimentacion, con mejoras significativas
aunque pequefias del rendimiento frente a cursos no gamificados cuando el disefio es acotado
y pertinente (Bai et al., 2020). La orientacion de politica educativa internacional subraya que
este uso debe ser “apropiado”, es decir, guiado por valor pedagdgico y evidencia de resultados,
de modo que la tecnologia y lo ludico sirvan a objetivos claros de calidad, equidad y eficacia
(UNESCO, 2023).

En contextos de entrenamiento con altos estandares como academias militares, las
dinamicas gamificadas y las simulaciones pueden integrarse bajo marcos de disefio
instruccional institucional para proporcionar objetivos, criterios, feedback inmediato y
trazabilidad del desempefio, siempre que su implementacion siga politicas y procedimientos de

desarrollo docente (TRADOC, 2023). En sintesis, el “uso de la gamificacion como método
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didactico de ensefianza” alude a planificar, implementar y evaluar mecanicas derivadas del
disefio de juegos dentro de asignaturas y entrenamientos para mejorar motivacién y resultados
de aprendizaje observables sin sacrificar rigor académico ni estandares profesionales (OCDE,
2023).

Teorias

La Teoria de la Autodeterminacion explica la gamificacién como un disefio que
satisface necesidades psicoldgicas basicas autonomia, competencia y relacién mediante metas,
feedback y progresos que nutren la motivacioén autbnoma y sostienen el compromiso con la
tarea educativa (Ryan & Deci, 2000). En esta perspectiva, distintos elementos de juego
insignias, puntos, tablas de posiciones, niveles influyen diferencialmente en dichas
necesidades, de modo que la configuracién adecuada de mecanicas gamificadas puede
incrementar la satisfaccion de competencia y la percepcién de agencia, elevando con ello la

motivacion y el desempefio académico (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

La Teoria del Flujo aporta el principio de equilibrio reto—habilidad: el aprendizaje se
optimiza cuando el desafio percibido se ajusta a las capacidades y la retroalimentacion es
inmediata, generando concentracion, disfrute e inmersion que la gamificacion operacionaliza
con niveles, misiones, criterios claros y sefiales continuas de avance (Shernoff,
Csikszentmihalyi, Schneider & Shernoff, 2003). Este encuadre ha sido traducido a heuristicos
especificos para el disefio ludico GameFlow que enfatizan metas claras, control, desafio
ajustado, feedback, inmersion e interaccion social, principios que orientan la seleccion de
dindmicas y reglas para que la experiencia gamificada sostenga la atencion y el rendimiento
(Sweetser & Wyeth, 2005).

La Teoria de Fijacion de Metas sostiene que metas especificas y desafiantes,
acompafadas de retroalimentacion sobre el progreso, producen un mayor desempefio que
metas vagas o faciles, por lo que la gamificacién potencia el aprendizaje cuando explicita
objetivos, desagrega rutas en misiones o niveles y hace visible el avance con indicadores de
logro (Locke & Latham, 2002). Al conectar esa arquitectura de metas con recompensas
informativas y evaluaciones alineadas, los cursos gamificados tienden a reportar mejoras
pequerias pero significativas en resultados cognitivos y motivacionales, consolidando el valor

de objetivos claros y feedback como nicleo del disefio (Sailer & Homner, 2020).
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Las Dindmicas ludicas se dimensionan desde “flujo” y “metas”: niveles y misiones
ajustan reto—habilidad y explicitan objetivos con criterios de éxito y retroalimentacion
continua, mientras las Estrategias motivacionales se fundamentan en la Autodeterminacion
mediante insignias, puntos, rankings y reconocimientos que refuerzan competencia, autonomia
y relacion (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017). Por su parte, las Herramientas tecnoldgicas
aplicaciones, plataformas interactivas, juegos digitales y entornos virtuales se conciben como
medios para implementar esas mecanicas con valor pedagodgico y evaluacion trazable, en linea
con las directrices internacionales sobre uso apropiado de tecnologia educativa (UNESCO,
2023).

Dimensién 1. Dinamicas ludicas

Las dindmicas ludicas son los patrones de interaccidn, retroalimentacion y progreso que
emergen cuando se aplican reglas y recursos del juego sobre una actividad educativa,
generando bucles de desafio—respuesta, tension—liberacion, cooperacién o competencia que
estructuran la experiencia de aprendizaje (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). En el aula, esas
dindmicas se manifiestan como progresion por niveles, misiones con metas claras,
retroalimentacién inmediata y visibilidad del avance, todo lo cual organiza el comportamiento
del estudiante y puede incrementar su implicacion cuando se disefia con rigor pedagogico
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Es clave distinguir las dinamicas de las mecanicas: mientras las mecanicas son los
componentes concretos (puntos, insignias, tablas de posiciones, temporizadores), las dinamicas
son sus efectos sistémicos como competencia, cooperacion, sentido de progreso o urgencia que
emergen de la interaccion sostenida entre reglas, tareas y perfiles de los estudiantes (Sailer,
Hense, Mayr & Mandl, 2017). En educacion, la calidad de la experiencia ludica se guia por
principios como metas claras, desafio calibrado, control, retroalimentacion continua, inmersién
e interaccion social, que orientan a convertir los elementos de juego en experiencias

motivadoras y efectivas para aprender (Sweetser & Wyeth, 2005).

Desde la motivacion, las dindmicas Iddicas operan cuando activan percepciones de
competencia, autonomia y vinculacion social: por ejemplo, progresar de nivel o ver el propio
desempefio satisface competencia; elegir rutas o misiones refuerza autonomia; y colaborar o
competir con pares fortalece relacion, traduciéndose en mayor compromiso con la tarea (Sailer,

Hense, Mayr & Mandl, 2017). Cuando estas dindmicas estan alineadas con metas curriculares



39

y evaluacién, la evidencia sintetizada en metaanalisis muestra mejoras pequefias pero
significativas en resultados cognitivos, motivacionales y conductuales del aprendizaje (Sailer
& Homner, 2020).

El disefio instruccional de las dindmicas exige calibrar el equilibrio reto—habilidad para
sostener la atencion y el disfrute educativo: niveles y misiones graduales, objetivos explicitos,
reglas transparentes y feedback inmediato son la base para que la experiencia fluya sin ansiedad
ni aburrimiento y facilite la préctica deliberada (Sweetser & Wyeth, 2005). La arquitectura
MDA ayuda a planificar esa coherencia, porque obliga a pensar como cada mecéanica elegida
(por ejemplo, puntos o tiempos) producira dindmicas deseadas (progreso, urgencia,
cooperacion) y emociones pedagogicas pertinentes (interés, confianza) en el alumnado
(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

La evaluacion de dinamicas ludicas en contextos formales puede operarse con
indicadores de progresion (cumplimiento de misiones), persistencia (tiempo o nimero de
intentos), participacién social (colaboracion/competencia) y desempefio (metas alcanzadas), y
la literatura sugiere efectos positivos modestos en rendimiento y afecto cuando el disefio se
mantiene estrechamente alineado a los resultados del curso (Sailer & Homner, 2020). A nivel
de sintesis cuantitativa en educacion formal, la evidencia también indica variaciones por
contexto, disefio y duracion de las intervenciones, lo que refuerza la necesidad de medir

procesos ademas de resultados finales (Ritzhaupt, Poling, Johnson & Barron, 2021).

Finalmente, las dinamicas ludicas son sensibles al contexto y no producen efectos
universales: su impacto depende de qué elementos se implementen, con qué propdsito, en qué
secuencia y con qué perfiles de estudiantes, por lo que deben integrarse con criterios de
pertinencia curricular y evaluacion formativa para evitar aplicaciones superficiales (Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014). En sintesis, disefiar dinamicas ludicas implica alinear metas, reglas,
retroalimentacion y progresion para que la experiencia de juego apoye el aprendizaje y haga
visibles los avances sin desplazar el rigor académico ni la validez de la evaluacion (Hunicke,
LeBlanc & Zubek, 2004).

Dimensidn 2. Estrategias motivacionales

Las estrategias motivacionales son acciones de disefio instruccional que orientan
creencias, afectos y conductas del estudiante para sostener su compromiso con la tarea, y en el

marco de la gamificacion se concretan en metas claras, progresion visible, retroalimentacion
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inmediata, reconocimiento y opciones de agencia que satisfacen necesidades de autonomia,
competencia y relacion (Ryan & Deci, 2000). En términos operativos, ello implica seleccionar
elementos de juego insignias, puntos, niveles, tablas por su capacidad para activar procesos
motivacionales y no por su novedad, procurando que cada componente aporte informacion

sobre el desempefio y el avance del alumnado (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Dentro de estas estrategias, el establecimiento de metas especificas y desafiantes,
acompafado de retroalimentacion frecuente y criterial, es un nucleo con solida evidencia:
metas bien definidas elevan el esfuerzo y la persistencia, mientras que el “feedback’ que indica
hacia donde ir, como ir y qué viene después potencia el aprendizaje y el desempefio (Locke &
Latham, 2002). En contextos gamificados, tableros de progreso, rabricas visibles y ciclos de
intento—error con informacion inmediata funcionan como andamiajes motivacionales que
mantienen el foco y regulan el nivel de reto para evitar tanto la ansiedad como el aburrimiento
(Hattie & Timperley, 2007).

El uso de recompensas y reconocimientos requiere fineza metodoldgica: si las
recompensas son percibidas como controladoras pueden minar la motivacion intrinseca,
mientras que recompensas informativas o simbolicas que validan la competencia y el progreso
tienden a sostenerla; por ello, en gamificacion se prefieren insignias y “logros” que sefialan
dominio y retroalimentan el trayecto mas que premios tangibles que desplazan el interés por
aprender (Deci, Koestner & Ryan, 1999). En paralelo, las directrices internacionales sobre
tecnologia educativa recomiendan un uso “apropiado” de incentivos y plataformas subordinado
a valor pedagdgico y evidencia de resultados para evitar efectos no deseados y asegurar que lo
ludico sirva a metas de calidad (UNESCO, 2023).

Asimismo, las estrategias motivacionales operan sobre dos palancas clave: la
expectativa de éxito y el valor subjetivo de la tarea; cuando el estudiante percibe que puede
lograr la meta y que la actividad importa por utilidad, interés o importancia aumenta su
esfuerzo, persistencia y eleccion de desafios, de modo que las mecénicas gamificadas deben
alinear desafios, significado y utilidad con el perfil del grupo (Wigfield & Eccles, 2000). Estas
estrategias también promueven autorregulacion metas personales, monitoreo del progreso,
manejo del tiempo, autoevaluacion, habilidades que la gamificacion puede cultivar mediante
niveles, “quests” y paneles de progreso que hacen visible el aprendizaje y refuerzan habitos de
estudio eficaces (Zimmerman, 2002).
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Las “estrategias motivacionales” alude a un conjunto de decisiones de disefio metas
desafiantes, feedback criterial, reconocimiento informativo, agencia, significado y utilidad
percibida que, integradas en dinamicas y mecanicas de juego, sostienen el interés y la
dedicacion del cadete sin sacrificar la validez de la evaluacion ni el rigor formativo, articulando

la motivacion con el logro académico observable (Ryan & Deci, 2000).
Dimension 3. Herramientas tecnoldgicas

Las herramientas tecnoldgicas son el conjunto integrado de plataformas, aplicaciones,
servicios y dispositivos digitales que permiten planificar, impartir, gestionar y evaluar la
ensefianza incluyendo sistemas de gestion del aprendizaje, sistemas de informacion de
estudiantes, videoconferencia, repositorios, colaboracion en linea y analitica educativa para
articular curriculo, recursos y datos con fines de calidad, equidad y eficiencia (OCDE, 2023);
en educacion contemporanea se entienden como un ecosistema que conecta personas,
contenidos y procesos y no solo como ‘“hardware”, con capacidad para complementar y
transformar experiencias de aprendizaje cuando su uso es pedagOgicamente apropiado
(UNESCO, 2023).

En contextos gamificados, estas herramientas operan como andamiajes que
materializan mecéanicas de juego puntos, insignias, niveles, misiones, tablas de posiciones y
paneles de progreso y posibilitan ciclos de retroalimentacion inmediata, seguimiento del
desempefio y alineacion con resultados de aprendizaje, lo que se asocia con mejoras pequefias
pero significativas en logros cognitivos, motivacionales y conductuales cuando el disefio esta
claramente vinculado a la evaluacion del curso (Sailer & Homner, 2020); revisiones
sistematicas recientes en educacion superior confirman que las plataformas y aplicaciones que
implementan esos componentes son mas efectivas cuando derivan de marcos tedricos explicitos

y se integran a secuencias didacticas coherentes (Khaldi et al., 2023).

Una funcion clave de las herramientas tecnoldgicas es reforzar la evaluacion y la
retroalimentacién mediante pruebas digitales, rubricas en linea, tableros de desempefio y
analitica de aprendizaje que ofrecen informacion criterial y oportuna al estudiante y al docente
para regular el nivel de reto y orientar la toma de decisiones instruccional (UNESCO, 2022);
los ecosistemas digitales modernos incorporan ademas evaluacion formativa automatizada y
analitica descriptiva/predictiva dentro de plataformas institucionales, lo que facilita cerrar

brechas y monitorear resultados con trazabilidad y estandares de calidad (OCDE, 2023).
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La seleccion y uso de herramientas tecnoldgicas exige criterios de “uso apropiado”:
accesibilidad, inclusion, privacidad y proteccién de datos, pertinencia curricular y evidencia de
impacto, pues la tecnologia aporta valor cuando esta al servicio de metas educativas claras y
no solo de la adopcion de dispositivos o aplicaciones novedosas (UNESCO, 2023); del mismo
modo, construir un ecosistema efectivo requiere gobernanza, formacién docente y soporte
técnico que habiliten practicas pedagogicas con sentido, evitando aplicaciones superficiales y
asegurando capacidades para disefiar, implementar y evaluar intervenciones digitales a escala
(OCDE, 2023).

En ambitos de entrenamiento con altas exigencias como la formacion militar las
herramientas tecnoldgicas incluyen simuladores, sistemas de entrenamiento interactivo,
entornos de aprendizaje distribuido y “serious games” integrados al disefio instruccional
institucional, reconocidos normativamente como medios para ofrecer objetivos claros,
criterios, feedback inmediato y trazabilidad del desempefio cuando su empleo es pertinente y
estd alineado con estandares (TRADOC, 2017); las guias mas recientes de desarrollo de
aprendizaje distribuido detallan cémo planificar, disefar, producir y evaluar curso-ware y
plataformas, reforzando el papel de estas tecnologias como soporte medible del logro en
contextos profesionales y tacticos (TRADOC, 2023).

2.2.2. Variable 2: Rendimiento académico
Definicion

El rendimiento académico es la manifestacién observable de lo que los estudiantes
saben y pueden hacer frente a resultados de aprendizaje definidos conocimientos, habilidades
y su transferencia a tareas y problemas y se estima mediante evidencias como calificaciones,
pruebas escritas y practicas, productos académicos y rabricas validamente interpretadas dentro

de un sistema de evaluacion con estandares técnicos (OCDE, 2023).

En términos estructurales, el rendimiento integra procesos cognitivos (recordar,
comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear) y dominios de conocimiento que la taxonomia
revisada de Bloom organiza y operacionaliza para el disefio y la evaluacién del aprendizaje,
mientras que en educacién superior peruana se articula con resultados de aprendizaje por
competencias que deben evidenciarse y verificarse en procesos de acreditacion (Krathwohl,
2002).
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Medir rendimiento académico exige asegurar calidad psicométrica de las evidencias
validez de las interpretaciones y usos de puntajes, confiabilidad de los instrumentos y
decisiones justas de acuerdo con los Estandares para Pruebas Educativas y Psicoldgicas,
apoyandose en estimadores como el alfa de Cronbach y en disefios de evaluacion que reduzcan

error y sesgos para que las conclusiones sobre logro sean defendibles (AERA, 2014).

El nivel de rendimiento no depende solo de la aptitud previa: esta influido por practicas
de ensefianza que proveen metas claras y retroalimentacion criterial potente, y por factores
motivacionales y autorregulatorios autoeficacia, metas, estrategias de estudio, perseverancia
que las sintesis y meta-analisis vinculan consistentemente con el promedio de calificaciones y

el desempefio en evaluaciones (Hattie & Timperley, 2007).

En contextos de formacion profesional y castrense, el rendimiento académico
comprende la demostracion integrada de conocimientos, procedimientos y toma de decisiones
en situaciones auténticas y simuladas, por lo que las instituciones deben definir resultados de
aprendizaje observables y criterios de logro, y evaluar su consecucién con instrumentos
pertinentes que muestren lo que los estudiantes pueden hacer de manera véalida, confiable y
trazable (SINEACE, 2017).

Teorias

La teoria del aprendizaje autorregulado sostiene que el rendimiento académico mejora
cuando el estudiante fija metas, planifica estrategias, monitorea su progreso y ajusta sus
acciones con base en retroalimentacion, procesos que articulan la motivacion con el uso
estratégico de habilidades cognitivas y metacognitivas y que, al implementarse mediante
intervenciones formativas, muestran efectos positivos y sostenidos sobre el logro en contextos
presenciales, en linea e hibridos, reforzando la idea de que el rendimiento no es un rasgo estable
sino una conducta autorregulada susceptible de entrenamiento y apoyo instruccional
(Zimmerman, 2002; Xu et al., 2023).

Desde la teoria social cognitiva, la autoeficacia académica explica variaciones en
rendimiento porque influye en la eleccion de metas, el esfuerzo, la persistencia frente a la
dificultad y el manejo del fracaso, de modo que estudiantes con fuertes creencias de eficacia
tienden a invertir mas tiempo de estudio, emplear estrategias profundas y obtener mejores
calificaciones, hallazgo confirmado por metaanalisis que vinculan niveles mas altos de

autoeficacia con desempefio superior y que describen relaciones reciprocas entre sentir que
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“puedo” y efectivamente rendir mejor en cursos y evaluaciones (Pajares, 1996; Honicke &

Broadbent, 2016).

La teoria de metas de logro en su modelo 2x2 postula que metas de aproximacion (de
dominio o de desempefio) se asocian con mayores resultados que metas de evitacion, porque
organizan la atencion, la eleccion de estrategias y la energia hacia criterios explicitos de
competencia, y la sintesis empirica muestra que las metas de aproximacion tanto de dominar
la tarea como de rendir por encima del estandar se relacionan positivamente con el desempefio,
mientras que las metas de evitacién se asocian con peores resultados, lo que ofrece a la docencia
un marco directo para alinear objetivos, tareas y retroalimentacion con la mejora del
rendimiento (Elliot & McGregor, 2001; Van Yperen, Blaga & Postmes, 2014).

En esta investigacion, el rendimiento acadéemico se dimensiona operativamente en
Dominio cognitivo (pruebas, resolucion de problemas y desempefio en tareas que evidencian
competencias declaradas), Participacion activa (interaccion en clase, formulacion de preguntas,
trabajo colaborativo y asistencia) y Logros formativos (tareas, proyectos, investigaciones y
exposiciones), en coherencia con los Estandares para Pruebas Educativas y Psicoldgicas que
exigen evidencias validas y confiables para interpretar puntajes y con el Modelo de
Acreditacion del SINEACE, que demanda resultados observables y trazables para la mejora
continua (AERA, 2014; SINEACE, 2016).

Dimension 1. Dominio cognitivo

El dominio cognitivo es la esfera del aprendizaje que describe y organiza los procesos
mentales que permiten recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear a partir de
distintos tipos de conocimiento factual, conceptual, procedimental y metacognitivo, ofreciendo
un lenguaje comun para planificar, ensefiar y evaluar el logro intelectual de manera progresiva
y verificable (Krathwohl, 2002). En su version revisada, esta taxonomia integra una matriz que
cruza categorias de procesos con tipos de conocimiento para clarificar lo que se espera que el
estudiante “sepa y pueda hacer” en cada nivel, convirtiéndose en un referente para alinear
objetivos, actividades y evidencias de aprendizaje en la educacion superior (Anderson &
Krathwohl, 2001).

Desde la gestion curricular, el dominio cognitivo se utiliza para especificar resultados
de aprendizaje y disefiar tareas e instrumentos cuya exigencia mental sea coherente con dichos

resultados, y su articulacion con esquemas de complejidad como la Profundidad de
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Conocimiento de Webb permite precisar la demanda cognitiva de las actividades mas alla de
la “dificultad”, diferenciando tareas de recuerdo, de analisis relacional o de razonamiento
estratégico (Anderson & Krathwohl, 2001). Asi, al mapear estandares y evaluaciones contra
niveles de proceso y profundidad, se favorece la transparencia del curriculo y la progresion de
la exigencia intelectual que conduce a desempefios académicos observables y comparables
(Webb, 1997).

En evaluacién, el dominio cognitivo exige que las evidencias pruebas escritas y
practicas, resolucion de problemas, rubricas de desempefio o productos académicos cumplan
criterios técnicos de validez y confiabilidad, de modo que las inferencias sobre “logro” se
sostengan empiricamente y las decisiones (promocion, certificacion, mejora) sean justas y
defendibles (AERA, 2014). Esta perspectiva conecta los niveles cognitivos con la calidad de
los instrumentos y de su interpretacion, evitando reduccionismos de “nota” y promoviendo
decisiones basadas en multiples evidencias alineadas con los resultados esperados (Krathwohl,
2002).

En el marco peruano de aseguramiento de la calidad, el dominio cognitivo se
operacionaliza en resultados de aprendizaje por competencias que los programas deben definir,
medir y reportar con trazabilidad, integrando tareas y criterios que evidencien desde el dominio
de conocimientos hasta su aplicacion analitica y creativa en contextos auténticos (SINEACE,
2024). A nivel de politica y gestion pedagogica, las guias nacionales de evaluacion promueven
un enfoque formativo que alinea objetivos, criterios y retroalimentacion con niveles cognitivos
progresivos, reforzando la coherencia entre lo que se ensefia, cdmo se aprende y cOmo se
demuestra el logro (MINEDU, 2022).

Dimension 2. Participacion activa

La participacion activa es la implicacion observable y sostenida del estudiante en
actividades académicas con propdsito hablar, preguntar, tomar notas elaboradas, colaborar,
atender y perseverar, entendida en la literatura como el componente conductual del
“engagement” que coexiste con dimensiones emocionales y cognitivas y que se asocia a
mejores experiencias y resultados de aprendizaje cuando implica involucramiento en

actividades educativas validadas por la evidencia. (Fredricks et al, 2004).

Desde el enfoque de procesos, la participacion activa describe un gradiente de calidad

del involucramiento: cuanto mas interactiva y constructiva es la conducta manifiesta del
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estudiante discutir, explicar, co-crear, resolver en conjunto frente al contenido y sus pares,
mayor es el aprendizaje esperado respecto de conductas solamente activas (manipular,
subrayar) o pasivas (escuchar, leer), de modo que promover formas de participacion
“interactivas/constructivas” supera sistematicamente a formatos predominantemente pasivos

en cursos de distinta naturaleza (Chi & Wylie, 2014; Prince, 2004).

Operativamente, la participacion activa se potencia en entornos donde el docente
estructura metas claras, tareas desafiantes y ciclos de retroalimentacion oportuna que orientan
la autorregulacion y sostienen el esfuerzo, pues la calidad y especificidad del “feedback™ es
uno de los factores mas influyentes sobre el rendimiento y, a la vez, un disparador de mayor
involucramiento conductual en actividades de alto valor instruccional (Hattie & Timperley,
2007; Kuh, 2009).

Para efectos de medicion en esta investigacion, participacion activa se define como el
conjunto de conductas observables que evidencian involucramiento con las tareas del curso:
interaccion frecuente y pertinente en clase, formulacion de preguntas para clarificar y
profundizar, trabajo colaborativo con aporte sustantivo y asistencia continua como proxy de
compromiso, indicadores alineados con marcos internacionales de “student engagement” y con
instrumentos que capturan la intensidad y calidad de las actividades educativas que el
estudiante realiza (Fredricks, Blumenfeld & Paris, 2004; Kuh, 2009).

Dimension 3. Logros formativos

Los logros formativos son las evidencias verificables de lo que el estudiante
efectivamente alcanza respecto de resultados de aprendizaje previamente declarados
conocimientos, habilidades y actitudes materializadas en productos, desempefios, pruebas y
rubricas que permiten observar progreso y dominio en el tiempo, més alla de una calificacion
aislada; en educacion comparada se conciben como “resultados” que deben medirse y
monitorearse con métricas validas para orientar decisiones de mejora y rendicién de cuentas en
todos los niveles del sistema (UNESCO, 2024; OCDE, 2023).

Para que esos logros sean interpretables y justos, las evidencias deben cumplir criterios
técnicos de validez, confiabilidad y equidad alineacion entre lo que se quiere medir y lo que
realmente se mide, consistencia de los instrumentos y decisiones no sesgadas y estar
acompafiadas de retroalimentacion criterial que indique al estudiante donde esta, hacia donde

debe ir y como mejorar, dado que el “feedback™ oportuno y especifico es uno de los factores
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con mayor impacto sobre el aprendizaje y el rendimiento (AERA, 2014; Hattie & Timperley,
2007).

En el plano del disefio curricular, los logros formativos cobran sentido cuando se
practica el “alineamiento constructivo”: primero se declaran con precision los resultados de
aprendizaje; despues se disefian experiencias y tareas que los elicitan; y finalmente se evaltan
con criterios y evidencias coherentes, de modo que ensefiar, aprender y evaluar formen un
sistema integrado y trazable que conecta lo que se pretende con lo que se demuestra (Biggs,
1996; Hristov et al., 2024).

En el marco peruano de aseguramiento de la calidad, el SINEACE exige que los
programas definan resultados de aprendizaje y demuestren sus logros mediante indicadores y
evidencias documentadas desde pruebas y desempefios practicos hasta proyectos y portafolios
como condicién para la mejora continua y la acreditacion, por lo que “logros formativos”
implica evidencias observables, medibles y trazables que muestren progreso y cumplimiento
de estandares publicos (SINEACE, 2016; SINEACE, 2017).

2.3.  Marco conceptual

Alineamiento con evaluacion: principio de que cada elemento gamificado debe vincularse a
resultados de aprendizaje y a evidencias validas de logro; el efecto de la gamificacion es mayor

cuando esta explicitamente alineada con la evaluacion (Sailer & Homner, 2020).

Autoeficacia académica: creencia del estudiante sobre su capacidad para alcanzar metas de
aprendizaje, relacionada moderadamente con el rendimiento y con efectos reciprocos

desempefio—autoeficacia (Honicke & Broadbent, 2016).

Autorregulacion del aprendizaje: procesos de fijacion de metas, planificacion, monitoreo y
ajuste del estudio que incrementan la probabilidad de éxito académico al alinear estrategias y

motivacion con criterios de desempefio (Zimmerman, 2002).

Confiabilidad (alfa de Cronbach): consistencia interna de un instrumento; cuantifica hasta
qué punto los items miden de manera coherente el mismo constructo, siendo condicion

necesaria (no suficiente) para decisiones justas (Tavakol & Dennick, 2011).
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Cooperacion y competencia: dinamicas sociales derivadas del disefio que, usadas con
intencion pedagdgica, pueden elevar la implicacion y la satisfaccion de relacion; su eleccién

depende del objetivo y del perfil del grupo (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Definicion operativa: en investigacion educativa, implementacién planificada de mecéanicas y
dindmicas de juego PBL, niveles, misiones, feedback, narrativas integradas a actividades y
evaluacion del curso para medir su asociacion con indicadores de aprendizaje (Seaborn & Fels,
2015).

Desafios: exigencias graduadas que sostienen el esfuerzo y la atencién cuando se equilibran
con las habilidades del estudiante y se acomparian de metas claras, control y feedback frecuente
(Sweetser & Wyeth, 2005).

Diferencia con “juegos serios”: la gamificacion afiade atributos ludicos a tareas existentes,
mientras los juegos serios sustituyen la tarea por un juego completo; ambos enfoques son

complementarios cuando se alinean con objetivos y evaluacion (Wouters et al., 2013).

Dinamicas ludicas: patrones de interaccion que emergen de las mecanicas cooperacion,
competencia, progresion, urgencia y que estructuran la experiencia de aprendizaje; se
planifican pensando en como las reglas generan comportamientos deseados (Hunicke, LeBlanc
& Zubek, 2004).

Dominio cognitivo: conjunto jerarquizado de procesos mentales recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar y crear vinculados a tipos de conocimiento (factual, conceptual,
procedimental y metacognitivo) usados para planificar y evaluar el aprendizaje (Krathwohl,
2002).

Efectividad de la gamificacidon: sintesis de investigacion que reporta efectos pequefios pero
significativos en resultados cognitivos, motivacionales y conductuales cuando el disefio se basa

en teorias y objetivos claros, con variaciones segun contexto (Sailer & Homner, 2020).

Elementos de juego frecuentes: repertorio tipico en educacion superior digital que incluye
puntos, insignias, tablas de posiciones, niveles, feedback y desafios, combinados para

incrementar compromiso y monitorizar el avance (Khaldi, Bouzidi & Nader, 2023).
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Evaluacion formativa: uso continuo de evidencias para orientar la ensefianza y ayudar al
estudiante a mejorar, mediante criterios claros, feedback y oportunidades de revision, con

impacto comprobado en el rendimiento (Black & Wiliam, 1998).

Evaluaciones escritas: instrumentos estructurados (examenes, pruebas objetivas y de
desarrollo) disefiados para obtener puntuaciones interpretables con validez y confiabilidad,
bajo estandares técnicos de construccion, administracion, calificacion y uso (AERA, APA &
NCME, 2014).

Evidencia de impacto: estimaciones meta-analiticas que reportan mejoras en aprendizaje,
motivacion y conducta con tamafios de efecto pequefios a moderados cuando existen objetivos

explicitos y evaluacion alineada en el disefio gamificado (Sailer & Homner, 2020).

Exposicion oral: presentacion publica de contenidos y argumentos que integra dominio
conceptual, comunicacion y ética académica; se valora mediante criterios de claridad,

precision, evidencia y manejo del tiempo (NYSED, 2023).

Flujo de aprendizaje: estado de concentracion y disfrute que emerge cuando el reto se ajusta
a la habilidad, con metas claras, control y retroalimentacion, principios Utiles para calibrar

niveles y misiones en experiencias gamificadas (Sweetser & Wyeth, 2005).

Gamificacion: uso intencional de elementos del disefio de juegos puntos, insignias, niveles,
tablas de posiciones, misiones y narrativa en contextos de ensefianza no ludicos para
incrementar motivacion, compromiso y aprendizaje sin convertir la clase en un juego completo
(Deterding et al., 2011).

Graficos de desempefio: visualizaciones en tiempo real del resultado de actividades p. ej.,
“performance graphs” que incrementan la satisfaccion de competencia y el sentido de avance

cuando se usan con fines formativos (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Insignias: recompensas simbdlicas que reconocen hitos 0 dominio de competencias; aumentan
la satisfaccion de competencia y el sentido de logro cuando son informativas y criteriales
(Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Mecéanicas de juego: componentes concretos que el docente implementa (p. €j., puntos,
insignias, niveles, desafios, reglas, temporizadores) y que, al interactuar con las tareas y los
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estudiantes, posibilitan experiencias de “juego” orientadas a objetivos curriculares (Seaborn &
Fels, 2015).

Metas claras: objetivos especificos y criterios transparentes que orientan el esfuerzo y la
autorregulacion del estudiante, funcionando como nucleo del disefio gamificado eficaz junto

con la retroalimentacion (Hattie & Timperley, 2007).

Misiones: tareas 0 “quests” con objetivos explicitos, reglas y criterios de éxito que desagregan
metas complejas en pasos alcanzables y hacen visible la progresion del estudiante (Sweetser &
Wyeth, 2005).

Narrativa significativa: historias o contextos tematicos que articulan las tareas y fortalecen el
sentido de propésito y la relacion social, aumentando la implicacion cuando se alinean con los

resultados de aprendizaje (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Narrativa: marco tematico o historia que otorga sentido a las actividades y puede fortalecer la
relacion social y el significado percibido cuando se integra con las metas de aprendizaje (Sailer,
Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Niveles: gradaciones de dificultad que calibran el reto con la habilidad para sostener la atencion
y el disfrute, favoreciendo un flujo de aprendizaje con metas claras y feedback continuo
(Sweetser & Wyeth, 2005).

Participacion activa: involucramiento conductual del estudiante en actividades académicas
con propoésito (interaccién, preguntas, colaboracion, esfuerzo sostenido), asociado

consistentemente con éxito acadéemico (Kuh, 2006).

Plataformas interactivas: sistemas digitales (LMS, apps y recursos web) que permiten
implementar mecanicas puntos, insignias, niveles, feedback, desafios y gestionar datos de
progreso en educacion superior, donde estos elementos son los mas empleados (Khaldi,
Bouzidi & Nader, 2023).

Portafolio académico: coleccion estructurada de trabajos y reflexiones que evidencia
progresion y dominio respecto de resultados de aprendizaje, usualmente defendida ante una

audiencia con rabricas de desempefio (Learning Policy Institute, 2020).
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Promedio ponderado (GPA): indicador sintético de rendimiento basado en calificaciones
estandarizadas y ponderadas; su variacion se asocia con factores motivacionales y

autorregulatorios segun evidencia meta-analitica (Richardson, Abraham & Bond, 2012).

Proyecto integrador: tarea compleja y aplicada que articula varias asignaturas/competencias
para resolver un caso o producir un producto verificable, evaluado con rabricas y estandares
explicitos (SINEACE, 2017).

Pruebas practicas: evaluaciones de desempefio en tareas auténticas donde el estudiante aplica
conocimientos y habilidades para producir un producto o ejecutar una actuacion, valoradas con

criterios/rabricas previamente definidas (NYSED, 2023).

Puntos: medida cuantitativa de desempefio que otorga retroalimentacion inmediata sobre el
avance y refuerza la percepcion de competencia cuando se vincula a criterios claros y metas
del curso (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Recompensas simbolicas: reconocimientos no materiales (insignias, logros) que, cuando
informan sobre el dominio y no controlan la conducta, favorecen la motivacion y el
compromiso; las recompensas tangibles mal disefiadas pueden minar el interes intrinseco
(Deci, Koestner & Ryan, 1999).

Relacién con aprendizaje: evidencia sintética que muestra que, en promedio, los cursos
gamificados superan a los no gamificados en aprendizaje y motivacion, con efectos
condicionados por el disefio y el contexto de implementacion (Hamari, Koivisto & Sarsa,
2014).

Relacion necesidades psicoldgicas: los elementos de juego pueden satisfacer necesidades de
competencia y relacién p. e€j., insignias, rankings, avatares y equipos lo que explica su
capacidad para impulsar la motivacion y el compromiso académico (Sailer, Hense, Mayr &
Mandl, 2017).

Rendimiento académico: nivel de logro demostrado por el estudiante frente a resultados de
aprendizaje definidos conocimientos, habilidades y su aplicacion estimado con evidencias
como calificaciones, pruebas y desempefios, y analizado para fines de mejora y rendicion de
cuentas educativas (OCDE, 2023).
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Resultados de aprendizaje: formulaciones observables de lo que el estudiante debe saber y
saber hacer al finalizar un curso o programa, gque orientan la ensefianza, la evaluacion vy el

aseguramiento de la calidad mediante evidencias trazables (SINEACE, 2017).

Retroalimentacion criterial: informacion especifica y oportuna referida a criterios de logro
que ayuda a cerrar brechas entre el desemperio actual y el esperado, con efectos positivos sobre

aprendizaje y rendimiento (Hattie & Timperley, 2007).

Retroalimentacion inmediata: informacién oportuna y especifica sobre el desempefio que
reduce la incertidumbre, guia el siguiente paso y tiene uno de los mayores efectos sobre el

aprendizaje cuando es criterial (Hattie & Timperley, 2007).

Rubrica analitica: matriz de criterios y niveles de logro que describe gradaciones de calidad
por aspecto del trabajo, utilizada para calificar de forma consistente y ofrecer retroalimentacion

comprensible al estudiante (Andrade, 2005).

Simulaciones: entornos interactivos que replican situaciones auténticas para practicar
decisiones con retroalimentacién inmediata; los “serious games” y simuladores muestran
efectos positivos en aprendizaje y retencion frente a instruccion tradicional (Wouters et al.,
2013).

Solucion de problemas: capacidad de aplicar conocimientos y estrategias para enfrentar
situaciones nuevas o complejas, vinculada a pensamiento critico/creativo y evaluada mediante

tareas de desempefio y anélisis de procesos (OCDE, 2023).

Tablas de posiciones: visualizaciones comparativas del desempefio que pueden elevar el
esfuerzo cuando se usan con criterios formativos y grupos homogéneos; deben aplicarse con

cuidado para evitar efectos motivacionales adversos (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Tablero de progreso: representacion grafica del avance (barras, graficos, “progress bars”) que
ayuda a monitorear el logro y refuerza la percepcion de competencia y significado de la tarea
(Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Teoria del aprendizaje gamificado: marco que explica como los atributos de juego influyen
en conductas relevantes para aprender al mediar o moderar procesos instruccionales,

ofreciendo guias para seleccionar mecénicas con valor pedagogico (Landers, 2014).
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Trabajo de investigacion: documento académico que plantea un problema, revisa literatura,
aplica método y reporta resultados para evidenciar competencias de indagacion y escritura
cientifica en el logro formativo (SINEACE, 2017).

Validez: grado en que la interpretacion y el uso de los puntajes de una prueba estan sustentados
por evidencias y teoria en relacidn con el constructo y el propdsito de la medicion (AERA,
APA & NCME, 2014).
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Tabla 1.
Operacionalizacion de las variables
DEFINICION DEFINICION " ESCALA DE
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION
e Juegos educativos 1 Sie(rg)pre
Es , .Ia implementaci.én . , . Dinamicas lidicas ¢ Retos colab_oratlvos, _ 2
estratégica de elementos propios Esta variable serd medida » Competencias académicas 3 Casi'si
Variable 1 del juego en contextos mediante un  cuestionario e Simulaciones reales 4 asisiempre
educativos, como  desafios, estructurado en escala Likert, — _ 4
Uso de la recompensas 'y competencias conformado por 12 preguntas e Premios simbolicos 5
amificacion grupales, destinadas a aumentar  cerradas, dirigidos a evaluar el Estrategias e Tablas de posiciones 6 A veces
g tod la motivacion, participacion e grado de aplicacion  de motivacionales e Desafios continuos 7 3)
Co_mp meto 0 interaccion de los estudiantes dinamicas lGdicas, estrategias e Reconocimiento grupal 8
didactico d i ianificati ivaci i grup
Idactico de para mejorar significativamente  motivacionales y uso efectivo de Casi nunca
ensenanza la experiencia formativa y herramientas tecnoldgicas o Aplicaciones méviles 9 @)
aprendizaje académico (Sailer & durante las sesiones académicas. Herramientas o Plataformas interactivas 10
Homner, 2020). tecnoldgicas e Juegos digi_tales 11 Nunca
e Entornos virtuales 12 )
 Notas obtenidas 13 Siempre
. . ) Dominio coanitivo e Evaluaciones escritas 14 ®)
Es el nivel de logro demostrado  Esta variable sera evaluada g « Solucién de problemas 15 o
por los cadetes del arma de mediante un cuestionario « Pruebas practicas 16 Casi siempre
Caballeria en la adquisicion de estructurado en escala Likert, 4)
Variable 2 conocimientos, desgr_rollo de compuesto por 12 pregyntgs o Interaccion clase 17
habilidades cognitivas y  cerradas que permitiran
L X ) . 9 S . e Preguntas formuladas 18 A veces
Rendimiento participacion activa, reflejadoen  determinar la percepcion _dgl Participacion activa « Trabajo grupal 19 @A)
L calificaciones, resultados de cadete respecto a su dominio i 2 .
academico evaluaciones, cumplimiento de  cognitivo, participacion activa y * Asistencia continua 20 )
tareas asignadas y dominio nivel alcanzado en los logros T i 21 Casi nunca
académico integral (OCDE, formativos académicos ¢ Tareas concluidas 2
2023. establecidos. Logros formativos * Proyectos entregados 22
. Trabaj_o§ de investigacion 23 Nunca
e Exposiciones orales 24

@)
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2.5.  Formulacion de hipdétesis
2.5.1. Hipotesis general

HG: Existe relacion directa y significativa entre el uso de la gamificacion como método
didactico de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la
Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

2.5.2. Hipotesis especificas

HEZL: Existe relacion directa y significativa entre el uso de las dindmicas ludicas y el
rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB”, 2025.

HE2: Existe relacion directa y significativa entre el uso de las estrategias
motivacionales y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela
Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

HE3: Existe relacion directa y significativa entre el uso de las herramientas tecnoldgicas
y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB”, 2025.
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CAPITULO III.
MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de investigacion

El enfoque de esta investigacion fue cuantitativo; se sustento en la medicion objetiva
de variables y en la recoleccién de datos numéricos para contrastar hipétesis bajo criterios de
validez y confiabilidad. Se operacionalizaron las variables en dimensiones e indicadores y se
aplico un cuestionario escala Likert, estandarizando procedimientos de aplicacion y registro

para asegurar comparabilidad y tratamiento estadistico (Naupas et al., 2018).

El estudio se desarroll6 con disefio no experimental, de corte transversal y alcance
descriptivo-correlacional; se calcularon estadisticos descriptivos (frecuencias y porcentajes) y
se estimaron asociaciones mediante correlaciones conforme a los supuestos de la data. La
decision metodoldgica respondi6 al principio del enfoque cuantitativo de explicar fenémenos
por relaciones entre variables observables y mensurables, aplicando reglas de objetividad y

replicabilidad en todas las fases del proceso investigativo (Naupas et al., 2018).
3.2.  Tipo de investigacion

El tipo de esta investigacion fue basico o investigacion pura; se orientd a ampliar el
conocimiento cientifico explicando relaciones teoricas entre el uso de la gamificacion y el
rendimiento académico, sin perseguir una aplicacién inmediata en la gestion o en la instruccién
cotidiana. Su proposito radic6 en comprender y fundamentar conceptualmente el fendmeno
estudiado, priorizando la construccién y contraste de explicaciones generales sobre los hechos

observados (Naupas et al., 2018).

En consecuencia, se formulé un problema de caracter tedrico, se precisaron constructos
y dimensiones, y se desarrolld un marco conceptual que permitié derivar hipotesis y
proposiciones con validez explicativa, aportando a la sistematizacion del saber en el campo
educativo-militar. Los resultados se concibieron como insumo para futuras investigaciones
aplicadas o experimentales, manteniendo la l6gica de rigurosidad, objetividad y coherencia

interna propia de la investigacion basica (Naupas et al., 2018).
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3.3. Método de investigacion

El método hipotético-deductivo se entendié como un ciclo de resolucion de problemas
que formulo6 conjeturas audaces y falsables, dedujo consecuencias empiricas contrastables y
sometio esas predicciones a pruebas rigurosas con el criterio de refutacién, de modo que la no
falsacion sélo otorgd corroboracidn provisional y la refutacion condujo a la revision o
abandono de las hipotesis (Marfull, 2024). En coherencia con la l6gica popperiana, se priorizo
la severidad de los contrastes, la claridad Idgica entre hipétesis y enunciados observacionales
y la diferencia entre verificacion acumulativa y critica por falsacion, garantizando trazabilidad

entre teoria, deduccién y evidencia (Marfull, 2024).

Aplicado al estudio, se partid del problema sobre la relacion entre el uso de la
gamificacion y el rendimiento académico, se propusieron hipétesis direccionales, se
operacionalizaron constructos en indicadores observables y se dedujeron expectativas
correlacionales que fueron contrastadas con medicion estandarizada y pruebas estadisticas
adecuadas, aceptando solo corroboraciones provisionales (Marfull, 2024). La busqueda activa
de evidencia potencialmente refutatoria, el examen de supuestos, la sensibilidad de resultados
y la disposicion a reformular el modelo ante resultados contrarios materializaron el criterio de

falsabilidad como principio rector del método (Marfull, 2024).
3.4.  Alcance de investigacion (nivel)

El alcance de la investigacion fue descriptivo; caracterizo los niveles y la distribucion
del uso de la gamificacion y del rendimiento académico en los cadetes del Arma de Caballeria,
mediante frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central, sin manipular variables ni
establecer inferencias causales. Este enfoque permitid perfilar las propiedades y
comportamiento de las variables en un momento determinado, proporcionando una linea base

empirica del fendmeno estudiado (Hernandez y Mendoza, 2018).

De forma complementaria, el nivel fue correlacional; examind la asociacion entre
ambas variables para estimar direccion e intensidad de su relacion, sin intervenir en el contexto
ni alterar las condiciones naturales del aula. Se aplicaron instrumentos escala Likert y se
calcularon coeficientes de correlacion apropiados al nivel de medicién, asumiendo que tales
disefios permiten predecir y comprender covariaciones observadas, aunque no demostrar

causalidad entre los constructos analizados (Hernandez y Mendoza, 2018).
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Figura 1.
Esquema de correlacion
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3.5. Disefio de la investigacion

El disefio del estudio fue no experimental; se fundament6 en la observacion de las
variables tal como ocurrieron en su contexto natural, sin manipulacion deliberada de factores
ni asignacion aleatoria de sujetos. La informacion se recogié mediante medicion estandarizada
para describir y relacionar los constructos en un Gnico momento de aplicacién, garantizando
objetividad en la recoleccion y en el tratamiento estadistico de los datos (Hernandez y
Mendoza, 2018).

Su caracter fue transversal; los datos se obtuvieron en un solo corte temporal durante el
periodo académico 2025, lo que permitié estimar niveles y asociaciones entre el uso de la
gamificacion y el rendimiento académico en la cohorte estudiada. Este enfoque posibilitd
interpretar la covariacion entre variables en el estado en que se encontraban, sin inferir cambios
a lo largo del tiempo ni causalidad, coherente con los objetivos descriptivo-correlacionales del
estudio (Hernandez y Mendoza, 2018).
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3.6. Poblacion, muestra, unidad de estudio
3.6.1. Poblacion de estudio

La poblacion del estudio estuvo conformada por 92 cadetes del arma de Caballeria de
la EMCH “CFB”, matriculados durante el periodo académico 2025. Se traté de un universo
finito y accesible que comparti6é condiciones formativas comunes (plan de estudios, régimen
disciplinario y ambientes de instruccion), lo que permitio caracterizar niveles de uso potencial
de la gamificacién y su desempefio académico en un Unico corte temporal (Hernandez y
Mendoza, 2018).

Conceptualmente, la poblacién se entendi6 como el conjunto total de elementos
(personas, objetos o eventos) que compartieron caracteristicas definidas y sobre los cuales se
pretendidé generalizar los resultados del estudio, diferenciandola de la muestra por su alcance
censal o muestral y por los criterios de inclusion y exclusion que precisaron su marco de
referencia; asi, la poblacion proporcion6 el &mbito de inferencia legitima de los hallazgos
(Hernandez y Mendoza, 2018).

3.6.2. Muestra de estudio

La muestra estuvo integrada por 74 cadetes del arma de Caballeria, derivada de la
poblacion finita de 92 mediante la correccion por poblacion finita y supuestos conservadores
(p = q=0,50), con nivel de confianza convencional y error maximo admisible predefinido; se
garantiz6 seleccion sin reemplazo y probabilidad conocida y distinta de cero para cada
integrante del marco muestral, lo que asegurd estimadores insesgados y calculo del error

muestral asociado (Hernandez y Mendoza, 2018).

N*Z.p*q
" == 2
d**(N-1)+22*p*q

= 92 Tamafio de la poblacién
= 1.96 Nivel de confianza (95%)
= 05 Probabilidad de éxito
q= 0.5 Probabilidad de fracaso
d= 0.05 Margen de error

n = (92) x (1.96) x (0.5) x (0.5)
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(0.05)2 x (92 — 1) + (1.96)? x (0.5) x (0.5)

i _ 88.3568
B 1.19
n = 74.38

Para robustecer la ejecucion, se depurdé el listado nominal, se definieron criterios de
inclusién/exclusién operativos, se confecciond un listado de reserva para no respondientes y se
documento el procedimiento de célculo y elegibilidad en un acta metodologica, preservando

trazabilidad y calidad inferencial de los resultados (Hernandez y Mendoza, 2018).

El muestreo fue probabilistico de tipo aleatorio simple: se asignaron identificadores
unicos a los 92 cadetes y se genero la muestra con nimeros aleatorios a partir de una semilla
registrada, asegurando independencia de seleccion y evitando sesgos por conveniencia; se
verificé la cobertura por compafiias y turnos, se monitore0 la tasa de respuesta, y ante ausencias
se activo el reemplazo desde el listado de reserva manteniendo la misma regla aleatoria
(Herndndez y Mendoza, 2018, p. 161). Se evalu6 la pertinencia de estratificar, pero la
homogeneidad curricular y de régimen justifico mantener el esquema aleatorio simple; ademas,
se realizo un pilotaje breve del cuestionario para afinar tiempos y comprension, y se documento
la ejecucion con bitacoras y cédigos de control que permitieron vincular el muestreo con el
analisis descriptivo-correlacional sin introducir manipulacion alguna del contexto (Hernandez
y Mendoza, 2018, p. 161).

3.6.3. Unidad de estudio

La unidad de estudio fueron los cadetes del arma de Caballeria de la EMCH “CFB”,
entendidos como el elemento basico sobre el cual se recolectd la informacién y se efectuaron
las mediciones de las variables del estudio. En términos metodoldgicos, la unidad de estudio
se definié como el ente portador de los datos observables (personas, en este caso) al que se
dirigieron los instrumentos y sobre el cual recayeron las inferencias descriptivas y
correlacionales del analisis, diferencidndola del marco muestral y de la muestra seleccionada
para la aplicacion empirica. Esta concepcion se alined con la nociéon de “unidad de
estudio/analisis” como el objeto concreto al que se atribuyeron los atributos medidos y del que

se derivaron las conclusiones del trabajo (Hernandez y Mendoza, 2018).



61

Operacionalmente, cada cadete constituyd una unidad de estudio independiente, pues
en él se midieron, mediante un cuestionario escala Likert, los indicadores asociados al uso de
la gamificacion como método didactico y al rendimiento académico, asegurando
correspondencia uno a uno entre el registro y el sujeto observado. La definicion se acompafi6
de criterios explicitos de inclusién y exclusién (pertenecer al arma de Caballeria y estar
matriculado en el periodo 2025) para garantizar homogeneidad y pertinencia, y se establecid
que las generalizaciones del estudio se efectuaran al conjunto de unidades de estudio que
cumplieron dichas condiciones. Esta precision permitié sostener la trazabilidad entre el disefio,
larecoleccion y el anélisis, conforme a los lineamientos que ubican a la unidad de estudio como

la referencia empirica primaria de toda investigacién (Hernandez y Mendoza, 2018).
3.7.  Técnica e instrumento para la recoleccion de datos
3.7.1. Técnica de recoleccion de datos

La técnica de recoleccion de datos utilizada fue la encuesta; se concibié como un
procedimiento sistematico y estructurado para obtener informacion directamente de los cadetes
mediante un cuestionario estandarizado con escala escala Likert, lo que permitié cuantificar
percepciones, actitudes y comportamientos respecto del uso de la gamificacion y del
rendimiento académico bajo criterios de objetividad, comparabilidad y economia de recursos,
favoreciendo la cobertura de la muestra y la medicién homogénea de las variables en un Gnico

momento de aplicacién (Machuca, 2022).

El instrumento se elabor6 a partir de las dimensiones e indicadores definidos en el
marco conceptual, y se sometid a revision de validez de contenido por juicio de expertos y a
una prueba piloto para ajustar redaccion, secuencias y tiempos de aplicacion; posteriormente
se controldé la calidad del dato con verificacion de consistencia interna y depuracion de
registros, asegurando precision y completitud de respuestas antes del anélisis estadistico
descriptivo-correlacional, mientras que la administracion se realizd de manera colectiva y
presencial, con instrucciones uniformes para reducir sesgos de aplicacién y asegurar
condiciones equivalentes entre grupos, incluyendo protocolos éticos de consentimiento
informado, anonimato y confidencialidad de la informacion, asi como procedimientos de
resguardo y codificacidn para preservar la trazabilidad del proceso desde el levantamiento hasta
el procesamiento de los datos (Machuca, 2022).
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3.7.2. Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento de recoleccidn de datos fue el cuestionario con preguntas cerradas y
respuestas en escala de Likert; se construyo a partir de la operacionalizacién de las variables
“uso de la gamificacion” y “rendimiento académico”, organizando 12 items por variable con
alternativas ordenadas de cinco puntos: Siempre, Casi siempre, A veces, Casi nunca y Nunca.
Cada item se redact6 en primera persona y tiempo presente para captar frecuencia percibida,
se agrup6 por dimensiones e indicadores, y se verifico claridad seméntica, pertinencia y
unicidad de contenido, garantizando que cada reactivo midiera un solo atributo observable del
constructo definido. La estructura cerrada permitio estandarizar la medicion y facilitar el
tratamiento estadistico posterior con cddigos numéricos equivalentes a la intensidad de la

respuesta (Hernandez y Mendoza, 2018).

El procedimiento contemplo revision de validez de contenido por juicio de expertos,
aplicacion piloto para afinar redaccion y tiempos, e instrucciones uniformes para asegurar
condiciones equivalentes durante la administracion colectiva. Las alternativas se codificaron
en una métrica ordinal de 1 a 5, con inversion en items redactados en sentido contrario cuando
correspondid, y se estimd la consistencia interna del conjunto mediante coeficiente alfa,
resguardando la confiabilidad del puntaje total por variable. El disefio del cuestionario priorizo
economia de lectura, neutralidad del lenguaje y criterios éticos de anonimato y
confidencialidad, de modo que la informacion recabada resultara comparable, trazable y util
para el anlisis descriptivo-correlacional previsto en el estudio (Hernandez y Mendoza, 2018).

Tabla 2.
Diagrama de Likert
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5

Fuente: Desarrollada en 1932 por el sociologo Rensis Likert

El baremo se entendié como el conjunto de criterios y rangos que permitio interpretar
puntajes de un instrumento, transformando resultados crudos en categorias significativas (p.
ej., bajo, medio, alto) segun normas o estandares establecidos para una poblacién y contexto
definidos; su funcion fue otorgar sentido evaluativo a los puntajes, favoreciendo
comparaciones y decisiones coherentes con los objetivos de medicion (Coll, 2020). En

términos operativos, implico fijar puntos de corte derivados de distribuciones empiricas
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(percentiles) o de criterios establecidos a priori, de modo que la ubicacién de cada participante

en el baremo representara nivel de logro frente a los constructos evaluados (Coll, 2020).

Su utilizacion exigio condiciones técnicas: correspondencia con el instrumento y la
muestra objetivo, actualizacién cuando cambi6 el perfil poblacional y consistencia con la
validez y confiabilidad disponibles; ademas, demandd transparencia en la definicion de
umbrales y en la justificacion de su eleccion (normativa o criterial) para evitar decisiones
arbitrarias. En esta investigacion, el baremo permitio convertir las puntuaciones sumatorias de
items escala Likert en categorias interpretables para cada variable y dimension, facilitando
analisis descriptivos y la lectura de resultados por niveles, sin confundir el baremo con el
instrumento ni con la métrica original, sino usdndolo como puente interpretativo entre datos y

juicios evaluativos alineados con los propositos del estudio (Coll, 2020).
3.7.3. Validez y confiabilidad de los instrumentos de medicion

La validacion del instrumento exigia un tratamiento minucioso y exigente; por ello se
eligié el procedimiento de "Juicio de Expertos”, entendido como la revision critica del
cuestionario por especialistas con alta competencia en el area de estudio. En este caso, se
convoco a tres expertos con grados de magister y doctorado de la EMCH “CFB” para analizar
a fondo el instrumento y emitir observaciones sustentadas. Sus aportes se registraron
cuidadosamente y se consolidaron en un cuadro para su analisis posterior, el cual seria

incorporado como anexo dentro del documento principal.

Después del dictamen de los expertos, se realizé una prueba piloto del instrumento con
la participacion de 20 cadetes de Caballeria pertenecientes a la misma institucion. Este pilotaje
permitio detectar oportunidades de mejora y ajustes necesarios en la redaccién y secuencia del

cuestionario antes de su aplicacion definitiva.

Para estimar la confiabilidad del instrumento se utilizé el coeficiente alfa de Cronbach,
ampliamente reconocido para examinar la consistencia interna de un conjunto de items. Este
indicador brind6 informacion acerca de la fiabilidad y coherencia de las respuestas obtenidas
por medio del cuestionario. Se evalud la relacién de las variables con sus coeficientes alfa de
Cronbach para asegurar estabilidad y precision en la medicién, empleando herramientas como

SPSS 27 para procesar la informacién y calcular los valores correspondientes.
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En consecuencia, el proceso de validacién del instrumento fue integral y muy
meticuloso, combinando el juicio de expertos, el pilotaje y analisis estadisticos con el fin de
garantizar su fiabilidad y validez. Este abordaje aseguro que el instrumento resultara pertinente
y confiable para su empleo en la investigacién planificada, ofreciendo una base sélida para la

recoleccion y el anlisis de datos precisos y significativos.

Tabla 3.
Criterio de confiabilidad valores
Intervalo de Alpha de Cronbach Valoracion
“0 < 0.20” “Muy Baja”
“0.21 <040~ “Baja”
“0.41 <0.60” “Moderada”
“0.61 <0.80” “Alta”
“0.81<1” “Muy Alta”

Nota: Este instrumento se utiliz6 en la prueba piloto

El alfa de Cronbach es un referente clave para valorar la consistencia interna de un
conjunto de items en un cuestionario o escala; desde que el psicélogo Lee Cronbach lo propuso
en 1951, se volvid pieza central de la psicometria. Este coeficiente, simbolizado con o, ofrece
una medida cuantitativa de la fiabilidad del instrumento y permite estimar la coherencia con

que las preguntas de un cuestionario se relacionan entre si.

El coeficiente se interpreta en una escala continua entre 0 y 1 y entrega informacion
esencial sobre el grado de consistencia de las respuestas en los items del instrumento. Un valor
cercano a 1 sugiere alta consistencia, es decir, preguntas fuertemente correlacionadas y una
medicion estable del mismo rasgo o dimensién; en cambio, un valor proximo a 0 indica baja
consistencia, lo que advierte que los reactivos podrian estar capturando contenidos distintos y

no un unico referente conceptual.

En la préctica, un alfa superior a 0,70 suele considerarse adecuado para respaldar la
consistencia interna del instrumento, aunque esta pauta no es absoluta ni inmutable.
Dependiendo del objetivo del estudio, de la poblacion y del nimero de items, los criterios
pueden matizarse: en investigaciones sensibles o en escalas breves podrian admitirse valores
algo menores, siempre que se documenten las razones técnicas y el impacto en la

interpretacion.
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Conviene recordar que el alfa supone esencialmente unidimensionalidad: los items
deberian reflejar un Unico factor subyacente para que la estimacion sea pertinente y no sesgada.
Si el cuestionario retine varias dimensiones o constructos diferenciados, es preferible modelar
esa estructura con procedimientos especificos de andlisis, como el analisis factorial

confirmatorio o la modelacion de ecuaciones estructurales, y estimar alfas por subescala.

En sintesis, el alfa de Cronbach es una herramienta valiosa para juzgar la confiabilidad
de un cuestionario y aporta un indicador de la consistencia interna de los items. Su lectura
cuidadosa y su uso responsable, complementados con evidencia de validez y otras métricas,

contribuyen a la calidad de los datos y a la solidez de las conclusiones del trabajo cientifico.

Figura 2.
Alpha de Cronbach - férmula y datos

_ _k
0d= k-1

Donde,

k = El nimero de items

T 5? = Sumatoria de varianzas de los items.
sT?= Varianza de la suma de los items.

o = Coeficiente de alfa de Cronbach

Tabla 4.
Confiabilidad estadistica del instrumento para medir el uso de la gamificacion como método
didactico de ensefianza

Alfa de Cronbach

escala 0.895

La fiabilidad del instrumento es excepcionalmente alta, alcanzando un valor de 0.895
para la variable 1, lo que indica una consistencia interna notablemente solida en las respuestas
obtenidas mediante la Escala de Likert. Esta puntuacion revela una confiabilidad sobresaliente
en la medicion de la variable en cuestion, lo que brinda una base s6lida y confiable para la
interpretacion de los datos y las conclusiones derivadas del estudio.
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Tabla 5.
Confiabilidad estadistica del instrumento para medir el rendimiento académico

Alfa de Cronbach

escala 0.940

La confiabilidad del instrumento es excepcionalmente alta, registrando un coeficiente
de 0.940 para la variable 2. Esta puntuacion refleja una consistencia interna muy sélida en las
respuestas recopiladas mediante la Escala de Likert. Tal nivel de fiabilidad subraya la solidez
del instrumento para medir con precision y consistencia la variable en cuestion, brindando una

base robusta para el analisis de datos y la interpretacion de resultados en el estudio.
3.8.  Procesamiento y método de analisis de datos
3.8.1. Técnica para el procesamiento de datos

La técnica para el procesamiento de datos comenzd con la preparacion de las
herramientas de investigacion: se disefid el cuestionario conforme a las dimensiones e
indicadores establecidos para ambas variables, se reviso la redaccion para asegurar claridad
semantica y unicidad de contenido por item y se definieron las escalas de respuesta escala
Likert con sus equivalencias numéricas. Se elabor6 un cuadernillo de aplicacion con
instrucciones estandarizadas para el encuestador, se definio el protocolo de codificacion
anticipado (diccionario de variables, etiquetas y valores) y se dispuso el nimero adecuado de
copias impresas, previendo un margen adicional para reemplazos por deterioro o errores de
llenado. Paralelamente, se configur6 una plantilla base en SPSS 27 con la estructura de
variables (tipo, etiqueta, valores, medida, roles) y con validaciones de rango para minimizar

errores de digitacion.

Previo al trabajo de campo, se gestiond la autorizacion formal ante el oficial superior
responsable de los cadetes, adjuntando el objetivo del estudio, el cuestionario y el cronograma
de aplicacion. EI permiso incluyo lineamientos sobre la logistica de acceso a las compaiiias,
los tiempos de permanencia en aula, la confidencialidad de la informacion y los criterios de
resguardo de datos. Se reforz6 el compromiso de anonimato, se establecié el canal de
comunicacion para contingencias y se designé un responsable de enlace para coordinar

ingresos, salidas y posibles reprogramaciones de ser necesarias.
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La administracion del cuestionario se realizd durante un tiempo de servicio programado
de veinte minutos por grupo. Antes de la entrega, se explico el proposito del estudio, el caracter
voluntario de la participacion y las instrucciones de marcado, atendiendo dudas sin inducir
respuestas. Se mantuvo una vigilancia no intrusiva para resolver consultas puntuales y se
recogieron los instrumentos verificando integridad de respuesta por pagina. Concluida la
aplicacion, los cuestionarios se foliaron y se trasladaron a un espacio seguro para su

procesamiento.

El procesamiento de datos se desarroll6 en SPSS 27. Primero se efectud la captura con
doble digitacion en muestras aleatorias y se aplicaron reglas de validacion: deteccion de
omisiones, rangos fuera de escala, patrones inverosimiles y consistencias cruzadas. Se
documentaron y resolvieron las incidencias mediante criterios predefinidos (p. ej., tratamiento
de valores perdidos por lista o por pares segun el analisis). Con la base depurada, se
construyeron puntajes por dimension y por variable agregando los items correspondientes,
verificando previamente la consistencia interna de cada escala. Luego se obtuvieron los
descriptivos: medidas de tendencia y dispersion para puntajes compuestos y, para el cruce por
objetivos especificos, tablas de contingencia con frecuencias absolutas, porcentajes por fila 'y

columna y totales, acompafadas de graficos de barras 0 mosaico cuando aportaron claridad.

La evaluacion de la normalidad se realiz6 sobre los puntajes compuestos mediante la
prueba de Kolmogorov—Smirnov con correccion de Lilliefors, considerando el tamafio
muestral y complementando la decision con la inspeccion de histogramas, Q-Q plots y
coeficientes de asimetria y curtosis. Con base en estos resultados, se definio la ruta inferencial:
si los puntajes mostraron aproximacion a normalidad y nivel de medicién adecuado, se aplico
correlacion de Pearson; si la distribucion se apartd de normalidad o la escala se juzgo
estrictamente ordinal, se optd por correlacion de Spearman. En ambos casos se empled un nivel
de significancia de 0,05, intervalos de confianza al 95% y se reportaron tamafios de efecto con

su interpretacion.

La evaluacién de relaciones considerd supuestos de independencia, ausencia de valores
influyentes y linealidad para Pearson, incorporando graficos de dispersion y diagnosticos
basicos. Se compararon correlaciones por dimensiones cuando fue pertinente y se verifico la
estabilidad de los coeficientes mediante andlisis de sensibilidad (p. ej., exclusion de atipicos

extremos justificados). Se preservd la trazabilidad analitica mediante sintaxis de SPSS
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comentada, garantizando replicabilidad del flujo desde la preparacion de datos hasta las

pruebas inferenciales.

Finalmente, la interpretacion se centr6 en la magnitud y sentido de las correlaciones
entre el uso de la gamificacion y el rendimiento académico, asi como entre sus dimensiones,
articulando los hallazgos con los indicadores descriptivos. Se presentaron tablas y figuras con
rotulado claro, se discutieron los intervalos de confianza, la relevancia practica de los tamafos
de efecto y las implicancias para la toma de decisiones formativas, manteniendo coherencia

con los objetivos y la naturaleza no experimental y transversal del estudio.
3.8.2. Método de analisis de datos

El anélisis de datos se realizé en dos niveles complementarios. En el nivel descriptivo,
se elaboraron tablas de frecuencias y porcentajes para cada item y para los puntajes compuestos
de las dimensiones y variables, reportando medidas de tendencia central y dispersion. Se
construyeron tablas de contingencia por objetivos especificos para explorar la distribucion
conjunta entre categorias de la gamificacién y del rendimiento académico, con porcentajes por
fila y columna para facilitar la lectura comparativa. La interpretacion enfatiz6 tendencias
dominantes, variaciones internas y patrones de concentracién o dispersion, identificando

asimetrias relevantes para el posterior contraste inferencial.

Las visualizaciones se generaron como apoyo a la lectura de resultados: graficos de
barras simples y apiladas para categorias de respuesta y distribucion por niveles, ademas de
graficos tipo mosaico para las asociaciones descriptivas entre variables. La interpretacion
grafica se centrd en la magnitud de las diferencias observadas, la coherencia con las tablas y la

identificacion de posibles puntos de inflexion o gradientes entre categorias.

En el nivel inferencial, se verifico la normalidad de los puntajes compuestos mediante
la prueba de Kolmogorov—-Smirnov con correccion de Lilliefors; se complement6 la decision
con histogramas y graficas Q—-Q. Dada la naturaleza ordinal y/o no normal de los datos, se
contrastaron las hipétesis con el coeficiente de correlacion de Spearman (p), estimando
intervalos de confianza al 95% y p-valores bilaterales (o = 0,05). Se calcularon correlaciones
globales entre variables y especificas entre pares de dimensiones, interpretando la magnitud de

p y su significancia para valorar la fuerza y direccion de las asociaciones.
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3.9.  Aspectos éticos

La investigacion respetd principios de autonomia, confidencialidad y no maleficencia
en un contexto jerarquico. Se obtuvo autorizacion formal del mando académico y, por
separado, consentimiento informado escrito de cada cadete, dejando claro el caracter voluntario
de su participacion, el derecho a retirarse sin consecuencias académicas o disciplinarias y la no
vinculacion entre respuestas y evaluaciones. Para mitigar la influencia de la cadena de mando,
la aplicacion estuvo a cargo de personal investigador ajeno a la calificacion del curso, en
horarios que no interfirieron con instruccién ni descanso. Se evit6 cualquier incentivo indebido,
se controlé la minimizacién de riesgo y se ofrecié un canal confidencial para consultas o

reclamos.

Se garantiz6 la proteccion de datos: cuestionarios anonimizados mediante codigos,
resguardo en soportes cifrados con acceso restringido y registro separado de consentimientos.
Se definieron plazos de conservacion y eliminacion segura, y se prohibid la reidentificacion.
Por seguridad y OPSEC, se excluyeron contenidos sensibles (procedimientos operativos,
capacidades, protocolos tacticos) y se reportaron resultados agregados sin referencias a
compafiias, secciones o personas identificables. El equipo declaré conflictos de interés, evitd
decepcidn, y se comprometid a una divulgacion responsable ante la EMCH “CFB”, limitando
la difusion externa a lo estrictamente academico. Cuando correspondio, el protocolo fue
sometido a revision ética institucional, incluyendo salvaguardas para poblacion en ambiente
disciplinado, y se estableci6 un procedimiento de atencion y derivacion si se detectaban eventos

gue comprometieran bienestar o seguridad.
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Resultados en base al Objetivo General: Uso de la gamificacion como método didactico de

ensefianza y Rendimiento académico

Tabla 6.

Uso de la gamificacion como método didactico de ensefianza y Rendimiento académico

V2. Rendimiento académico

Alto Medio Bajo Total

V1. Usode Alto Recuento 24 26 0 50
la- % del total 32.4% 35.1% 0.0% 67.6%
ggmglcamon Medio Recuento 15 1 1 17
método % del total 20.3% 1.4% 1.4% 23.0%
didactico de  Bajo Recuento 0 1 6 7
ensefianza % del total 0.0% 1.4% 8.1% 9.5%
Total Recuento 39 28 7 74

% del total 52.7% 37.8% 9.5% 100.0%

Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Figura 3.

Uso de la gamificacion como método didactico de ensefianza y Rendimiento académico
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Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27
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Interpretacion de la Variable 1 y la Variable 2: Mediante la Tabla 6 y en la Figura
3, se observa que la mayoria de los participantes que reportaron un alto uso de la gamificacién
presentan también un rendimiento académico alto o medio. Especificamente, 24 cadetes con
alto uso de gamificacion obtuvieron un rendimiento académico alto, lo que representa el 32.4
% del total, mientras que 26 cadetes con alto uso de gamificacion alcanzaron un rendimiento
medio, equivalente al 35.1 %. No se reportaron cadetes con alto uso de gamificacién que
presentaran un rendimiento bajo. Esto evidencia una tendencia positiva donde el empleo

intensivo de la gamificacion esta asociado con mejores niveles de rendimiento academico.

Por otro lado, los cadetes que indicaron un uso medio de la gamificacion se distribuyen
mayormente en el rendimiento académico alto y medio, con 15 cadetes (20.3 %) y 1 cadete
(1.4 %) respectivamente, y solo un pequefio porcentaje (1.4 %) alcanz6 un rendimiento bajo.
Este grupo muestra una disminucion en la proporcion de rendimiento académico alto respecto
al grupo de alto uso de gamificacién, lo que puede indicar que un uso menos frecuente 0 menos

intenso de esta metodologia podria influir en la disminucién del rendimiento.

Finalmente, en el grupo de cadetes que reportaron bajo uso de la gamificacion, se
observa que ninguno alcanz6 un rendimiento académico alto. Solo un cadete obtuvo
rendimiento medio (1.4 %) y 6 cadetes, que constituyen el 8.1 % del total, presentaron un
rendimiento bajo. Esta proporcion sugiere que la ausencia o escaso uso de la gamificacion
podria estar vinculada a un rendimiento académico deficiente, reafirmando la posible

influencia positiva que esta metodologia didactica tiene en el desempefio académico.

Por lo cual, la distribucion de los datos sugiere una relacion directa entre el nivel de uso
de la gamificacion y el rendimiento académico de los cadetes de Caballeria. Los niveles mas
altos de gamificacion coinciden con mejores resultados académicos, mientras que niveles bajos
estan asociados con un menor rendimiento. Este patron puede indicar que la gamificacion
contribuye a motivar y facilitar el aprendizaje, impactando favorablemente en el rendimiento

de los estudiantes.
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Resultados en base al Objetivo Especifico 1: Dinamicas ladicas y Rendimiento

académico.

Tabla 7.
Dinamicas ludicas y Rendimiento académico

V2. Rendimiento académico

Alto Medio Bajo Total

D1. Alto Recuento 37 22 0 59
Dinamicas % del total 50.0%  29.7% 00%  79.7%
ldicas Medio  Recuento 7 1 1 9
% del total 9.5% 1.4% 1.4% 12.2%

Bajo Recuento 1 1 4 6

% del total 1.4% 1.4% 5.4% 8.1%

Total Recuento 45 24 5 74
% del total 60.8% 32.4% 6.8% 100.0%

Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Figura 4.
Dinamicas ludicas y Rendimiento académico
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Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Interpretacion de la Dimension 1, V1 'y la Variable 2: Mediante la Tabla 7 y en la
Figura 4, se observa que la mayoria de los cadetes que reportaron un alto nivel de participacion
en dindmicas ludicas también obtuvieron un rendimiento académico alto o medio. En concreto,
37 cadetes con alta participacion en dindmicas ladicas alcanzaron un rendimiento académico

alto, representando el 50.0 % del total de participantes, mientras que 22 cadetes en esta misma
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categoria lograron un rendimiento medio, que equivale al 29.7 %. Es notable que ninguno de
los cadetes con alta participacion en dindmicas ladicas obtuvo un rendimiento académico bajo,
lo que evidencia una fuerte correlacion positiva entre la implicacion activa en estas dindmicas

y un mejor desempefio academico.

En el grupo con participacién media en dinamicas ludicas, se registraron 7 cadetes con
rendimiento académico alto (9.5 %), 1 cadete con rendimiento medio (1.4 %) y 1 con
rendimiento bajo (1.4 %). Esta disminucion significativa en la proporcién de rendimiento alto
en comparacion con el grupo anterior sugiere que el nivel de implicacion en las dindmicas
Iudicas puede estar directamente relacionado con el grado de éxito académico. La reduccién
en el rendimiento asociado a una menor participacion en estas actividades indica que la
profundidad y frecuencia con la que los cadetes se involucran en las dindmicas influyen en su

aprendizaje y resultados académicos.

Finalmente, los cadetes que manifestaron baja participacion en dindmicas ladicas
mostraron un rendimiento académico considerablemente inferior, con solo 1 cadete alcanzando
un rendimiento alto (1.4 %), otro cadete con rendimiento medio (1.4 %) y 4 cadetes con
rendimiento bajo (5.4 %). Esta proporcion de rendimiento bajo es mucho mayor en
comparacion con los grupos de mayor participacion, sugiriendo que la falta de involucramiento
en dindmicas ladicas puede limitar el aprovechamiento académico y el desarrollo de

competencias esenciales.

Por lo cual, los datos reflejan una tendencia clara: a mayor participacion en dinamicas
Iudicas, mayor es el rendimiento académico entre los cadetes de Caballeria. Esta relacion
destaca la importancia de fomentar estas dinamicas como parte integral de los métodos de

ensefianza para mejorar el desempefio académico y la motivacion de los estudiantes.
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Resultados en base al Objetivo Especifico 2: Estrategias motivacionales y Rendimiento

académico.

Tabla 8.
Estrategias motivacionales y Rendimiento académico

V2. Rendimiento académico

Alto Medio Bajo Total

D2. Alto Recuento 24 12 5 41
Estrgteg_ias % del total 32.4% 16.2% 6.8% 55.4%
motivacionales \jeqio Recuento 5 4 7 16
% del total 6.8% 5.4% 9.5% 21.6%

Bajo Recuento 0 3 14 17

% del total 0.0% 4.1% 18.9% 23.0%

Total Recuento 29 19 26 74
% del total 39.2% 25.7% 35.1% 100.0%

Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Figura 5.
Estrategias motivacionales y Rendimiento académico
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Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Interpretacion de la Dimension 2, V1 'y la Variable 2: Mediante la Tabla 8 y en la
Figura 5, se observa que la mayoria de los cadetes que reportaron un alto uso de estrategias
motivacionales alcanzaron niveles altos o medios de rendimiento académico. En particular, 24
cadetes con alto uso de estrategias motivacionales lograron un rendimiento académico alto, lo

que representa el 32.4 % del total, mientras que 12 cadetes en esta misma categoria tuvieron
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un rendimiento medio, equivalente al 16.2 %. Sin embargo, 5 cadetes con alto uso de estrategias
motivacionales obtuvieron un rendimiento bajo, representando un 6.8 %. Esto indica que,
aunque la mayoria de los cadetes que utilizan estas estrategias muestran buenos resultados
académicos, no es una relacién absoluta y existen casos con bajo rendimiento incluso con uso

alto de motivacion.

En el grupo con uso medio de estrategias motivacionales, se evidencian distribuciones
mas variadas en el rendimiento académico. Cinco cadetes alcanzaron un rendimiento alto (6.8
%), cuatro un rendimiento medio (5.4 %) y siete cadetes (9.5 %) un rendimiento bajo. Este
comportamiento sugiere que la disminucion en la intensidad o calidad del uso de estrategias
motivacionales puede influir en un descenso del rendimiento académico, con un incremento

relativo de estudiantes con bajo rendimiento en comparacion con el grupo de uso alto.

Por ultimo, en el grupo que reportd bajo uso de estrategias motivacionales, no hubo
cadetes con rendimiento alto, mientras que 3 cadetes alcanzaron rendimiento medio (4.1 %) y
una proporcién considerablemente alta, 14 cadetes (18.9 %), presentaron rendimiento bajo.
Este patron indica que el escaso uso de estrategias motivacionales se asocia a un menor
desempefio académico, lo que refuerza la importancia de estas estrategias para mantener o

elevar el rendimiento en el contexto educativo militar.

En conjunto, estos datos muestran una tendencia clara en la que un mayor uso de
estrategias motivacionales esta vinculado con mejores niveles de rendimiento académico en
los cadetes de Caballeria, aunque con ciertas excepciones. La implementacion eficaz de estas
estrategias podria potenciar la motivacion, mejorar el compromiso y, por ende, favorecer un

mejor desempefio académico.
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Resultados en base al Objetivo Especifico 3: Herramientas tecnoldgicas y Rendimiento

académico.

Tabla 9.
Herramientas tecnologicas y Rendimiento académico

V2. Rendimiento académico

Alto Medio Bajo Total

Da3. Alto Recuento 24 10 14 48
Herran,qi(_entas % del total 32.4% 13.5% 18.9% 64.9%
tecnologicas \regio Recuento 3 4 1 8
% del total 4.1% 5.4% 1.4% 10.8%

Bajo Recuento 2 1 15 18

% del total 2.7% 1.4% 20.3% 24.3%

Total Recuento 29 15 30 74
% del total 39.2% 20.3% 40.5% 100.0%

Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Figura 6.
Herramientas tecnoldgicas y Rendimiento académico
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Nota: Tabla de contingencia realizado con la base de datos del Anexo 05
Fuente: SPSS 27

Interpretacion de la Dimension 3, V1 y la Variable 2: Mediante la Tabla9 y en la
Figura 6, dentro del grupo de cadetes que reportaron un alto uso de herramientas tecnolégicas,
24 alcanzaron un rendimiento académico alto, representando el 32.4 % del total. Sin embargo,
10 cadetes con alto uso tecnoldgico lograron un rendimiento medio (13.5 %) y un porcentaje

significativo, 14 cadetes (18.9 %), obtuvo un rendimiento bajo. Esto indica que, aunque el uso
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elevado de herramientas tecnoldgicas suele asociarse con buenos resultados académicos,
también existe una proporcion considerable que no alcanza altos niveles de rendimiento,
sugiriendo que el solo acceso o uso de tecnologia no garantiza el exito académico sin considerar

otros factores.

En el grupo de cadetes que usaron herramientas tecnoldgicas en un nivel medio, la
distribucion es mas equilibrada: 3 cadetes (4.1 %) con rendimiento alto, 4 cadetes (5.4 %) con
rendimiento medio y 1 cadete (1.4 %) con rendimiento bajo. Este grupo representa un
porcentaje menor de la muestra, pero muestra que un uso moderado de la tecnologia puede

contribuir a un rendimiento académico aceptable, aunque con menor impacto que un uso alto.

Por ltimo, en el grupo que reportd bajo uso de herramientas tecnoldgicas, solo 2
cadetes (2.7 %) lograron un rendimiento alto, 1 cadete (1.4 %) alcanzé rendimiento medio,
mientras que una mayoria significativa, 15 cadetes (20.3 %), obtuvo un rendimiento bajo. Estos
datos sugieren que el uso limitado o nulo de herramientas tecnoldgicas esta fuertemente
relacionado con un bajo rendimiento académico. La carencia de recursos tecnoldgicos o la poca
interaccion con estas herramientas parece afectar negativamente el desempefio de los
estudiantes, probablemente porque limita el acceso a recursos educativos modernos,

interactivos y motivadores.

Por lo cual, aunque el uso de herramientas tecnolégicas es un factor importante para
mejorar el rendimiento académico entre los cadetes de Caballeria, no es un factor Unico
determinante. La eficacia de estas herramientas depende de su integracion adecuada en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como del compromiso del estudiante y otros factores

pedagogicos.
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4.2.  Andlisis inferencial
4.2.1. Contrastacion de la Hipotesis General (HG)
Paso 1.

HGa : Existe una relacion directa y significativa entre el uso de la gamificacion como método
didactico de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de
Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

HGo : No existe una relacion directa y significativa entre el uso de la gamificacion como
método didactico de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma
de Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

Paso 2.

El nivel de significancia, representado como a, es igual a 0.05, lo que equivale al 5%

Paso 3.

La prueba estadistica y el nivel de relacién de Spearman.

Tabla 10.
Prueba de correlacion de Spearman de la hipétesis general
V1. Usodela
gamificacion
como método V2.
didactico de Rendimiento
ensefianza académico
Rho de V1. Uso de la Coeficiente de 1.000 0.823
Spearman gamificacion correlacion
como método . .
didéctico de Sig (bilateral) 0.000
ensefianza N 74 74
V2. Coeficiente de 0.823 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig (bilateral) 0.000
N 74 74

Nota: Informacion realizada con la base de datos del anexo 05
Fuente: SPSS 27
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Interpretacion: Como el coeficiente de RhO de Spearman es 0.823, existe una
correlacion positiva alta. Ademas, el nivel de significancia es 0.000 es menor que 0.05 (0.000
< 0.05).

Paso 4.
La regla de decision es la siguiente:
- Rechazar HO si sig (p-valor) es menor que 0.05.

- Aceptar HO si sig (p-valor) es mayor que 0.05.

Paso 5.

Decision estadistica. Si 0.000 > 0.05. Aceptar HO

Paso 6.

Conclusion: se rechaza la hipdtesis general nula y se acepta la hipétesis general alterna,
esto indica que si existe una relacion directa y significativa entre el uso de la gamificacion
como método didactico de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de
Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.



4.2.2. Contrastacion de la Hipétesis Especifica 1 (HE1)

Paso 1.
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HE1. : Existe una relacion directa y significativa entre el uso de las dindmicas ludicas y el

rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar de

Chorrillos “CFB”, 2025.

HE1o : No existe una relacion directa y significativa entre el uso de las dinamicas Iudicas y

el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar
de Chorrillos “CFB”, 2025.

Paso 2.

El nivel de significancia, representado como a, es igual a 0.05, lo que equivale al 5%

Paso 3.

La prueba estadistica y el nivel de relacion de Spearman.

Tabla 11.
Prueba de correlacion de Spearman de la Hipotesis Especifica 1
V2.
D1.Dindmicas  Rendimiento
ludicas académico
Rho de D1.Dindmicas Coeficiente de 1.000 0.717
Spearman ludicas correlacion
Sig (bilateral) 0.000
N 74 74
V2. Coeficiente de 0.717 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig (bilateral) 0.000
N 74 74

Nota: Informacion realizada con la base de datos del anexo 05

Fuente: SPSS 27

Interpretacion: Como el coeficiente de RhO de Spearman es 0.717, existe una

correlacion positiva alta. Ademas, el nivel de significancia es 0.000 es menor que 0.05 (0.000

<0.05).
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Paso 4.
La regla de decision es la siguiente:
- Rechazar HO si sig (p-valor) es menor que 0.05.

- Aceptar HO si sig (p-valor) es mayor que 0.05.

Paso 5.

Decision estadistica. Si 0.000 > 0.05. Aceptar HO

Paso 6.

Conclusion: se rechaza la hipotesis Especifica 1 nula y se acepta la hipotesis Especifica
1 alterna, esto indica que si existe una relacion directa y significativa entre el uso de las
dindmicas ludicas y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la
Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.
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4.2.3. Contrastacion de la Hipétesis Especifica 2 (HE2)

Paso 1.

HE2. : Existe una relacion directa y significativa entre el uso de las estrategias motivacionales
y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar
de Chorrillos “CFB”, 2025.

HE2o : No existe una relacion directa y significativa entre el uso de las estrategias
motivacionales y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de
la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

Paso 2.

El nivel de significancia, representado como a, es igual a 0.05, lo que equivale al 5%

Paso 3.

La prueba estadistica y el nivel de relacion de Spearman.

Tabla 12.
Prueba de correlacion de Spearman de la Hipotesis Especifica 2

V2.
D2. Estrategias  Rendimiento
motivacionales académico

Rho de D2. Estrategias  Coeficiente de 1.000 0.826
Spearman motivacionales  correlacion
Sig (bilateral) 0.000
N 74 74
V2. Coeficiente de 0.826 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig (bilateral) 0.000
N 74 74

Nota: Informacion realizada con la base de datos del anexo 05
Fuente: SPSS 27

Interpretacion: Como el coeficiente de RhO de Spearman es 0.826, existe una

correlacion positiva alta. Ademas, el nivel de significancia es 0.000 es menor que 0.05 (0.000
<0.05).
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Paso 4.
La regla de decision es la siguiente:
- Rechazar HO si sig (p-valor) es menor que 0.05.

- Aceptar HO si sig (p-valor) es mayor que 0.05.

Paso 5.

Decision estadistica. Si 0.000 > 0.05. Aceptar HO

Paso 6.

Conclusion: se rechaza la hipotesis Especifica 2 nula y se acepta la hipotesis Especifica
2 alterna, esto indica que si existe una relacion directa y significativa entre el uso de las
estrategias motivacionales y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria
de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.



4.2.4. Contrastacion de la Hipétesis Especifica 3 (HE3)

Paso 1.
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HE3a : Existe una relacion directa y significativa entre el uso de las herramientas tecnolégicas

y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la Escuela Militar
de Chorrillos “CFB”, 2025.

HE3o :

No existe una relacién directa y significativa entre el uso de las herramientas

tecnologicas y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la
Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

Paso 2.

El nivel de significancia, representado como a, es igual a 0.05, lo que equivale al 5%

Paso 3.

La prueba estadistica y el nivel de relacion de Spearman.

Tabla 13.
Prueba de correlacion de Spearman de la Hipotesis Especifica 3
D3. V2.
Herramientas Rendimiento
tecnologicas académico
Rho de D3. Coeficiente de 1.000 0.889
Spearman Herramientas correlacion
tecnologicas g0 pilateral) 0.000
N 74 74
V2. Coeficiente de 0.889 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig (bilateral) 0.000
N 74 74

Nota: Informacion realizada con la base de datos del anexo 05

Fuente: SPSS 27

Interpretacion: Como el coeficiente de RhO de Spearman es 0.889, existe una

correlacion positiva alta. Ademas, el nivel de significancia es 0.000 es menor que 0.05 (0.000

<0.05).
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Paso 4.
La regla de decision es la siguiente:
- Rechazar HO si sig (p-valor) es menor que 0.05.

- Aceptar HO si sig (p-valor) es mayor que 0.05.

Paso 5.

Decision estadistica. Si 0.000 > 0.05. Aceptar HO

Paso 6.

Conclusion: se rechaza la hipotesis Especifica 3 nula y se acepta la hipotesis Especifica
3 alterna, esto indica que si existe una relacion directa y significativa entre el uso de las
herramientas tecnoldgicas y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de
la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025”.
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CAPITULO V.
DISCUSION DE RESULTADOS

En relacion a la Hipotesis General, el analisis descriptivo mostré una pauta nitida: entre
quienes declararon alto uso de gamificaciéon (n=50; 67.6%), 24 cadetes alcanzaron rendimiento
alto (32.4% del total) y 26 rendimiento medio (35.1%), sin casos de bajo rendimiento. Con uso
medio (n=17; 23.0%), 15 lograron rendimiento alto (20.3%), 1 medio (1.4%) y 1 bajo (1.4%).
En el bajo uso (n=7; 9.5%), no hubo rendimientos altos; 1 fue medio (1.4%) y 6 bajos (8.1%).
La distribucion confirma que mayores niveles de gamificacion coocurren con mejores

resultados y que su ausencia se asocia a desempefios deficitarios.

En el andlisis inferencial, la correlacién de Spearman entre uso de gamificacion y
rendimiento académico fue elevada (p=0.823; p=0.000; n=74), evidenciando una asociacioén
positiva alta y estadisticamente significativa. Dado que p<0.05, se rechazé la hip6tesis nula 'y
se aceptd la alterna, sustentando que a mayor intensidad de gamificacién tiende a observarse
mayor rendimiento, con un patrén monotonico robusto que respalda la coherencia entre el uso

de las frecuencias observadas y la magnitud de la asociacién estimada.

Los hallazgos son congruentes con Avilez y Gomez (2025), cuyo disefio cuasi
experimental en secundaria mostré un salto sustantivo del desempefio global desde 46.43%
(pretest) hasta 78.57% (postest) tras la intervencion gamificada, sugiriendo que mecanicas de
misiones, retos y retroalimentacién inmediata pueden traducirse en mejoras apreciables y

rapidas en resultados académicos cuando se integran a los recursos disponibles del centro.

Asimismo, convergen con Alvarado (2023), quien en educacion superior report6
diferencias significativas entre grupo experimental gamificado y control: la media paso de
12.20 a 14.97 en el experimental, mientras el control apenas vari6 de 11.27 a 12.13; las pruebas
especificas por herramienta (Kahoot, Nearpod, Wordwall) resultaron significativas,
subrayando que el disefio pedagdgico intencional de la gamificacion potencia el aprendizaje

significativo.

Con matices, Bustamante-Jumbo et al (2025) registraron percepciones muy favorables
(80-90% sefialaron mejoras en comprension/aprendizaje), pero sin diferencia estadistica al 5%

entre grupos (p=0.053), advirtiendo que brechas de acceso digital y condiciones de
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implementacion pueden atenuar efectos. Este contraste sugiere que el impacto depende de la

calidad del disefio, la disponibilidad tecnoldgica y la dosificacion de los elementos ludicos.

En sintesis, la evidencia de la EMCH “CFB” y la literatura reciente convergen en que
la gamificacion, correctamente disefiada e integrada, se asocia con incrementos del
rendimiento; su efectividad exige condiciones de implementacion, soporte tecnolégico y
alineamiento pedagogico que garanticen la traduccién de la motivacién en logros académicos

medibles.

En relacion a la Hipotesis Especifico 1, el analisis descriptivo evidencid una
distribucion contundente: en el grupo con alta participacion en dindmicas lddicas (79.7% del
total), 37 cadetes alcanzaron rendimiento alto (50.0%) y 22 rendimiento medio (29.7%), sin
casos de rendimiento bajo. Con participacion media (12.2%), 7 cadetes lograron rendimiento
alto (9.5%), 1 medio (1.4%) y 1 bajo (1.4%). En la baja participacion (8.1%), solo 1 cadete
obtuvo rendimiento alto (1.4%), 1 medio (1.4%) y 4 bajos (5.4%). Este patron monotonico
sugiere que la mayor implicacion en dinamicas ludicas coocurre con mejores logros

académicos y que su ausencia se relaciona con desempefios deficitarios.

En el andlisis inferencial, la correlacion de Spearman entre dindmicas ludicas y
rendimiento académico fue alta y significativa (p=0.717; p=0.000; n=74). El p-valor inferior a
0.05 sustento el rechazo de la hip6tesis nula y la aceptacion de la alterna, confirmando una
relacion positiva y consistente. La magnitud del coeficiente, junto con las frecuencias
observadas, respalda la idea de que el involucramiento sistematico en retos, simulaciones y

competencias académicas se asocia con incrementos apreciables en los resultados.

Estos hallazgos dialogan con el estudio cuasi experimental de Avilez y Gomez (2025),
donde el desempefio global saltd del 46.43% al 78.57% tras integrar misiones, desafios y
retroalimentacién inmediata. La coincidencia reside en que las dinamicas estructuradas y
contextualizadas gatillan compromiso y progresion, traduciendo la motivacion en aprendizaje

medible cuando se articulan con los recursos disponibles de la institucion.

También convergen con la evidencia de Alvarado (2023) en educacion superior, quien
reportd ganancias significativas para el grupo gamificado frente al control: la media paso de

12.20 a 14.97 en el experimental, mientras el control apenas varié de 11.27 a 12.13. La
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significancia por herramienta (Kahoot, Nearpod, Wordwall) sugiere que la calidad del disefio

de la dinamica y su alineamiento pedagdgico son determinantes del efecto.

Con matices, el trabajo de Bustamante-Jumbo y colaboradores (2025) mostrd
percepciones muy favorables sobre comprension y aprendizaje (80-90%), aunque la
comparacion entre grupos no alcanzo significancia al 5% (p=0.053). Este contraste advierte
que brechas de acceso digital y condiciones de implementacion pueden atenuar el impacto, aun

cuando las dindmicas sean bien valoradas por los estudiantes.

En sintesis, la evidencia local y externa converge en gque las dinamicas ladicas, cuando
se disefian con objetivos claros, retroalimentacion continua y progresion de retos, se asocian
con mejores resultados académicos; su efectividad, sin embargo, depende de la disponibilidad
tecnoldgica, la dosificacion adecuada y la coherencia pedagdgica que transforme la motivacion

en desempefio sostenible.

En relacion a la Hipotesis Especifica 2, el analisis descriptivo mostrd que los cadetes
con alto uso de estrategias motivacionales (55.4%) concentraron mayor rendimiento alto
(32.4%) y medio (16.2%), aunque coexistidé un 6.8% con rendimiento bajo. En el uso medio
(21.6%) hubo un reparto mas heterogéneo: alto 6.8%, medio 5.4% y bajo 9.5%. En el bajo uso
(23.0%) no se registré rendimiento alto; el 4.1% fue medio y el 18.9% bajo. La tendencia
evidencia un gradiente: a mayor intensidad de estrategias motivacionales, mejores resultados
promedio, con excepciones que sugieren que la motivacion por si sola no garantiza el

desempefio si carece de calidad, constancia y alineacion pedagdgica.

En el analisis inferencial, la correlacion de Spearman entre estrategias motivacionales
y rendimiento académico fue alta y significativa (p=0.826; p=0.000; n=74). Dado que p<0.05,
se rechazd la hipotesis nula y se aceptd la alterna, confirmando una relacion positiva robusta.
La magnitud del coeficiente, coherente con la distribucion observada, indica que el refuerzo de
recompensas simbolicas, reconocimiento, retroalimentacion y desafios sostenidos se asocia de
forma monotdnica con un mejor rendimiento, aunque la presencia de casos de bajo desempefio

dentro del grupo de alto uso sugiere sensibilidad a la calidad de implementacion.

Estos resultados convergen con Moreno (2024), quien reporto relacion directa y

significativa entre gamificacion digital y motivacion académica (p=0.673; p=0.00), y
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asociaciones positivas por dimensiones; ello respalda que las estrategias motivacionales
especificas (actividades dindmicas, mecanicas y componentes) son palancas eficaces para

elevar compromiso y, por extension, resultados.

Asimismo, Calbacho (2022) evidencié mejoras significativas de rendimiento en el
grupo gamificado (Wilcoxon Z=—4.965; p=0.000), junto con incrementos de motivacion y
satisfaccion, reforzando que la articulacion pedagdgica de metas claras, retroalimentacion y

progresion convierte la motivacion en logros académicos observables.

De modo complementario, Lopez et al (2023) informaron correlacion positiva entre
gamificacion y rendimiento en educacion superior, con aumentos de motivacion, compromiso
y calificaciones, enfatizando la pertinencia de sistemas de reconocimiento y retroalimentacion

formativa como ndcleos de la mejora.

En sintesis, la evidencia local y externa respalda que estrategias motivacionales bien
disefiadas y sostenidas (reconocimientos, desafios, retroalimentacion y metas) se asocian con
mejores desempefios; su efectividad depende de la calidad del disefio, la coherencia didactica

y el seguimiento continuo que transforme la motivacion en aprendizaje verificable.

En relacion a la Hipotesis Especifica 3, el analisis descriptivo revelo un patrén dual:
dentro del alto uso de herramientas tecnoldgicas (64.9%), coexistieron rendimientos altos
(32.4%) y medios (13.5%) con una fraccion relevante de bajo rendimiento (18.9%). En el uso
medio (10.8%), la distribucion fue mas equilibrada (alto 4.1%, medio 5.4%, bajo 1.4%),
mientras que el bajo uso (24.3%) concentrd el mayor porcentaje de desempefios bajos (20.3%)
y practicamente anulo los altos (2.7%). Este comportamiento sugiere que la tecnologia habilita
oportunidades de logro, pero su sola presencia no garantiza resultados 6ptimos; la diferencia la

marca su dosificacion, alineacion curricular y acompafiamiento pedagdgico.

En el analisis inferencial, la asociacion entre herramientas tecnolégicas y rendimiento
académico fue alta y significativa (p=0.889; p=0.000; n=74), respaldando una relacion positiva
y monotdnica. La magnitud del coeficiente, mayor que en otras dimensiones, indica que cuando
la tecnologia se integra con intencionalidad didactica y retroalimentacién oportuna, el

rendimiento tiende a incrementarse de forma consistente; sin embargo, la persistencia de casos
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con bajo desempefio en el grupo de alto uso alerta sobre variabilidad en la calidad de

implementacion y en las condiciones de acceso y competencia digital.

Estos resultados convergen con Loor et al (2025), quienes, desde una revision
cualitativa, sintetizaron que puntos, insignias, misiones y tableros incrementaron motivacion,
participacion y retencion del conocimiento. La lectura para la EMCH es clara: la tecnologia
cobra eficacia cuando operacionaliza mecanicas gamificadas con metas claras,

retroalimentacién continua y narrativas que sostienen el esfuerzo.

También dialogan con Barzola (2024), donde el uso de herramientas de gamificacion
se asocid positivamente con el rendimiento en Comunicacion. La coincidencia sustantiva es
que la “herramienta” produce valor cuando se encadena a criterios pedagogicos (criterios de

logro, rabricas, ciclos de practica-evaluacion) y no como adicién aislada al dictado tradicional.

De forma complementaria, Farias (2024) evidencié que mayores saberes y experiencia
docente en gamificacion se traducen en implementaciones mas integrales y en estudiantes mas
implicados en resolucién de problemas. Para el caso analizado, esto explica la coexistencia de
altos y bajos rendimientos en el subgrupo de alto uso: la variable moderadora es la pericia
docente para orquestar actividades digitales con progresion de retos, andamiaje y evaluacion

formativa.

En sintesis, el uso intensivo de herramientas tecnoldgicas se asocia fuertemente con
mejores resultados, pero su impacto depende de tres condiciones: disefio pedagogico coherente
(objetivos, retroalimentacion, progresion), competencia digital de docentes y cadetes, y
accesibilidad/estabilidad de la infraestructura. Cuando estos factores se alinean, la tecnologia

deja de ser accesorio y se convierte en palanca efectiva de desempefio académico.
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CONCLUSIONES

En relacién al Objetivo General, se determino una relacion directa y significativa entre
el uso de la gamificacion como método didactico y el rendimiento académico de los cadetes
del arma de Caballeria de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025. El analisis de
frecuencias mostro que el 67.6 % de quienes reportaron alto uso de gamificacion alcanzaron
niveles altos o medios de rendimiento, sin casos de rendimiento bajo. Complementariamente,
el coeficiente de Spearman fue 0.823, evidenciando una correlacion positiva alta y
estadisticamente significativa (p < 0.05). Esto indica que una implementacion intensa de
gamificacion impulsa motivacion y participacion, impactando favorablemente en los resultados
académicos, y se consolida como una herramienta pertinente para fortalecer el proceso

formativo en entornos militares.

En relacion al Objetivo Especifico 1, se verifico una relacion directa y significativa
entre la participacion en dinamicas ludicas y el rendimiento académico de los cadetes. El 79.7
% de quienes reportaron alta participacion en dinamicas alcanzaron rendimientos altos o
medios, sin registros de rendimiento bajo en ese grupo. La correlacion de Spearman fue 0.717,
confirmando una asociacion positiva y relevante (p < 0.05). Ello sugiere que la implicacion
activa en actividades ludicas favorece el aprendizaje efectivo, sostiene la atencion y mejora la
retencion de conocimientos, con efectos observables en el desempefio académico dentro de la

formacion castrense.

En relacion al Objetivo Especifico 2, se evidencidé que las estrategias motivacionales
guardan una relacién directa y significativa con el rendimiento académico de los cadetes. El
48.6 % de los cadetes con uso alto de estrategias motivacionales alcanzaron rendimiento alto o
medio, aunque se observaron excepciones con rendimiento bajo. El coeficiente de correlacion
fue 0.826, mostrando una fuerte asociacién positiva (p < 0.05). Esto confirma que la aplicacion
sostenida de estrategias motivacionales impulsa compromiso y perseverancia, factores

decisivos para elevar el desempefio académico en contextos educativos de exigencia militar.
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En relacion al Objetivo Especifico 3, se constatd que el uso de herramientas
tecnoldgicas se relaciona directamente con el rendimiento académico de los cadetes. Aunque
un 45.9 % de quienes reportaron uso tecnologico alto alcanzé rendimiento alto o medio,
también un porcentaje relevante presentd rendimiento bajo. Aun asi, la correlacion de
Spearman de 0.889 evidencio6 una relacion positiva alta y significativa (p < 0.05). Esto sugiere
que, si bien la tecnologia aporta valor, su efecto depende de una integracion pedagogica de
calidad y del compromiso del estudiante, siendo crucial un uso intencional para mejorar

aprendizaje y desempefio.
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RECOMENDACIONES

Respecto a la conclusion del Objetivo General, se solicita al Sefior General de Brigada,
Director de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, considerar la evidencia que acredita
claramente la relacion directa y significativa entre el empleo de la gamificacion como método
didactico y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria. Se propone
implementar, sistematica y estructuradamente, estrategias gamificadas dentro del curriculo
formativo, promoviendo actividades ladicas, retos, competencias y recompensas que
incentiven la participacion activa. Resulta clave capacitar a los instructores en el disefio y la
aplicacion de estas metodologias para asegurar su eficacia y adaptacion al contexto militar.
Ademas, se recomienda disponer de recursos tecnoldgicos y ambientes adecuados para su
desarrollo, garantizando un entorno propicio que fortalezca el aprendizaje. Con estas acciones,
se favorecera una mejora sustantiva del desempefio acadéemico y de la preparacion integral de

los cadetes para afrontar los desafios profesionales.

Respecto a la conclusion del Objetivo Especifico 1, se exhorta al Sefior General de
Brigada Director a impulsar el fortalecimiento y la ampliacién de las dinamicas lddicas en los
procesos educativos de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”. Se sugiere incentivar la
incorporacion de juegos educativos, simulaciones y competencias grupales que promuevan el
trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y el interés por aprender. Asimismo, resulta
esencial desarrollar talleres y capacitaciones para los instructores que les permitan disefiar y
aplicar dindmicas efectivas, ajustadas a las caracteristicas y necesidades de los cadetes.
También se propone establecer mecanismos de evaluacion continua para medir el impacto de
estas dindmicas en el rendimiento académico, posibilitando ajustes y mejoras. Con estas

medidas, se promovera un ambiente motivador, participativo y eficiente.

Respecto a la conclusion del Objetivo Especifico 2, se recomienda que el Sefior General
de Brigada Director fomente la implementacion de estrategias motivacionales en la ensefianza
militar de la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”. Se propone disefiar programas que integren
premios simbolicos, reconocimiento grupal, desafios continuos y sistemas de retroalimentacion
positiva que sostengan el compromiso y la perseverancia de los cadetes. Es fundamental
capacitar a los instructores en técnicas motivacionales que potencien el interés y la

responsabilidad académica, asi como promover una cultura institucional que valore y premie
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el esfuerzo y la excelencia. Ademas, conviene evaluar periddicamente la efectividad de estas
estrategias para optimizar su aplicacidn. Con tales acciones, se elevara la motivacion intrinseca

y extrinseca, contribuyendo a un mejor desempefio académico y desarrollo integral.

Respecto a la conclusién del Objetivo Especifico 3, se solicita que el Sefior General de
Brigada Director garantice la integracion adecuada y el uso efectivo de las herramientas
tecnologicas en la formacion académica de los cadetes del arma de Caballeria en la Escuela
Militar de Chorrillos “CFB”. Se recomienda invertir en infraestructura tecnolégica moderna y
accesible, y capacitar a docentes y cadetes para el manejo optimo de plataformas digitales,
aplicaciones moviles y entornos virtuales que faciliten el aprendizaje. Es preciso promover
metodologias pedagdgicas que integren la tecnologia de forma activa, verdaderamente
contextualizada, evitando empleos superficiales o aislados. Asimismo, conviene realizar
seguimiento sistematico y evaluacién continua permanente del impacto de estas herramientas
en el rendimiento académico para identificar areas de mejora. De este modo, se fortalecera el
desarrollo de competencias tecnoldgicas y académicas indispensables para la formacion militar

contemporanea.
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Anexo 2. Instrumento de recoleccion de datos

USO DE LA GAMIFICACION COMO METODO DIDACTICO DE ENSENANZA Y
EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS CADETES DEL ARMA DE
CABALLERIA DE LA ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS “CFB?”, 2025

OBJETIVO: Determinar la relacion que existe entre el uso de la gamificacion como método
didactico de ensefianza y el rendimiento académico de los cadetes del arma de Caballeria de la
Escuela Militar de Chorrillos “CFB”, 2025.

INSTRUCCIONES: Marque con una X la alternativa que usted considera valida de acuerdo
al item en los casilleros siguientes:

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5

. VARIABLE 1: USO DE LA GAMIFICACION COMO <
I'TEM METODO DIDACTICO DE ENSENANZA VALORACION
Nro. | pimensién 1: Dinamicas ltdicas 1121345
1 ¢Consideras necesario implementar juegos educativos para

mejorar tu aprendizaje?
2 ¢ Crees que los juegos educativos facilitarian la comprension de

los temas?
3 ¢ Te gustaria participar en retos colaborativos durante las clases?
4 ¢Sientes que los retos colaborativos aumentarian tu interés en

las asignaturas?
5 ¢Crees importante realizar competencias académicas para

aumentar tu motivacion?
6 ¢Participar en competencias académicas contribuiria a tu

desarrollo académico?
7 ¢Seria util realizar simulaciones reales en tu formacion

academica?
3 ¢Las simulaciones reales te ayudarian a aplicar mejor los

conocimientos tedricos?
Nro. | Dimension 2: Estrategias motivacionales 11213145
9 ¢Estarias mas motivado si recibieras premios simbolicos por tus

logros académicos?
10 ¢Los premios simbdlicos fomentarian un mejor desempefio en

clase?
11 ¢Crees necesario establecer tablas de posiciones que

reconozcan tu esfuerzo?
12 ¢Las tablas de posiciones incentivarian tu compromiso con el

estudio?
13 ¢Te ayudaria mantener desafios continuos para mejorar tu

desempefio académico?
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14 ¢Los desafios continuos harian mas dinamica tu formacion
academica?

15 ¢Consideras importante recibir reconocimiento grupal durante
tu formacion?

16 ¢El reconocimiento grupal fortaleceria el trabajo en equipo
entre cadetes?

Nro. | Dimension 3: Herramientas tecnoldgicas 1121345

17 ¢Te gustaria utilizar aplicaciones mdviles educativas en tus
clases?

18 ¢Crees que las aplicaciones moviles facilitarian el acceso a
materiales académicos?

19 ¢Consideras necesario contar con plataformas interactivas para
reforzar aprendizajes?

20 ¢Las plataformas interactivas mejorarian tu comprensién de los
contenidos?

21 ¢Piensas que los juegos digitales podrian facilitar tu aprendizaje
académico?

29 ¢Los juegos digitales aumentarian tu interés por estudiar temas
dificiles?

23 ¢Crees importante tener entornos virtuales para desarrollar
mejor tus habilidades académicas?

24 ¢Los entornos virtuales contribuirian a un aprendizaje mas
practico y realista?

ITEM VARIABLE 2: RENDIMIENTO ACADEMICO VALORACION

Nro. | Dimensién 1: Dominio cognitivo 11231415

o5 ¢Logras obtener las notas académicas esperadas en tus
asignaturas?

26 ¢Consideras que tus calificaciones reflejan realmente tu
esfuerzo y conocimientos?

7 ¢Tus resultados en las evaluaciones escritas reflejan tu
aprendizaje real?

28 ¢Sientes que las evaluaciones escritas son una buena medida de
tu comprension?

29 ¢Te sientes preparado para la solucion de problemas
académicos complejos?

30 ¢Crees que tienes las habilidades necesarias para resolver
problemas en tu carrera?

31 ¢Tus resultados en pruebas practicas cumplen con los
estandares académicos exigidos?

39 ¢Las pruebas practicas reflejan adecuadamente tus habilidades
técnicas?

Nro. | Dimension 2: Participacion activa 1121345

33 ¢Participas con frecuencia durante la interaccion en clase?

34 ¢Consideras que tu participacion activa mejora tu aprendizaje?
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35 ¢Sueles formular preguntas para aclarar tus dudas académicas?

36 ¢ Crees que hacer preguntas en clase favorece tu comprension?

37 ¢ Trabajas de manera eficiente durante las actividades grupales
en clase?

38 ¢El trabajo grupal contribuye a mejorar tu desempefio
académico?

39 ¢Mantienes una asistencia continua a tus sesiones académicas?

40 ¢Consideras que asistir regularmente a clases influye en tu
rendimiento?

Nro. | Dimension 3: Logros formativos 5

41 ¢Concluyes a tiempo las tareas académicas asignadas?

42 ¢Sientes que entregar las tareas puntualmente mejora tus
resultados académicos?

43 ¢Cumples regularmente con la entrega de proyectos
académicos?

44 ¢Los proyectos académicos te permiten profundizar en los
contenidos vistos?

45 ¢Realizas adecuadamente los trabajos de investigacion
solicitados?

46 ¢Los trabajos de investigacion contribuyen a tu desarrollo
académico y profesional?

47 ¢ Tus exposiciones orales reflejan claramente tus conocimientos
adquiridos?

48 ¢Consideras que las exposiciones orales fortalecen tus

habilidades comunicativas?
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Anexo 3. Autorizacién para la recoleccién de datos

-§’”¢ ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS

” CORONEL FRANCISCO BOLOGNESI

SUB DIRECCION ACADEMICA

El Coronel Jefe del Dpto. Académico de la Escuela Militar de Chorrillos “Coronel

Francisco Bolognesi”, deja:

AUTORIZACION PARA LA RECOLECCION DE DATOS

Que los cadetes William Enrique Vila Paz y Gonzalo Andre Diaz Luna, estan
autorizados para aplicar la encuesta a la muestra de la tesis que se indica para obtener el titulo

profesional de Licenciado en Ciencias Militares con mencién en administracion:

USO DE LA GAMIFICACION COMO METODO DIDACTICO DE
ENSENANZA Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS CADETES DEL ARMA
DE CABALLERIA DE LA ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS “CFB”, 2025.

Se otorga el presente documento a efectos de ser empleado como anexo de su

investigacion.

Chorrillos, 19 de octubre del 2025



110

Anexo 4. Base de datos (de prueba piloto)

Variable 2: Rendimiento académico
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Anexo 5. Base de datos (origen de resultados)

V1: Uso de
la
gamificacion D1: D2: D3: V2: D1: D2: D3:
como Dinamicas  Estrategias ~ Herramientas | Rendimiento Dominio Participacién  Logros
método ludicas  motivacionales tecnol6gicas | académico  cognitivo activa formativos
didéctjco de
ensefianza

1 98 28 36 34 97 28 36 33
2 101 34 33 34 105 35 34 36
3 110 38 35 37 92 34 29 29
4 100 33 34 33 102 36 34 32
5 103 36 34 33 106 38 36 32
6 103 37 30 36 103 33 34 36
7 96 34 30 32 101 34 33 34
8 93 30 34 29 100 34 36 30
9 103 36 34 33 97 31 33 33
10 101 37 31 33 104 36 34 34
11 100 31 33 36 107 34 36 37
12 98 34 34 30 106 35 36 35
13 103 34 35 34 104 33 36 35
14 104 34 37 33 104 33 36 35
15 97 34 32 31 96 31 35 30
16 106 36 38 32 100 35 32 33
17 99 34 29 36 94 27 31 36
18 110 38 36 36 102 34 35 33
19 101 36 31 34 96 31 33 32
20 105 36 34 35 97 30 30 37
21 96 30 31 35 97 36 33 28
22 102 36 35 31 105 33 36 36
23 101 37 32 32 101 35 32 34
24 105 32 36 37 104 33 35 36
25 99 33 32 34 103 32 38 33
26 98 32 32 34 103 35 34 34
27 101 32 37 32 102 31 35 36
28 98 36 29 33 108 36 37 35
29 100 34 34 32 107 37 35 35
30 101 36 33 32 95 34 28 33
31 97 32 31 34 103 33 36 34
32 111 38 34 39 101 35 31 35
33 89 28 31 30 97 33 34 30
34 108 34 36 38 101 35 33 33
35 97 32 33 32 102 37 33 32
36 102 34 34 34 99 33 32 34




112

37 100 33 34 33 100 32 35 33
38 104 35 36 33 98 32 33 33
39 104 34 35 35 105 34 36 35
40 99 33 37 29 102 33 34 35
41 97 34 28 35 94 33 30 31
42 106 35 35 36 105 36 34 35
43 97 34 34 29 97 35 33 29
44 103 38 34 31 103 34 35 34
45 102 37 31 34 101 36 33 32
46 99 29 34 36 98 34 29 35
47 106 37 32 37 104 34 36 34
48 97 27 33 37 88 28 33 27
49 100 36 32 32 107 36 35 36
50 96 35 31 30 96 36 28 32
51 100 33 32 35 100 33 28 39
52 103 36 35 32 103 29 38 36
53 101 34 33 34 102 33 38 31
54 96 34 32 30 96 32 34 30
55 108 38 33 37 102 32 34 36
56 103 36 36 31 98 32 36 30
57 93 35 32 26 101 30 35 36
58 94 32 29 33 103 37 32 34
59 103 31 37 35 98 31 33 34
60 93 30 31 32 97 30 35 32
61 104 38 34 32 98 33 35 30
62 98 34 32 32 97 33 30 34
63 102 36 35 31 97 35 27 35
64 96 30 35 31 96 30 32 34
65 95 27 33 35 96 33 30 33
66 100 32 37 31 104 34 33 37
67 98 36 35 27 95 33 33 29
68 98 35 33 30 98 37 34 27
69 101 33 34 34 100 34 31 35
70 97 32 31 34 103 36 33 34
71 103 35 33 35 100 33 33 34
72 104 35 35 34 99 34 34 31
73 99 33 30 36 106 34 36 36
74 95 33 30 32 105 33 38 34
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Anexo 6. Propuesta de mejora

En relacion al Objetivo General, es fundamental disefiar e implementar un plan
estratégico para la integracion progresiva y sistemética de la gamificacion como método
didactico en la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”. Esta propuesta de mejora contempla la
elaboracion de un programa piloto que incluya actividades gamificadas especificas, ajustadas
a las necesidades y caracteristicas de los cadetes del arma de Caballeria, con seguimiento y
evaluacion continua para medir su impacto en el rendimiento académico. Ademas, se debe
fomentar la capacitacién especializada para los instructores, orientada al desarrollo de
competencias pedagogicas en gamificacion y el uso de tecnologias educativas. Se recomienda
también la adquisicion o desarrollo de plataformas digitales que faciliten la aplicacion practica
de estas estrategias. El plan debe considerar la asignacion de recursos materiales y tecnol6gicos
adecuados, asi como la creacién de espacios fisicos y virtuales propicios para el aprendizaje
gamificado. Asimismo, se debe promover la colaboracion interdepartamental para integrar la
gamificacion de manera transversal en el curriculo académico, asegurando su coherencia y
continuidad. Con estas acciones, se lograra un modelo formativo innovador que fortalezca la
motivacion, participacion y desempefio académico de los cadetes, alineado con los estandares

y exigencias de la formacién militar moderna.

En relacion al Objetivo Especifico 1, se propone fortalecer y diversificar las dindmicas
Iudicas dentro de los procesos de ensefianza mediante un enfoque interdisciplinario y
participativo. Esto incluye la creacidn de un banco de actividades ludicas adaptadas a diferentes
asignaturas y niveles, que los instructores puedan utilizar y adaptar facilmente. Se recomienda
implementar talleres periddicos de formacion docente para el disefio, aplicacién y evaluacion
de estas dinamicas, promoviendo la innovacion pedagdgica y el intercambio de buenas
practicas. Ademas, se sugiere establecer un sistema de retroalimentacion constante que
involucre a los cadetes para conocer su percepcion y nivel de satisfaccion, permitiendo ajustar
y mejorar las dindmicas implementadas. Es vital también incorporar tecnologias interactivas
que faciliten la ejecucién de estas actividades y favorezcan el aprendizaje colaborativo. Se
recomienda impulsar la investigacion educativa interna para evaluar el impacto de estas
dindmicas en el desarrollo de competencias cognitivas y sociales. Asi, se garantiza que las
dindmicas ludicas no solo sean motivadoras, sino también efectivas y alineadas con los

objetivos formativos de la Escuela Militar.



114

En relacién al Objetivo Especifico 2, se sugiere desarrollar un programa integral de
estrategias motivacionales que promueva un ambiente académico estimulante y comprometido
en la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”. Este programa debe incluir la implementacion
estructurada de sistemas de reconocimiento y recompensas simbdlicas que valoren tanto los
logros individuales como colectivos, asi como desafios académicos que fomenten la superacion
continua. Es esencial capacitar a los instructores en técnicas de motivacion basadas en la
psicologia educativa y la pedagogia militar, para que puedan adaptar sus métodos a las
caracteristicas de los cadetes. Ademas, se recomienda incorporar herramientas digitales que
permitan monitorear y reforzar el compromiso académico, facilitando la retroalimentacion
personalizada. Se debe fomentar la cultura institucional que reconozca y celebre el esfuerzo y
la excelencia académica de manera regular y formal. También es recomendable establecer
mecanismos de seguimiento y evaluacion del impacto de estas estrategias, con indicadores
claros y ajustados a la realidad educativa militar. Estas mejoras permitirdn consolidar un
entorno educativo dinamico que favorezca el desarrollo integral y el éxito académico de los

cadetes.

En relacion al Objetivo Especifico 3, es prioritario disefiar un plan de modernizacion
tecnoldgica que contemple la actualizacion constante de los recursos y plataformas digitales
disponibles en la Escuela Militar de Chorrillos “CFB”. Este plan debe incluir la inversion en
infraestructura tecnoldgica adecuada y accesible para todos los cadetes, asegurando que los
equipos y software estén alineados con las exigencias del aprendizaje contemporaneo. Se
recomienda establecer programas de formacion continua para docentes y estudiantes, centrados
en el uso eficiente y creativo de las herramientas tecnoldgicas, promoviendo asi una cultura
digital avanzada. Asimismo, se debe implementar una integracion curricular efectiva, donde la
tecnologia sea un soporte pedagdgico activo y contextualizado, no un complemento aislado. Es
necesario también crear espacios de innovacion educativa que incentiven el desarrollo de
proyectos y actividades basadas en tecnologias emergentes. Por ultimo, es vital realizar
evaluaciones periodicas para identificar brechas y oportunidades de mejora en el uso
tecnoldgico, ajustando estrategias de acuerdo con los resultados obtenidos. Con estas
propuestas, se fortalecera el proceso de ensefianza-aprendizaje, contribuyendo a una formacién

militar integral y competitiva.
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4710 ANO
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS
APELLIDOS Y INSTITUCION DONDE NOMBRE DEL AUTOR DEL
NOMBRES DEL LABORA EXPERTO INSTRUMENTO INSTRUMENTO
INFORMANTE-
EXPERTO
Dr. CAMILO GARCIA Ejército del Pert Cuestionario (encuesta) CAD IV DIAZ LUNA
HUAMANTUNBA GONZALO
CAD IV VILA PAZ WILLIAM
TITULO DE LA INVESTIGACION: USO DE LA GAMIFICACION COMO METODO DIDACTICO DE ENSENANZA
Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS CADETES DEL ARMA DE CABALLERIA DE LA ESCUELA MILITAR DE
CHORRILLOS “CFB”, 2025
1. ASPECTOS DE EVALUACION
Indicadores de | Criterios Cualitativos |DEFICIENT E JREGULAR |BUENA MUY BUENA EXCELENTE sun
evaluacién del Cuantitativos 0-20 21-40 41-60 61 - 85 86 - 100 TOTAL
instrumento
: Esta formulado con
1. Claridad e ooy q @ q 3
. Objetivi Esta expresado en
et conductas Observables. Q / 0//
R Esté adecuado al avancede
3. Actualizacién | | SC T CA S q ( q 1
tecnologia.
iraci Esta organizado en forma
4.Organizacion Légica. q { q I
senci Comprende aspectos
S. Suficiencia Emintteos q ( q 1
s nali Es adecuado para medir
6. Intencionalidad 156 & tsrls 9 O q 0
2 2 Esta basado en aspectos
7. Comsistencia tebricos cientificos. q ’ q /
. Entre las variables,
8. Coherencia dimensiones, indicadores ¢ q 3 ? 3
ftems.
La estrategia responde al
9. Metodologia. oy, q / q /
investigacion.
Las dimensiones
10. Pertinencia consideradas permiten q / q 1.
evaluar la variable en su N
conjunto.
TOTAL q ‘ 5
TOTAL (en %) /10 7’-30

II. PROMEDIO DE VALORACION:

IIL.OPINION DE APLICACION
Valoracién cuantitativa: G1-30
Valoracién cualitativa: Muy Buvinc

Opinién de aplicabilidad: Aple poT= afl-'car

LUGARY FECHA DNI

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE

N° DE TELEFONO

(Chorrillos, 27 mayo 2025 | 473296207

g7§ 774 31
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ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS “CFB"

4710 ARO
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

APELLIDOS Y INSTITUCION DONDE NOMBRE DEL AUTOR DEL

NOMBRES DEL LABORA EXPERTO INSTRUMENTO INSTRUMENTO

INFORMANTE-

EXPERTO
Dr. HURTADO NORIEGA Ejército del Perti Cuestionario (encuesta) CAD IV DIAZ LUNA
CARLOS GONZALO
CAD IV VILA PAZ WILLIAM

TITULO DE LA INVESTIGACION: USO DE LA GAMIFICACION COMO METODO DIDACTICO DE ENSENANZA
Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS CADETES DEL ARMA DE CABALLERI{A DE LA ESCUELA MILITAR DE
CHORRILLOS “CFB", 2025

1. ASPECTOS DE EVALUACION

Indicadores de Criterios Cualitativos |[DEFICIENTE [REGULAR [BUENA MUY BUENA EXCELENTE s
evaluacién del Cuantitativos 3 R 7 7
sttt 0-20 21-40 41-60 61 -85 86 - 100 TOTAL
1. Claridad Esta formulado con
o lenguaje apropiado. <i 4_' "1 L,
ietivi Esta expresado en
2. Objetividad i 42 q 2
S Esti adecuado al avancede
3. Actualizacién i chacia ¥ 18 a( 5 q '2_
tecnologia.
izaci Esta organizado en forma
4.0Organizacion Légica. cl ) q l_
2 ot Comprende aspectos
5. Suficiencia e cl > 97
cionalidad Es adecuado para medir
foidon los aspectos de interés qo0 190
i i Esté basado en aspectos
ATER tedricos cientificos. a2 - o
- Eantre las variables,
8. Coherencia ;ﬁmensionu, indicadores e 9 Y qQy
tems.
La estrategia responde al
9. Metodologia. Ssito de la 97 q 2
investigacién.
Las dimensiones
10. Pertinencia consideradas permiten
evaluar la variable en su c’ L c’ l
conjunto.
e 122
TOTAL (en %)/ 10 qz v
II. PROMEDIO DE VALORACION: 12.. 2

IIL OPINION DE APLICACION
Valoraci6én cuantitativa:
Valoracién cualitativa:
Opinién de aplicabilidad:

LUGARY FECHA DNI FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE N° DE TELEFONO

Chorrillos, 27 mayo 2025 (7
4329630 0 Al 998770 (GY
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ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS “CFB"
410 ARO
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

APELLIDOS Y INSTITUCION DONDE NOMBRE DEL AUTOR DEL
NOMBRES DEL LABORA EXPERTO INSTRUMENTO INSTRUMENTO
INFORMANTE-
EXPERTO
Dr. GALINDO HEREDIA Ejército del Perit Cuestionario (encuesta) CAD IV DIAZ LUNA
JOSE GONZALO
CAD IV VILA PAZ WILLIAM

TITULO DE LA INVESTIGACION: USO DE LA GAMIFICACION COMO METODO DIDACTICO DE ENSENANZA
Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE LOS CADETES DEL ARMA DE CABALLERIA DE LA ESCUELA MILITAR DE
CHORRILLOS “CFB", 2025

1. ASPECTOS DE EVALUACION

Indicadores de Criterios Cualitativos DEFICIENT E JREGULAR |BUENA MUY BUENA EXCELENTE
evaluacién del Cuantitativos SUB
ot umatde 0-20 21-40 41-60 61-85 86 - 100 TOTAL
i Esta formulado
2. Objetividad expresado en e 8 é g é
3. Actualizacién | Esté adecuadoal avancede
la
oo £ | &6
izaci Esta organi f
4.Organizacion w:’?"md"‘“ orma g é g6
5. Suficiencia mnwm g é Y
2omats Es adecuado edir
6. Intencionalidad e ::am g é‘ g é
5 2 Esté basado
R e £6 | 56
. Entre las variables,
8. Coherencia ‘lﬁmu:nsaiznu. mdexs foiove g é 8 b
tems.
La i de al
9. Metodologa. i oo 9 & 24
investigacion.
- Las dimensiones é
. Pertinencia ideradas iten
ek i saiitdain s g6 &
conjunto.
TOTAL 8 é 0
TOTAL (en %)/ 10 26.00

II. PROMEDIO DE VALORACION: g6.00

I11.OPINION DE APL[SAC&ON
Valoracién cuantitativa: ¥0.
Valoracién cualitativa: BuemO i
Opinién de aplicabilidad: af;E pono- QP&CAH

LUGARY FECHA DNI FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE N° DE TELEFONO

IChorrillos, 27 mayo 2025
T |uszstyzz TGl 996131693
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Anexo 8. Dictamen final Revisor (DINVEST)

Ministerio de ‘l’j%
ﬁ PERU " Bafensa ol

“Aio de la recuperacién y consolidacién de la economia pervana”

f
ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS CRL. FRANCISCO BOLOGNESI

DICTAMEN FINAL

VISTA LA TESIS:

“Uso de la gamificacion como método didactico de ensefianza y rendimiento
académico de los Cadetes del Arma de Caballeria de la Escuela Militar de
Chorrillos “CFB", Lima 2025",

Presentada por los graduandos:

Vila Paz, William Enrique
Diaz Luna, Gonzalo Andrea

CONSIDERANDO:

Que ha sido elaborada conforme a lo dispuesto por el articulo 41. * del
Reglamento del Sistema de Investigacion de la EMCH “CFB" 2022 - 2026, y levantadas
las observaciones prescritas durante el proceso del analisis y revision de la referida
tesis, los suscritos:

Mg. Oscar Mogollon Sandoval: Revisor Tematico
Dra. Maritza Baldeén Canchan: Revisor Metodolégico

Dictaminamos que, la tesis en referencia, esta expedila para ser sustentada, el

dia, hora, lugar y ante el jurado que determine la Resolucién Directoral de la Escuela
Militar de Chorrillos "CFB" para cuyo efecto, firmamos el presente dictamen.

Lima, 01 de diciembre de 2025

Dra. MaritZza Baldeén Canchan
Revisor Me! ico
DNI: 10696760

Escaneado con CamScanner



Anexo 9. Acta de sustentacion (DINVEST)

-
»
——

Y

“Afo de karecuperacién y consolidacién de ka economia pervana”

ESCUELA MILITAR DE CHORRILLOS
"CORONEL FRANCISCO BOLOGNESI"

W

En elfishito de Chornillos de la ciudad de Uma, siendo las/oz,pﬂ.horcs del
dia..Z.3. de diciembre de 2025, se dio inicio a la sustentacién de la Tesis fitulada:
1‘ /
SO RE. LA CRULEICAGICHM. K28, LML TR, DLIRACL L.
R LEAISMLANIZA . 2 E L LM DUAMENT.. BeADLENIL. 2 E L,

-----------------------

BACH. WILCtAm  cswproue. ViLd 42 o
BACH. G2 .2 ALs. . ALDEL. . . ULZ G LLLL e

Ante el Jurado de Sustentaciéon de Tesis nombrado por lka Escuela Militar de
Chonillos “Coronel Francisco Bolognesi” y conformado por:

Presidente: ..D.%....CALLOS ... HuerAaSo MORIEG A
Secretario... 22 & .. AL THURL. ERRUA..... AN TME

Vocal : ..Mh....lﬂﬂ.‘.i....y..ﬂ)cl; 2 ?%P L1 i 1 N

Concluida la sustentacién, los miembros del Jurado dictaminaron:

APROBADA POR EXCELENCIA [ ); APROBADA PORUNANIMIDAD ( ):
APROBADA POR MAYORIA (X ); OBSERVADA ( ): DESAPROBADA ()

Siendo |0;42. Ilnoras del dia :ZSL de diciembre de 2025, se dio por concluido
el presente acto académico, firmando los miembros del Jurado. p”b

/ % DN 97202373

/ VOCAL

Y/
DNI: /2522
: f /(7/ secﬁls/mmo 2/

DN: 42129 G300
PRESIDENTE

Escaneado con CamScanner
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Anexo 10. Otros (DINVEST)



