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RESUMEN

La investigacion tuvo como proposito analizar la influencia de la gamificacion,
implementada mediante juegos recreativos, en la participacion de los estudiantes de la IEP
N.° 10236, del distrito de Cutervo — Cajamarca, en el afio 2024. La problematica abordada
parte de la baja motivacion y el escaso interés de los alumnos en las clases de educacion
fisica.

El estudio se realizé bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental,
transversal y correlacional, aplicando cuestionarios y registros de desempefio a una muestra
de 87 estudiantes. Los juegos recreativos se organizaron en tres dimensiones: juegos
cooperativos, de habilidades motrices y de aventura o retos; mientras que la participacion
estudiantil se evalu6 en funcion de la asistencia, la participacion activa, la
percepcion/retroalimentacion y el desempefio fisico.

Los hallazgos evidenciaron que la gamificacion favorecio significativamente la
implicacion de los estudiantes, incrementando su asistencia a clases, su motivacion para
participar en las actividades y mejorando tanto su rendimiento fisico como su percepcion de
la asignatura. Por lo cual, se presenta la gamificacion como una estrategia pedagdgica
innovadora y efectiva que dinamiza las clases de educacion fisica, promoviendo un

aprendizaje mas integral, participativo e inclusivo.

Palabras clave: Gamificacion, Juegos recreativos, Participacion estudiantil, Educacion

fisica, Motivacion.



ABSTRACT

The research aimed to analyze the influence of gamification, implemented through
recreational games, on the participation of students at IEP N.° 10236, in the district of
Cutervo — Cajamarca, during 2024. The problem addressed arises from the low motivation
and limited interest of students in physical education classes.

The study followed a quantitative approach, with a non-experimental, cross-sectional,
and correlational design, applying questionnaires and performance records to a sample of 87
students. Recreational games were organized into three dimensions: cooperative games,
motor-skills games, and adventure/challenge games; while student participation was
evaluated based on attendance, active involvement, feedback/perception, and physical
performance.

The findings showed that gamification significantly enhanced student engagement,
increasing attendance, motivation to participate in activities, and improving both physical
performance and perception of the subject. In conclusion, gamification constitutes an
innovative and effective pedagogical strategy to energize physical education classes and

foster a more attractive and inclusive integral learning process.

Keywords: Gamification, Recreational games, Student participation, Physical education,
Motivation.



I.

INTRODUCCION
En el ambito educativo, las clases de educacion fisica tienen un rol relevante

en el desarrollo de los alumnos, ya que fomentan su salud fisica y su bienestar
emocional. Sin embargo, en los Gltimos afios ha habido una disminucién en la
participacion de los escolares en estas clases, 1o que ha generado un aumento
preocupante de la inactividad, el sobrepeso y la obesidad. Un informe de UNICEF
(2023) muestra que el 24.8% de los jovenes entre 12 y 17 afios tiene sobrepeso u
obesidad, lo cual pone de manifiesto la necesidad urgente de promover estilos de
vida més activos. Ademas, a escala nacional, se evidencia que el 70% de los
adolescentes no alcanza el nivel minimo de actividad fisica aconsejado, lo cual tiene
un impacto directo en la salud de mas del 38.4% de los nifios y adolescentes
residentes en areas urbanas.

El valor de fomentar la actividad fisica a través de una perspectiva educativa
innovadora ha sido el foco de varias investigaciones en el contexto internacional. Por
ejemplo, Nielsen et al. (2023) afirman que los ambientes de aprendizaje que
promueven el movimiento constante son muy eficaces para mejorar la actividad
fisicay robustecer las destrezas motoras y las cognitivas. Bujosa et Alabama. (2023),
ademas, destacan como el aprendizaje autorregulado que incluye la reflexion, la
planificacién y el autocontrol es un método efectivo para promoverla actividad fisica
en los adolescentes. Ambos estudios, demuestran que la implementacion de
metodologias participativas y activas ayuda tanto al desarrollo integral del alumno
como a consolidar su compromiso con el ejercicio fisico.

En el contexto de Per(, se ha observado una disminucion en la participacion
durante las clases de educacion fisica, sobre todo en los centros educativos primarios;
Muchos alumnos consideran estas sesiones poco interesantes o repetitivas. Ademas,
una investigacion en el Colegio San Antonio de Huamanga mostré que los
estudiantes que se involucran activamente en actividades fisicas regulares tienen una
autoestima mas elevada (Martinez, 2021). En realidad, en esta investigacién se
encontro que el 29.7% de los alumnos con mas autoestima eran los mismos que
hacian ejercicio fisico regularmente, lo que evidencia una conexion directa entre

estos dos elementos.



Este mismo caso se presenta, en el IEP N.° 10236, que se encuentra en
Cutervo. Efectivamente, los alumnos tienen poca participacion en las clases de
educacion fisica, a causa de métodos que no estan actualizados y por la falta de
motivacion hacia las actividades tradicionales. En consecuencia, esta realidad incide
no Unicamente en su desarrollo fisico, sino también en su bienestar emocional y
autoestima. En relacion con esto, Lizarazo et al. (2020) indicaron que la falta de
actividad fisica estd vinculada a niveles bajos de autoestima, lo cual afecta
particularmente en el aspecto emocional y social de los adolescentes.

La gamificaciéon es una técnica educativa innovadora para enfrentar este
problema. En esta direccion, estudios como el de Koszalka et al. (2021) demuestran
que los programas de educacion fisica basados en la aventura y el juego mejoran
tanto el bienestar emocional del estudiante como sus competencias sociales.
Ademas, la finalidad de este método es cambiar la experiencia educativa mediante
el fomento de la colaboracion en equipo, la motivacion y la participacion activa. Por
lo tanto, los estudiantes ya no ven la educacion fisica como una obligacion, sino
como una experiencia divertida y significativa. En este contexto, el ambito de
actuacion del estudio actual se enfoca en la implementacion de juegos recreativos
gamificados en las lecciones de educacion fisica y su vinculacion con la implicacion
de los alumnos de la IEP N° 10236 a lo largo del afio 2024.

Por lo tanto, el informe actual se organiza en seis capitulos: el primero
desarrolla la introduccién e identifica el problema de investigacion; el segundo
capitulo ofrece el disefio tedrico, que incluye los antecedentes, las bases teéricas y la
definicion y operacionalizacion de las variables; el tercer capitulo describe como se
llevd a cabo la investigacion, detallando sus métodos y técnicas de recoleccion de
datos; en el cuarto capitulo se muestran los resultados obtenidos; en el quinto se
discuten los hallazgos contrastandolos con los antecedentes; por ultimo, en el sexto
capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones del estudio.

En la presente investigacion, la gamificacion se desarrolla mediante la
aplicacién de juegos recreativos dentro de las clases de educacidn fisica; por ello,
existe correspondencia entre el titulo y los objetivos del estudio, debido a que ambos

se orientan al analisis de la influencia de estrategias ludicas gamificadas sobre la



participacion de los estudiantes. En ese sentido, los juegos recreativos constituyen el
medio de aplicacion de la gamificacion considerada como variable de estudio.
Frente al contexto descrito se plantea: ¢Qué influencia presentan los juegos
recreativos en la participacion de los estudiantes en la IEP N.° 10236, distrito de
Cutervo — Cajamarca, 2024?, se define como objetivo general: Determinar la
influencia de los juegos recreativos en la participacion de los estudiantes en la IEP
N.° 10236, distrito de Cutervo — Cajamarca, 2024. Los objetivos especificos que

guiaran esta investigacion son:

o Describir el nivel de aplicacién de los juegos recreativos gamificados en las
clases de educacion fisica de la IEP N.° 10236, distrito de Cutervo — Cajamarca,

durante el afio 2024.

« Describir el nivel de participacion de los estudiantes en las clases de educacion
fisica de la IEP N.° 10236, distrito de Cutervo — Cajamarca, durante el afio 2024.

o Determinar la correlacion de los juegos recreativos gamificados en la asistencia
a clases de los estudiantes de educacién fisica de la IEP N.° 10236, durante el
afo 2024.

o Determinar la correlacién de los juegos recreativos gamificados en la
participacién activa de los estudiantes en las clases de educacion fisica de la IEP
N.° 10236, durante el afio 2024.

o Determinar la correlacién de los juegos recreativos gamificados en la
percepcion/retroalimentacion de los estudiantes sobre las clases de educacion
fisica de la IEP N.° 10236, durante el afio 2024.

o Determinar la correlacion de los juegos recreativos gamificados en el desempefio
de los estudiantes en las actividades fisicas de la IEP N.° 10236, durante el afio
2024.

Segun esto, la hipdtesis plantea que la gamificacion mediante juegos
recreativos se correlaciona significativamente con la participacion de los estudiantes
en las clases de educacion fisica de la IEP N.° 10236, distrito de Cutervo —

Cajamarca, 2024.Asimismo, se plantean las siguientes hipotesis especificas:



e La gamificacibn mediante juegos recreativos se correlaciona
significativamente con la asistencia a clases de los estudiantes de la
IEP N.° 10236, durante el afio 2024.

e La gamificacion mediante juegos recreativos se correlaciona
significativamente con la participacion activa de los estudiantes en las
clases de educacion fisica de la IEP N.° 10236, durante el afio 2024.

e La gamificacion mediante juegos recreativos se correlaciona
significativamente con la percepcion y retroalimentacion de los
estudiantes sobre las clases de educacion fisica de la IEP N.° 10236,
durante el afio 2024.

e La gamificacion mediante juegos recreativos se correlaciona
significativamente con el desempefio de los estudiantes en las
actividades fisicas de la IEP N.° 10236, durante el afio 2024.

II. DISENO TEORICO

2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes internacionales

Sevilla et al. (2023) realizaron la investigacion titulada “Gamificacion en
educaciéon fisica: estudio comparativo del aprendizaje motor en alumnos de
secundaria”, cuyo objetivo fue comparar los efectos de la gamificacion frente a una
metodologia tradicional en las clases de educacion fisica. El estudio, disefiado de
manera cuasi-experimental y de tipo cuantitativo, se llevo a cabo con una muestra de
60 alumnos de secundaria del noroeste espafiol, divididos en dos grupos: uno que
emple6 un método tradicional y otro que utilizé un enfoque gamificado. Para la
evaluacion del aprendizaje motor se aplicaron pruebas de habilidades especificas antes
y después de la intervencion. Los resultados evidenciaron que el grupo que participd
en sesiones gamificadas presentdé una mejora significativa en el aprendizaje motor,
alcanzando un incremento del 15% en comparacion con el grupo de control. Se
concluyé que la gamificacion constituye una estrategia eficaz para fortalecer el

desarrollo de las habilidades motrices en los estudiantes de educacion secundaria.



Ferraz et al. (2024), en su estudio titulado “El impacto de la gamificacion en el
compromiso y las calificaciones de los alumnos en educacion fisica”, el propdsito era
examinar el efecto de la gamificacion en la dedicacion y el rendimiento académico de
los alumnos en las clases de educacion fisica. La investigacion fue de tipo cuantitativo
y disefio cuasi-experimental, en la cual se comparé un grupo de estudiantes que
participé en clases gamificadas con otro que recibi6 ensefianza tradicional en diversas
instituciones educativas de Portugal. Los hallazgos revelaron un avance importante en
el rendimiento fisico y la motivacion interna de los alumnos que pertenecieron al grupo
experimental. Se concluyd que la gamificacion favorece la creacion de entornos de
aprendizaje dindmicos e interactivos, promoviendo una mayor participacion y
compromiso de los estudiantes en las clases de educacion fisica.

En su estudio titulado “La motivacion intrinseca en contextos educativos: la
teoria de la autodeterminacion aplicada a la gamificacién”, Ryan y Deci (2019)
analizan como los elementos del juego que se incorporan en entornos educativos
afectan directamente el interés de los estudiantes. En esta linea, su investigacion,
Ilevada a cabo en Canada y Estados Unidos, elaboro las bases tedricas para comprender
la manera en que la gamificacion activa los sistemas de recompensa internos, lo cual
incrementa el compromiso y la motivacion intrinseca. Segun los autores, si los alumnos
experimentan autonomia, competencia y conexion social en un contexto de
gamificacion, es mas probable que se comprometan mas y tengan una actitud mas
positiva hacia el aprendizaje. Asimismo, esta vision ha impulsado multiples
investigaciones posteriores que evidencian que la gamificacion no solo optimiza el
desempefio académico, sino que también fomenta significativamente el bienestar

emocional y la satisfaccién con el proceso educativo.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Falcon (2020) desarrollo el estudio titulado “Las estrategias ludicas y el
desarrollo de la lateralidad en los alumnos”, con la finalidad de examinar el vinculo
entre las tacticas ludicas y el progreso de la lateralidad en alumnos de ensefianza
primaria. La investigacion se realizd en la Institucién Educativa Santa Rosa de

Tarapoto y fue cuantitativa, con una estructura correlacional-descriptiva,



considerando una muestra de 35 estudiantes de segundo grado. Para el analisis de los
datos se emplearon tablas de frecuencia, medidas de tendencia central y el coeficiente
de correlacion de Pearson. Las estrategias ludicas y el desarrollo de la lateralidad
mostraron una relacion positiva débil, segun los resultados (r = 0.177). Se concluyé
que la implementacion de actividades recreativas contribuye al fortalecimiento de las
habilidades motoras y al desarrollo psicomotor de los estudiantes.

Carredn (2022), en la investigacion titulada “Actividad fisica y bienestar
psicologico en adolescentes del segundo grado de secundaria”, su propdésito fue
establecer la conexion entre el bienestar psicoldgico y la actividad fisica en los
alumnos de secundaria. La investigacion fue cuantitativa y correlacional, y se realizo
sobre 120 alumnos de la Institucion Educativa Comercio 41 del Cusco, con edades
que oscilaban entre los 12 y los 13 afios. La Escala de Bienestar Psicolégico BIESP-
j y el Cuestionario de Actividad Fisica PAQ-A se emplearon para obtener datos. Los
resultados mostraron una correlacion positiva alta entre las dos variables (r = 0.983),
lo cual demuestra que la préctica regular de actividad fisica esté relacionada con un
bienestar psicoldgico mas elevado. Se lleg6 a la conclusion de que el ejercicio fisico
beneficia el bienestar emocional, la aceptacion social y el control de las emociones
en los jovenes.

Molina et al. (2024) realizaron la investigacion titulada “Actividades ludicas
de educacion fisica para la modificacion de la conducta en una institucién educativa
de secundaria”, con el objetivo de analizar el impacto de las actividades recreativas
implementadas en las clases de educacidn fisica sobre la conducta de los estudiantes.
El estudio se desarrolld en una institucion educativa de nivel secundario de la ciudad
de Lima, donde se aplicaron sesiones pedagogicas basadas en actividades recreativas
orientadas a reducir conductas agresivas y fortalecer la convivencia escolar. Los
resultados mostraron que la aplicacion de dichas actividades contribuyo a la mejora
del comportamiento de los estudiantes, promoviendo el respeto mutuo, la convivencia
armoniosa y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales. Se concluyé que las
actividades recreativas constituyen una herramienta pedagdgica eficaz para fortalecer
tanto la conducta como el bienestar emocional de los estudiantes.

2.1.3. A nivel Regional



La investigacion "Estrategias ludicas para el desarrollo de la competencia”,
Ilevada a cabo por Paredes (2022), fue desarrollada en este afio. “Fomenta una vida
saludable en estudiantes de secundaria”, cuyo proposito es potenciar el desarrollo de
la competencia "Asume una vida saludable” a través de estrategias ltdicas en alumnos
del distrito de Hualgayoc, Cajamarca. Con una poblacién de 17 alumnos de primer
grado, se realiz6 un estudio con enfoque cuantitativo y alcance propositivo. Los
hallazgos mostraron que el 59% de los alumnos tenia un nivel regular en la
adquisicion de competencias, el 24% un nivel bueno y el 18% uno deficiente. Se
concluyd que la aplicacion de estrategias ludicas resulta pertinente para promover
habitos saludables, mejorar la conciencia sobre el bienestar fisico y mental y
fortalecer el desarrollo integral de los estudiantes.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Teoria de la Autodeterminacion

La Teoria de la Autodeterminacion, propuesta por Deci y Ryan (2019),
constituye uno de los principales sustentos tedricos para el estudio de la motivacion
y la participacion en contextos educativos y de actividad fisica. Esta teoria sostiene
que la conducta humana se ve fortalecida cuando se satisfacen tres necesidades
psicoldgicas basicas: autonomia, competencia y relacion social. En el ambito de la
educacion fisica, cuando los estudiantes perciben que tienen control sobre sus
acciones, gue son capaces de realizar las actividades propuestas y que se sienten
aceptados dentro del grupo, su nivel de participacion aumenta de manera
significativa.

Diversos estudios sefialan que las metodologias activas, como la gamificacion
aplicada a los juegos recreativos, favorecen la satisfaccion de estas necesidades
psicoldgicas, lo que se traduce en una mayor motivacion autbnoma y en una

participacion sostenida de los estudiantes en las clases de educacion fisica.

2.2.2. Modelo de Gamificacion Educativa
El modelo de gamificacion educativa plantea que la incorporacién

estructurada de elementos del juego en contextos formativos genera experiencias de



aprendizaje mas significativas y motivadoras (Prieto, 2024). Desde este enfoque, la
gamificacion no se concibe como una actividad ludica aislada, sino como una
estrategia pedagdgica disefiada para orientar la conducta del estudiante hacia el logro
de objetivos educativos especificos.

Krath et al. (2021) sostienen que la efectividad de la gamificacion radica en
su capacidad para generar compromiso, retroalimentacion constante y progresion
gradual, aspectos que influyen positivamente en la participacion activa de los
estudiantes. En educacion fisica, este modelo favorece la implicacion del alumno en
las actividades corporales, incrementando su interés y permanencia en las sesiones.
2.2.3. Teoria del Aprendizaje Activo

La teoria del aprendizaje activo postula que los estudiantes aprenden de
manera mas efectiva cuando participan activamente en el proceso educativo, en lugar
de asumir un rol pasivo. En el contexto de la educacion fisica, esta teoria sostiene que
la participacion motriz, la interaccion social y la toma de decisiones durante las
actividades favorecen un aprendizaje significativo y duradero.

La aplicacion de juegos recreativos gamificados se alinea con este enfoque,
ya que promueve la accion constante, la colaboracion y la resolucion de retos,
elementos que fortalecen el compromiso del estudiante y su participacién durante las
clases.

2.2.4. Teoria del Juego en la Educacion

Desde la teoria del juego aplicada a la educacion, el juego es considerado un
medio pedagdgico que favorece el desarrollo integral del estudiante. Molina Alvarez
et al. (2017) sostienen que las actividades ludicas permiten crear entornos de
aprendizaje menos restrictivos, donde los estudiantes participan de manera voluntaria
y espontanea.

En educacion fisica, esta teoria respalda el uso de juegos recreativos como
estrategia para reducir la ansiedad, el temor al error y la presion competitiva, factores
que suelen limitar la participaciéon estudiantil. Al integrar estos juegos bajo un
enfoque gamificado, se potencia aun mas la disposicion del estudiante para

involucrarse activamente en las actividades fisicas.



2.2.5. Modelo Motivacional en la Actividad Fisica

La teoria motivacional en la actividad fisica sostiene que los elementos
internos y el ambiente educativo son determinantes para la participacion de los
alumnos. Los alumnos que tienen una motivacion mas autonoma tienden a tener
mayor participacion y persistencia en el ejercicio fisico, segun lo indica Wenxia
(2024).

Ademas, Serrano et al. (2024) sefialan que los ambientes educativos que
fomentan la colaboracion del docente, la retroalimentacion positiva y las actividades
ajustadas a las capacidades de los alumnos estimulan el comportamiento participativo
y disminuyen el abandono de la actividad fisica. Este modelo apoya el empleo de
tacticas gamificadas como un método efectivo para aumentar la participacion en las

clases de educacion fisica.

2.3. Bases conceptuales
2.3.1. Gamificacién

La gamificacion es una técnica metodoldgica que implica incorporar
elementos de juego en contextos que no son de ocio, como el educativo, para elevar
la motivacion, la implicacion y la participacion del alumnado. Esta metodologia
incluye elementos como insignias, retos, puntos, niveles y sistemas de
retroalimentacion, que hacen posible convertir las actividades académicas
convencionales en experiencias mas dinamicas y atractivas (Prieto, 2024).

Krath et al. (2021) indican que la gamificacién es mas que solo integrar
mecanicas de juego, pues tiene como objetivo crear experiencias educativas con
sentido que mantengan al alumno comprometido con el cumplimiento de metas
educativas. La gamificacion, en el ambito educativo, ayuda a mejorar la actitud del
alumno hacia el aprendizaje, lo cual facilita que este permanezca y participe
activamente en las actividades que se le proponen.

2.3.1.1. Gamificacion en la educacion fisica
En el area de educacién fisica, los juegos gamificados se entienden como
actividades motrices estructuradas que incorporan elementos propios del disefio

de juegos como puntos, niveles, recompensas, retroalimentacion inmediata y



desafios progresivos con la finalidad de incrementar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. A diferencia de
los juegos recreativos tradicionales, los juegos gamificados responden a una
planificacion pedagdgica orientada al logro de objetivos educativos especificos,
integrando mecéanicas de juego en contextos educativos formales. Diversos
estudios han demostrado que la inclusion de la gamificacion en entornos
educativos favorece la participacion activa, el interés por la actividad fisica y la
persistencia en las tareas, al generar experiencias mas dindmicas e interactivas
(Krath et al., 2021). Asimismo, se ha evidenciado que estos entornos promueven
la motivacidn intrinseca de los estudiantes al satisfacer necesidades psicoldgicas
bésicas como la autonomia, la competencia y la relacion social (Hernandez et al.,
2025). En el ambito especifico de la educacién fisica, la gamificacién aplicada
mediante juegos estructurados contribuye a mejorar la participacion estudiantil y
el desempefio motor, al transformar la clase en una experiencia significativa y
centrada en el estudiante (Giraldez et al., 2022).
2.3.1.2. Elementos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacidn son componentes que estructuran la
experiencia del juego y que influyen directamente en la motivacién de los
estudiantes. Segln Prieto (2024), estos elementos se clasifican en:

e Puntos y niveles: permiten reconocer el esfuerzo del estudiante y
evidenciar su progreso en el desarrollo de las actividades, fortaleciendo la
sensacion de logro y competencia.

e Insignias y recompensas: representan reconocimientos visibles que
refuerzan la autoestima y estimulan la motivacion para continuar
participando.

e Tablas de clasificacion: facilitan la comparacién del rendimiento entre los
estudiantes, promoviendo la competencia positiva cuando son utilizadas
de manera adecuada.

e Misiones y desafios: estructuran las actividades en retos progresivos, lo
que favorece la participacion activa y el cumplimiento de objetivos

especificos.



2.3.1.3. Gamificacion y motivacion

La gamificacion influye directamente en la motivacion de los estudiantes,
especialmente en la motivacion intrinseca. De acuerdo con Deci y Ryan (2019),
cuando los estudiantes perciben competencia, autonomiay relacion social durante
el desarrollo de las actividades, su nivel de motivacion aumenta
significativamente.

Prieto (2024) indica que la retroalimentacion inmediata que brinda la
gamificacion permite al estudiante reconocer su progreso en tiempo real,
generando satisfaccién personal y fortaleciendo su interés por continuar
participando en las actividades educativas y fisicas.

2.3.2. Juegos recreativos

Los juegos recreativos son actividades ludicas disefiadas para fomentar la
participacion de los estudiantes en un ambiente inclusivo, promoviendo no solo el
desarrollo fisico, sino también el emocional y social. Segiin Molina Alvarez et al.
(2017), estos juegos se caracterizan por reducir la presion competitiva y priorizar el
disfrute, la cooperacién y la integracion de todos los participantes.

En educacion fisica, los juegos recreativos pueden adaptarse a diferentes
objetivos pedagdgicos y contextos educativos, favoreciendo el aprendizaje
significativo y la participacion activa de los estudiantes.

2.3.2.1. Tipos de juegos recreativos

e Entre los principales tipos de juegos recreativos aplicados en la educacion
fisica se encuentran:

e Juegos cooperativos: fomentan el trabajo en equipo, la empatia y la
comunicacion entre los estudiantes.

e Juegos de habilidades motrices: contribuyen al desarrollo de la
coordinacion, la agilidad, el equilibrio y la fuerza fisica.

e Juegos de aventura o retos: presentan desafios fisicos y mentales que
estimulan la resolucion de problemas y la colaboracion grupal.

2.3.2.2.  Juegos recreativos como herramienta pedagogica



Los juegos recreativos constituyen una herramienta pedagogica eficaz en
la educacion fisica, ya que favorecen el desarrollo integral del estudiante. Sotos
et al. (2023) sefialan que la aplicacion de juegos recreativos gamificados permite
satisfacer necesidades psicoldgicas basicas como la autonomia, la competencia y
la interaccion social, incrementando el compromiso del estudiante con el proceso
de aprendizaje.

Asimismo, Sevilla et al. (2023) destacan que la reduccién de la presion
competitiva y el énfasis en el disfrute contribuyen a mejorar la regulacién
emocional, disminuir el estrés y fortalecer la autoestima de los estudiantes,
impactando positivamente en su participacion y desempefio académico.

2.3.3. Participacion de los estudiantes

La participacion de los estudiantes se entiende como el grado de
involucramiento activo en las actividades propuestas durante las clases de educacion
fisica. Esta participacion se manifiesta a través de la asistencia regular, la
implicacion en las actividades fisicas, la interaccion con los compafieros y la
disposicion para cumplir las tareas asignadas.

Diversos factores influyen en la participacion estudiantil, entre ellos el
interés por las actividades, la percepcion de habilidades fisicas y el entorno social
del aula (Santos et al., 2015).

2.3.3.1. Factores que influyen en la participacién
Entre los principales factores que afectan la participacion de los
estudiantes en las clases de educacidn fisica se identifican:
e Desinterés: generado por actividades poco atractivas o repetitivas.
e Falta de habilidades percibidas: que puede provocar inseguridad y evitar
la participacion.
e Aislamiento social: relacionado con la escasa interaccion o integracion
dentro del grupo.

Wenxia (2024) resalta que un entorno educativo caracterizado por el

apoyo docente, la confianza y la motivacion favorece la superacion de estas

barreras, incrementando la participacion y el compromiso de los estudiantes.



2.4. Definicion y operacionalizacion de variables

Variables

Definicion Conceptual

Definicion Operacional

Dimensiones

Indicadores

Sub indicador

Escala de medicion

Instrumento

Variable
independiente
Gamificacion:

Juegos
recreativos

Segun Prieto (2024), la
gamificacion es la integracion de
elementos de juego, como puntos

y recompensas, en entornos no
lidicos, como la educacion, con
el fin de motivar y comprometer
a los estudiantes en actividades

educativas

La gamificacion se implementara
mediante juegos recreativos en
educacion fisica, usando
dinamicas colaborativas y
competitivas para aumentar la
participacion y motivacion de los
estudiantes.

Juegos cooperativos

o Grado de
Colaboracién entre -
. colaboracion en
estudiantes i
equipo

Comunicacion durante el
juego

Nivel de interaccion
verbal y no verbal

Juegos de habilidades

Desarrollo de habilidades
fisicas

Coordinacion,
equilibrio y agilidad

Variable
Dependiente
Participacion de
los Estudiantes

La participacion es el grado de
involucramiento y compromiso
de los estudiantes en actividades
de educacion fisica. Segin Deci
y Ryan (2019), la motivacion
auténoma, basada en el disfrute
intrinseco, es clave para una
participacioén sostenida. Serrano
etal. (2024) resaltan que altos
niveles de motivacion auténoma
fomentan mayor participaciony
comportamientos adaptativos a
largo plazo.

Medida del compromiso de los
estudiantes, evaluando su
asistencia a clases y su grado de

participacion activa en
actividades fisicas, a través de
encuestas y registros de
asistencia.

Sentimiento de
pertenencia

Nivel de integracion
en el grupo

Desempefio en Actividade

Resultados obtenidos

Calificaciones en
actividades fisicas

Habilidades motrices

Progreso en

habilidades fisicas

motrices Nivel de motivacion Interés en realizar . o
fisica actividades fisicas Ordinal Cuestionario
L. Capacidad para
Resolucién de problemas P p’
superar desafios
Juegos de aventura o retos o Grado de
Participacion en . )
L ” involucramiento en
actividades de desafio .
juegos de retos
. . . . . . . ; Registro de
Asistencia a Clases Frecuencia de asistencia | Dias asistidos a clase Nominal g X
Asistencia
Grado de
Involucramiento participacion en
L . actividades
Participacion Activa -
L, Nivel de
Interaccién con L,
~ colaboraciony
compafieros L
comunicacion . .
Cuestionario
L Satisfaccion con las
Opiniones sobre .
. actividades
. actividades - Ordinal
Feedback y Percepcién gamificadas

Registro de
calificaciones




I1I.

DISENO METODOLOGICO

3.1. Disefio de contrastacion de hipotesis

El disefio del estudio actual es de caracter transversal y correlacional, pero no
experimental. Dado que las variables independientes no se manipularan, sino que se
observaran tal como aparecen en su entorno natural en la IEP 10236, este enfoque esta
justificado. El disefio es transversal, ya que los datos se recopilardn en un momento
determinado a lo largo del afio académico 2024. Esto posibilita el analisis de la
correlacion entre la implementacion de juegos recreativos gamificados y la implicacion
de los alumnos en las lecciones de educacion fisica. Asimismo, la perspectiva
correlacional tiene como objetivo establecer el nivel de correlacion entre las variables
investigadas: los juegos recreativos gamificados y el grado de participacion del
alumnado. Este disefio es apropiado para analizar las percepciones de los alumnos y
cuantificar las variaciones en la participacion que surgen a partir de actividades
gamificadas, puesto que posibilita el estudio de correlaciones y tendencias en el marco
educativo verdadero. El estudio asegura que los fendmenos se observan en su ambiente
natural, ya que no necesita la manipulacion directa de las variables. Esto es fundamental
para llegar a conclusiones pertinentes y contextualizadas. Asimismo, el estudio permite
un analisis objetivo y sistematico de la informacién recopilada gracias a su enfoque
cuantitativo; se ofrece, asi, informacién precisa acerca de cdmo los juegos recreativos
influyen en areas como la participacion activa, la asistencia y la percepcion de los

alumnos durante las clases de educacion fisica.

3.2. Poblacion y muestra
3.2.1. Poblacién
El conjunto de individuos que se estudia en esta investigacion esta constituido
por los alumnos de primaria de la Institucion Educativa Particular (IEP) 10236 a lo
largo del afio 2024. La poblacion total estd compuesta por todos los alumnos que
asisten a las lecciones de educacion fisica en los seis grados de primaria, lo cual
equivale a un célculo aproximado de 135 estudiantes. Definir esta poblacion hace

posible enfocar el analisis en un grupo especifico y significativo para la investigacion,



de acuerdo con lo que sugieren Arias-Gémez et al. (2016), quienes destacan la

importancia de establecer una poblacion bien delimitada y accesible.

Tabla 1
Estudiantes matriculados en el afio 2024
Grado Total Porcentaje
1° de Primaria 20 15%
2° de Primaria 28 21%
3° de Primaria 20 15%
4° de Primaria 23 17%
5° de Primaria 24 18%
6° de Primaria 20 15%
Total 135 100%

Nota. El nimero de estudiantes se tomaron de las néminas de matricula del
Colegio
3.2.2. Muestra
La muestra estuvo constituida por 87 estudiantes pertenecientes a los grados
3°, 4°,5° y 6° de primaria de la Institucion Educativa Particular N.° 10236. Para la
seleccion de la muestra se empled un muestreo no probabilistico de tipo intencional,
debido a que los participantes fueron elegidos considerando criterios especificos
relacionados con los objetivos del estudio. En ese sentido, se seleccionaron
estudiantes que presentaban un mayor desarrollo fisico y cognitivo, lo cual permiti6
una mejor comprension y participacion en la aplicacién de juegos recreativos
gamificados. Los criterios de inclusion considerados fueron:
e Estudiantes matriculados en los grados tercero, cuarto, quinto y sexto
de primaria.
e Asistencia regular a las clases de educacion fisica.
e Participacion voluntaria en el estudio.
La seleccion de esta muestra permitié obtener informacion pertinente y
representativa para analizar la correlacion entre la implementacién de juegos
recreativos gamificados y la participacion de los estudiantes en las clases de

educacion fisica.



3.3. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de datos

La técnica utilizada en la presente investigacion fue la encuesta, debido a que
permitio recolectar informacion directa de los estudiantes acerca de la implementacion
de juegos recreativos gamificados y su nivel de participacion en las clases de educacion
fisica. Esta técnica resulta adecuada para estudios de tipo correlacional, ya que facilita la
medicién de percepciones, actitudes y comportamientos de los participantes de manera
sistematica.

3.3.1. Instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacién se emplearon cuestionarios estructurados
con escala tipo Likert, los cuales permitieron medir las variables del estudio:
gamificacion (juegos recreativos) y participacion de los estudiantes. Segun Matas
(2018), las escalas tipo Likert son instrumentos apropiados para evaluar el grado de
acuerdo o frecuencia con que se presentan determinadas conductas o percepciones en
contextos educativos.

El cuestionario estuvo conformado por items relacionados con las
dimensiones e indicadores establecidos en la tabla de operacionalizacién de variables,
permitiendo obtener informacién cuantificable sobre la aplicacion de juegos
recreativos gamificados y el nivel de participacion de los estudiantes en las clases de
educacion fisica.

Asimismo, se utiliz6é un registro de desempefio en actividades fisicas, el cual
permitio sistematizar informacion relacionada con la participacion activa de los
estudiantes durante las sesiones de educacion fisica, siguiendo un procedimiento
organizado Yy estructurado, tal como lo plantea Pérez Estrada (2017).

3.3.2. Validez y confiabilidad de los instrumentos

La validez de contenido de los instrumentos fue determinada mediante el
juicio de tres expertos en el area de educacion fisica, quienes evaluaron la claridad,
pertinencia y coherencia de los items en relacion con las variables del estudio. Sus
observaciones permitieron realizar los ajustes necesarios antes de la aplicacion

definitiva del instrumento.



Para determinar la confiabilidad de los instrumentos, se aplico el coeficiente
Alfa de Cronbach, el cual permitié comprobar la consistencia interna de los items.
Los resultados obtenidos evidenciaron que el cuestionario correspondiente a la
variable Gamificacion (Juegos Recreativos) alcanzo un coeficiente Alfa de Cronbach
de 0.826, lo que indica un nivel de alta confiabilidad; mientras que el cuestionario de
la variable Participacion de los Estudiantes obtuvo un coeficiente de 0.689,
considerado como un nivel de confiabilidad aceptable. En consecuencia, ambos
instrumentos presentan una adecuada consistencia interna, permitiendo su aplicacion
en la presente investigacion.

3.4. Procesamiento y analisis de los datos
Cuando se haya permitido la implementacién del cuestionario en la IEP 10236,
comenzara la recopilacion de datos en las aulas. Se les explicard a los alumnos el
propésito del estudio y la relevancia de su participacion. Se aplicara el cuestionario a
todos los alumnos y se calcula que tardaran aproximadamente 30 minutos en completarlo.
Los datos adquiridos seran clasificados y depurados en Excel al principio. Mas adelante,
el estudio pormenorizado se realizara en la version 27 del programa estadistico SPSS. Se
empleardn métodos de estadistica descriptiva e inferencial para el andlisis de los datos.
Para observar el grado de participacion, asistencia y retroalimentacion de los alumnos, se
mostraran las conclusiones descriptivas en graficos y tablas. Se utilizara la prueba de chi-
cuadrado para contrastar la hipotesis, con un coeficiente de correlacién de Spearman y
un nivel de confianza del 95%. Se determinara que la gamificacion tiene un efecto
significativo sobre el rendimiento y la participacion de los alumnos en las clases de
educacién fisica si el valor p es menor a 0.05. Esto posibilitara determinar de manera
objetiva si la puesta en marcha de juegos recreativos gamificados ha tenido un efecto

beneficioso sobre la asistencia y el entusiasmo de los alumnos del IEP 10236.

IV. RESULTADOS
El anélisis descriptivo y la elaboracién de los objetivos planteados en este estudio se

presentan en esta seccion. Se comienza a procesar la informacion mediante el uso de
herramientas para recopilar datos con los estudiantes del IEP 10236, estableciendo objetivos

concretos que analizan la participacion activa, el rendimiento, la percepcion y la asimilacion



de los alumnos en relacion con los juegos recreativos gamificados. Por ultimo, se analiza la

meta general, que busca establecer el vinculo entre el empleo de estas dindmicas ludicas y el

grado de participacion de los estudiantes en las clases de educacion fisica; esto posibilita

determinar como afecta la gamificacion a su motivacion, desempefio y bienestar emocional.

Anélisis descriptivos

Tabla 2

Nivel de aplicacion de los juegos recreativos gamificados en las clases de educacion fisica

segun dimensiones

Gamificacion (Juegos Recreativos)  Nivel Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 27 31.03%
A veces 19 21.84%
Juegos cooperativos Casi siempre 31 35.63%
Siempre 10 11.49%
Total 87 100.00%
Casi nunca 32 36.78%
A veces 4 4.60%
Juegos de habilidades motrices Casi siempre 22 25.29%
Siempre 29 33.33%
Total 87 100.00%
Casi nunca 4 4.60%
A veces 22 25.30%
Juegos de aventura o retos Casi siempre 26 29.90%
Siempre 35 40.20%
Total 87 100.00%

Nota. Instrumento aplicado a los alumnos del IEP 10236

En cuanto a la dimension juegos cooperativos, se observa que el 35.63% de los

estudiantes manifestaron que estos se aplican casi siempre, seguido por un 31.03% que



indicaron que casi hunca se emplean. Un 21.84% sefialé que se usan a veces, y solo el 11.49%
afirmé que siempre se implementan. Estos resultados reflejan una percepcion dividida, donde
destaca una préactica frecuente pero no constante de este tipo de juegos en las sesiones de

educacion fisica.

Respecto a los juegos de habilidades motrices, el 36.78% de los encuestados expresd
que estos casi nunca son utilizados, mientras que el 33.33% indicd que siempre se aplican,
un 25.29% que casi siempre, y un 4.60% que a veces. Esta distribucion sugiere una notoria
polarizaciéon en las respuestas, lo que podria estar relacionado con variaciones en la

metodologia del docente o en la frecuencia de aplicacion por grados.

Finalmente, sobre los juegos de aventura o retos, se evidencia que el 40.20% de los
estudiantes indic6 que siempre participan en este tipo de actividades, seguido por un 29.90%
que manifestd que lo hacen casi siempre. EI 25.30% mencion6 que a veces se emplean, y
solo un 4.60% afirmd que casi nunca se implementan. Estos resultados reflejan una alta
valoracion y presencia de los juegos de reto, consolidandose como una estrategia recurrente

dentro de la gamificacion en educacion fisica.
Tabla 3

Nivel de participacion de los estudiantes en las clases de educacion fisica segun

dimensiones
Participacion de los estudiantes Nivel Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 9 10.34%
A veces 10 11.49%
Asistencia a clases Casi siempre 15 17.24%
Siempre 53 60.92%
Total 87 100.00%
Casi nunca 0 0.00%
A veces 25 28.70%
Participacion activa Casi siempre 48 55.20%
Siempre 14 16.10%

Total 87 100.00%




Casi nunca 5 5.70%

A veces 20 23.00%
Feedback y percepcion Casi siempre 15 17.20%
Siempre 47 54.00%
Total 87 100.00%
Casi nunca 0 0.00%
A veces 15 17.20%
Desempefio en actividades fisicas Casi siempre 30 34.50%
Siempre 42 48.30%
Total 87 100.00%

Nota. Instrumento aplicado a los alumnos del IEP 10236

Respecto a la asistencia a clases, se aprecia que el 60.92% de los estudiantes indicaron
que siempre asisten, lo cual evidencia un alto compromiso con la asignatura de educacién
fisica. Le siguen quienes afirmaron asistir casi siempre con un 17.24%, a veces con un 11.49%
y casi nunca con un 10.34%. Esto refleja que, si bien la mayoria asiste regularmente, aln existe
un grupo reducido gque presenta inasistencias ocasionales que podrian influir en su desempefio.

En cuanto a la participacion durante las clases, se observa que la mayor proporcion de
estudiantes, el 55.20%, sefial6 que casi siempre participa activamente, mientras que el 28.70%
lo hace a veces. Solo un 16.10% menciond que siempre participa, y ningin estudiante indicd
que casi nunca participa. Estos datos revelan un nivel medio-alto de implicacion fisica en las

sesiones, aunque también reflejan que el compromiso total aun es limitado.

Respecto a la dimension feedback y percepcion, el 54.00% de los encuestados expreso
que siempre recibe retroalimentacidn y tiene una percepcién positiva sobre las clases, seguido
por un 23.00% que indicO que a veces sucede, un 17.20% que sefiald que esto ocurre casi
siempre, y un 5.70% que indicoé casi nunca. Estos resultados muestran que mas de la mitad de
los estudiantes se sienten involucrados y valorados en el proceso, aunque hay una proporcion
no menor que percibe poca o nula retroalimentacion.

Finalmente, en relacion al desempefio en las actividades fisicas, el 48.30% afirmo que

siempre tiene un buen rendimiento, mientras que el 34.50% sefialé que casi siempre, y el



17.20% a veces. No se registraron respuestas en la categoria casi nunca, lo que evidencia una
tendencia general positiva en el nivel de desempefio fisico de los estudiantes, atribuido
posiblemente a la implementacidn de estrategias gamificadas que favorecen la motivacion y el
esfuerzo.

Anélisis inferencial

Tabla 4

Correlacion entre la gamificacion mediante juegos recreativos y la asistencia a clases de

los estudiantes

Asistencia a clases

Rho de Spearman  Gamificacion (Juegos Coeficiente de correlacién  0.000
Recreativos) p-valor <0.05
Gl 87

La correlacion es significativa en el nivel 0,05

Los resultados evidencian una correlacion estadisticamente significativa entre la
gamificacion mediante juegos recreativos y la asistencia a clases de educacion fisica, al
obtenerse un valor de significancia menor a 0.05. En ese sentido, se rechaza la hipétesis nula
y se acepta la hipotesis especifica de investigacion.

A partir de ello, se interpreta que la presencia de estrategias gamificadas en las clases
de educacidn fisica se asocia con la asistencia de los estudiantes, lo que permite considerar
que esta variable guarda una relacion relevante dentro del contexto estudiado. No obstante,
dado el caracter correlacional del estudio, estos resultados deben entenderse en términos de
relacién estadistica y no de causalidad directa.

Tabla 5
Correlacion entre la gamificacién mediante juegos recreativos y la participacion activa de

los estudiantes

Participacion activa

Rho de Spearman  Gamificacion (Juegos Coeficiente de correlacion  0.049
Recreativos) p-valor <0.05
Gl 87

La correlacion es significativa en el nivel 0,05



Los resultados muestran un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.049, con un
valor de significancia menor a 0.05, aplicado a una muestra de 87 estudiantes. Esto indica la
existencia de una correlacion estadisticamente significativa entre la gamificacion mediante
juegos recreativos y la participacion activa de los estudiantes en las clases de educacion
fisica. No obstante, el valor del coeficiente de correlacion evidencia que dicha correlacion es
de muy baja magnitud, lo que sugiere que, si bien existe asociacion entre las variables, esta
es debil en términos préacticos. En ese sentido, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la

hipdtesis especifica desde el punto de vista estadistico.

Por lo tanto, se concluye que la gamificaciobn mediante juegos recreativos se
correlaciona de manera significativa pero débil con la participacion activa de los estudiantes.
Asimismo, debido al caracter no experimental y correlacional del estudio, estos resultados
deben interpretarse Gnicamente como una asociacion estadistica, sin establecer relaciones de

causalidad.
Tabla 6

Correlacion entre la gamificacion mediante juegos recreativos y el feedback y percepcion

de los estudiantes

Feedback y percepciéon

Rho de Spearman  Gamificacion (Juegos Coeficiente de correlacion  0.000
Recreativos) p-valor <0.05
N 87

La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Los resultados evidencian la existencia de una correlacion estadisticamente
significativa entre la gamificacién mediante juegos recreativos y la dimension de feedback y
percepcion de los estudiantes, al obtenerse un valor de significancia menor a 0.05 en una
muestra de 87 participantes. En ese sentido, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipétesis especifica, indicando que ambas variables presentan una asociacion estadistica
dentro del contexto analizado. Sin embargo, dado el caracter no experimental y correlacional
del estudio, esta correlacion debe interpretarse Unicamente en términos de asociacion, sin

establecer inferencias de causalidad.



Asimismo, es importante sefialar que la interpretacion de la magnitud de la
correlacion depende del valor real del coeficiente de correlacion, por lo que su analisis debe

realizarse con cautela en funcion de dicho indicador.
Tabla 7

Correlacion entre la gamificacion mediante juegos recreativos y el desempefio en
actividades fisicas

Desemperio en actividades fisicas

Rho de Spearman  Gamificacion (Juegos Coeficiente de correlacion  0.022
Recreativos) p-valor <0.05
N 30

La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Los resultados muestran un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.022, con un
valor de significancia menor a 0.05, aplicado a una muestra de 30 estudiantes. Esto indica la
existencia de una correlacion estadisticamente significativa entre la gamificacion mediante
juegos recreativos y el desempefio en las actividades fisicas. No obstante, el valor del
coeficiente evidencia que esta correlacion es de muy baja magnitud, lo que sugiere que la
asociacion entre las variables es débil en términos practicos. En ese sentido, se rechaza la

hipétesis nula y se acepta la hipétesis especifica desde el punto de vista estadistico.

Por lo tanto, se concluye que la gamificaciobn mediante juegos recreativos se
correlaciona de manera significativa pero débil con el desempefio fisico de los estudiantes.
Asimismo, debido al caracter correlacional del estudio, estos resultados deben interpretarse

Unicamente como una asociacion estadistica, sin establecer relaciones de causalidad directa.

Tabla 8

Correlacion entre la gamificacion mediante juegos recreativos y la participacion de los
estudiantes

Participacion de los Estudiantes

Rho de Spearman  Gamificacion(Juegos Coeficiente de correlacion  0.000
Recreativos) Sig. (bilateral) <0.05
Gl 87




La correlacion es significativa en el nivel 0,05
Los resultados obtenidos evidencian la existencia de una correlacion estadisticamente
significativa entre la gamificacion mediante juegos recreativos y la participacion de los
estudiantes en las clases de educacidn fisica, al obtenerse un valor de significancia bilateral

menor a 0.05 en una muestra de 87 estudiantes.

En ese sentido, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis general de
investigacion, indicando que ambas variables presentan una asociacion estadistica dentro del
contexto estudiado. No obstante, la interpretacion de la magnitud y direccion de esta relacion
depende del valor real del coeficiente de correlacion, por lo que su anélisis debe realizarse

con cautela.

En consecuencia, se concluye que la gamificacion mediante juegos recreativos se
correlaciona significativamente con la participacion de los estudiantes, la cual comprende
dimensiones como la asistencia, la participacion activa, la percepcién del proceso educativo
y el desemperio en actividades fisicas. Asimismo, debido al caracter correlacional del estudio,
estos resultados deben interpretarse en términos de asociacion estadistica, sin establecer
relaciones de causalidad directa.

V. DISCUSION
Los resultados de la presente investigacién permitieron determinar que existe una

correlacion estadisticamente significativa entre la implementacion de juegos recreativos
gamificados y la participacién de los estudiantes en las clases de educacion fisica de la IEP
N.° 10236 del distrito de Cutervo — Cajamarca, durante el afio 2024 (p < 0.05). Este hallazgo
guarda correspondencia con el objetivo general del estudio y respalda la hipétesis planteada,
evidenciando que la gamificacion se asocia de manera significativa con el nivel de

participacion del alumnado en el area de educacién fisica.

Desde el enfoque teorico, estos resultados se sustentan en la Teoria de la
Autodeterminacion de Ryan y Deci (2019), la cual sostiene que los estudiantes presentan
mayores niveles de motivacion y participacion cuando experimentan autonomia,

competencia y relaciones sociales positivas. En este sentido, la gamificacion, al incorporar



dindmicas lddicas, retos progresivos y retroalimentacion constante, contribuye a generar

contextos educativos mas atractivos y participativos.

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a describir el nivel de
aplicacion de los juegos recreativos gamificados, los resultados evidencian que dicha
implementacion se presenta en un nivel favorable dentro de las clases de educacion fisica.
Esto coincide con lo sefialado por Prieto (2024), quien indica que la incorporacion planificada
de elementos del juego permite estructurar experiencias educativas mas dinamicas,

facilitando la participacion activa de los estudiantes y mejorando el clima del aula.

Respecto al segundo objetivo especifico, que buscd describir el nivel de participacion
de los estudiantes en las clases de educacion fisica, se observé que la mayoria de los alumnos
presenta un nivel alto de participacion. Este resultado concuerda con los planteamientos de
Krath et al. (2021), quienes afirman que los entornos gamificados favorecen el compromiso
y la disposicion del estudiante hacia las actividades académicas y fisicas, al percibirlas como

significativas y motivadoras.

En cuanto al tercer objetivo especifico, referido a determinar la correlacion entre la
gamificacion y la asistencia a las clases de educacion fisica, los resultados muestran una
correlacion estadisticamente significativa entre ambas variables. Este hallazgo guarda
relacion con lo reportado por Molina et al. (2024), quienes sefialan que las actividades ludicas
se asocian con ambientes escolares mas favorables, los cuales pueden vincularse con mayores
niveles de asistencia. En el contexto de la IEP N.° 10236, la gamificacion se relaciona con la

regularidad en la asistencia de los estudiantes.

En relacion con el cuarto objetivo especifico, orientado a determinar la correlacion
entre la gamificacion y la participacion activa de los estudiantes, se evidencio una correlacién
significativa, lo que indica que ambas variables se encuentran asociadas. Este resultado
coincide con Carredn (2022), quien destaca que la actividad fisica se relaciona positivamente
con el bienestar emocional, lo que puede vincularse con una mayor disposicion para

participar en las sesiones.

Respecto al quinto objetivo especifico, que busco determinar la correlacion entre la

gamificacion y la percepcion o retroalimentacion de los estudiantes sobre las clases de



educacion fisica, los resultados muestran una correlacion significativa, reflejando una
percepcion favorable del alumnado. Esto concuerda con lo sefialado por Sotos et al. (2023),
quienes indican que la gamificacion se asocia con experiencias educativas mas valoradas por
los estudiantes, debido a la presencia de retroalimentacion constante y dinamicas

participativas.

Finalmente, en relacion con el sexto objetivo especifico, referido a determinar la
correlacion entre la gamificacion y el desempefio en las actividades fisicas, los resultados
evidenciaron una correlacién estadisticamente significativa, aunque de baja magnitud. Este
hallazgo coincide con Sevilla et al. (2023), quienes sefialan que la gamificacién puede
vincularse con mejoras en el aprendizaje motor dentro de entornos dinamicos. Asimismo,
Molina Alvarez et al. (2017) destacan que los juegos recreativos se asocian con el desarrollo

de habilidades motrices como la coordinacion, el equilibrio y la agilidad.

Por lo tanto, los resultados de la investigacion permiten afirmar que los juegos
recreativos gamificados se correlacionan de manera significativa con la participacion,
asistencia, percepcion, participacion activa y desempefio fisico de los estudiantes de la IEP
N.° 10236. Estos hallazgos resaltan la importancia de considerar estrategias gamificadas en
la educacién fisica, en la medida en que se vinculan con experiencias educativas mas

dindmicas y participativas, sin establecer relaciones de causalidad directa.

VI. CONCLUSIONES
e Se establece que, para el afio 2024, en la IEP N.° 10236 del distrito de Cutervo -

Cajamarca, existe una correlacion positiva y estadisticamente significativa entre los
juegos recreativos gamificados y la participacion de los estudiantes en las clases de
educacioén fisica, lo cual guarda correspondencia con el objetivo general del estudio.

e Sobre el primer objetivo especifico, se determina que el nivel de aplicacion de los
juegos recreativos gamificados en las clases de educacion fisica de la IEP N.° 10236
es favorable, evidenciando la presencia de estrategias ludicas dentro del desarrollo de
las sesiones pedagogicas.

e En relacion con el segundo objetivo especifico, se concluye que los estudiantes
presentan un nivel alto de participacién en las clases de educacion fisica, lo cual

refleja una disposicion positiva hacia las actividades fisicas propuestas.



VIL

En relacion con el tercer objetivo especifico, se concluye que existe una correlacion
estadisticamente significativa entre los juegos recreativos gamificados y la asistencia
de los estudiantes a las clases de educacidn fisica, lo que indica que ambas variables
se encuentran asociadas dentro del contexto estudiado.

En relacién con el cuarto objetivo especifico, se determina que los juegos recreativos
gamificados y la participacion activa de los estudiantes presentan una correlacion
significativa, aunque de baja magnitud, lo que sugiere que la participacion activa no
depende Unicamente de la aplicacion de estrategias gamificadas.

Sobre el quinto objetivo especifico, se determina que los juegos recreativos
gamificados se relacionan significativamente con la percepcion y retroalimentacion
de los estudiantes respecto a las clases de educacion fisica, evidenciando una
valoracion favorable de estas dindmicas dentro del proceso educativo.

Finalmente, se concluye que existe una correlacion estadisticamente significativa
pero débil entre los juegos recreativos gamificados y el desempefio en las actividades
fisicas, lo que indica que este aspecto podria estar influenciado por otros factores

adicionales al uso de estrategias gamificadas.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de educacion fisica de la IEP N.° 10236 continuar y
fortalecer la implementacion de juegos recreativos gamificados en sus sesiones,
considerando su relacién con la participacion de los estudiantes en las clases.

Se sugiere a la institucion educativa promover espacios de capacitacion docente sobre
el uso de estrategias gamificadas, con el propdsito de favorecer su adecuada
aplicacion en el area de educacion fisica.

Se recomienda disefar actividades gamificadas que consideren los intereses, edades
y niveles de habilidad de los estudiantes, con la finalidad de favorecer condiciones
gue se asocien a una mayor participacion y asistencia en las clases.

Se sugiere fomentar dindmicas de juego que incentiven la participacion activa y el
trabajo cooperativo, reconociendo su posible vinculacién con el involucramiento del

alumnado durante las sesiones.



Se recomienda incorporar mecanismos de retroalimentacion constante dentro de las
actividades gamificadas, con el fin de fortalecer la percepcion de los estudiantes sobre
las clases de educacion fisica.

Finalmente, se sugiere continuar promoviendo juegos recreativos que favorezcan el
desarrollo de las capacidades motrices, considerando que el desempefio fisico puede
estar influenciado por diversos factores pedagdgicos y contextuales.
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ANEXOS

Anexo 01. Cuestionarios

CUESTIONARIO: GAMIFICACION (JUEGOS RECREATIVOS)

Hola, querido estudiante:

En este cuestionario queremos saber qué piensas sobre los juegos que haces en tus clases de

Educacion Fisica. Es importante para nosotros conocer si te gustan, como los juegas y qué

sientes cuando participas.

No hay respuestas buenas ni malas. Solo marca la opcion que méas se parezca a lo que ti

piensas.

Valoracién Nunca Casi nunca A veces

Casi siempre

Siempre

Cadigo 1 2 3

4

5

NO

Dimensién: Juegos cooperativos

1

Trabajas con tus compafieros cuando juegan en clase

2

Hablas y te entiendes con los demas mientras juegan

3

Los juegos te ayudan a llevarte mejor con tus comparieros

NO

Dimension: Juegos de habilidades motrices

Los juegos te ayudan a moverte mejor (correr, saltar, lanzar)

Te sientes mas fuerte o rapido cuando juegas en clase

Te dan ganas de moverte y hacer ejercicio cuando jugamos

Dimension: Juegos de aventura o retos

Algunos juegos te hacen pensar cdmo resolver un problema o
reto

Te gusta jugar cuando el reto es dificil pero divertido

Te animas a seguir jugando aunque el juego sea un desafio

10

Tomas decisiones para ganar o pasar de nivel en los juegos




CUESTIONARIO: PARTICIPACION DE LOS ESTUDIANTES

Hola, querido estudiante:

Este cuestionario nos ayudara a conocer cOmo participas en las clases de Educacion Fisica.
Queremos saber si vienes con ganas, si te esfuerzas, si te sientes contento al jugar y si has

mejorado.

Recuerda: no hay respuestas correctas o incorrectas. Solo dinos lo que tu piensas y sientes.

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

Dimension: Asistencia a clases

1 Vienes a casi todas las clases de educacion fisica

o | Te dan ganas de venir cuando hay juegos en clase

N° | Dimension: Participacion activa
3 |Participas con muchas ganas en las actividades fisicas

4 | Te esfuerzas mucho en los juegos o ejercicios que hacen

N° | Dimension: Feedback y percepcion
5 | Te sientes feliz después de jugar en clase

6 | Te gusta jugar con tus comparieros

7 El profesor escucha tus ideas sobre los juegos

o | Dimension: Desempefio en actividades fisicas

Has mejorado en correr, saltar o moverte desde que
8 | empezaron las clases

g |Te sientes mas seguro cuando haces ejercicios o juegos

10 | Crees que ahora haces mejor los juegos que antes




Anexo 02

. Matriz de consistencia

Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Método
¢Qué influencia Objetivo general | Los juegos Juegos cooperativos Tipo: Basica
presentan los Determinar la influencia de los juegos | recreativos influyen _ _ o
juegos recreativos | recreativos en la participacion de los | significativamente en Gamificacion Juegos de h_abllldades Enfoque: Cuantitativo
en la estudiantes en la IEP N.° 10236, distrito de | la participacion de los (Juegos motrices

participacion de
los estudiantes en
la IEP N.° 10236,
distrito de
Cutervo —
Cajamarca, 2024?

Cutervo - Cajamarca, 2024.
Objetivos especificos:
. Describir el nivel de aplicacién de los

juegos recreativos gamificados en las clases
de educacion fisica de la IEP N.° 10236,
distrito de Cutervo — Cajamarca, durante el
afio 2024.

. Describir el nivel de participacion de
los estudiantes en las clases de educacion
fisica de la IEP N.° 10236, distrito de Cutervo
— Cajamarca, durante el afio 2024.

. Determinar la influencia de los
juegos recreativos gamificados en la
asistencia a clases de los estudiantes de
educacion fisica de la IEP N.° 10236, durante
el afio 2024.

. Determinar la influencia de los
juegos recreativos gamificados en la
participacion activa de los estudiantes en las
clases de educacién fisica de la IEP N.° 10236,
durante el afio 2024.

. Determinar la influencia de los
juegos recreativos gamificados en la
percepcion/retroalimentacion de los
estudiantes sobre las clases de educacion
fisica de la IEP N.° 10236, durante el afio
2024.

estudiantes en las
clases de educacién
fisicade la IEP N.°
10236, distrito de
Cutervo — Cajamarca,
2024,

Recreativos)

Juegos de aventura o
retos

Participacion de
los Estudiantes

Asistencia a clases

Participacion activa

Feedback y percepcion

Desempefio en
actividades fisicas

Disefio: No

experimental,
transversal y
correlacional.

Nivel:
Descriptivo —
correlacional

Poblacion:
Estudiantes de la IEP
10236

Muestra:

87 estudiantes,
pertenecientes a los
grados de 6.°,5.°,4.°y
3.° primaria

Instrumento:
Cuestionario sobre

Gamificacion (Juegos
Recreativos)

Cuestionario sobre
Participacion de los
Estudiantes




. Determinar la influencia de los
juegos recreativos gamificados en el
desempefio de los estudiantes en las
actividades fisicas de la IEP N.° 10236,
durante el afio 2024.




Anexo 03. Validacion

Certificado de validacion de expertos

Validacion por juicio de expertos de la variable

Participacion de los Estudiantes Pertinencia Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimensién Preguntas S NO SI | NO | SI | NO
Vienes a casi todas las clases de X X X
Asistenciaa | educacion fisica
clases Te dan ganas de venir cuando hay X X X
juegos en clase
Participas con muchas ganas en X X X
Participacion | las actividades fisicas
activa Te esfuerzas mucho en los juegos X X X
0 ejercicios que hacen
Te sientes feliz después de jugar X X X
en clase
Feedbacky | Te gusta jugar con tus X X X
percepcion | compafieros
El profesor escucha tus ideas X X X
sobre los juegos
Has mejorado en correr, saltar o
moverte desde que empezaron las X X X
Desempefio en | clases.
actividades | Te sientes mas seguro cuando X X X
fisicas haces ejercicios 0 juegos
Crees que ahora haces mejor los X X X
juegos que antes




Observaciones (precisar si hay suficiente):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable ( X)
Aplicable después de corregir ()
No aplicable ( )
Apellidos y nombres del Juez validador: DELGADO WONG, MARTIN AUGUSTO
DNI: 17610776
Especialidad del Validador(a): LICENCIADO en FISICA
Dr CIENCIAS DE LA EDUCACION
Fecha: 01 /09 /2025

Firma del experto informante

Dr MARTJX AUGUSTO DELGADO WONG
DNI 17610776
Docente ads. dpto de Fisica - UNPRG



Certificado de validacion de expertos

Validacion por juicio de expertos de la variable

Gamificacion Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimensién Preguntas SI NO | SI | NO | SI | NO
Trabajas con tus compafieros cuando juegan
X X X
en clase
Juegos Hablas y te entiendes con los deméas X X X
cooperativos | mientras juegan
Los juegos te ayudan a llevarte mejor con X X X
tus comparieros
Los juegos te ayudan a moverte mejor X X X
(correr, saltar, lanzar)
Juegos de Te sientes mas fuerte o rapido cuando juegas
habilidades P JUegas |- X X
- en clase
motrices YT
Te dan ganas de moverte y hacer ejercicio
- X X X
cuando jugamos
Algunos juegos te hacen pensar co6mo X X X
resolver un problema o reto
Te gusta jugar cuando el reto es dificil pero
Juegos de divgrtidoJ ’ P X X X
aventura o Te animas a seguir jugando aunque el juego
retos
sea un desafio X X X
Tomas decisiones para ganar o pasar de X X X
nivel en los juegos




Observaciones (precisar si hay suficiente):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable ( X)
Aplicable después de corregir ()
No aplicable ( )
Apellidos y nombres del Juez validador: DELGADO WONG, MARTIN AUGUSTO
DNI: 17610776
Especialidad del Validador(a): LICENCIADO en FISICA
Dr CIENCIAS DE LA EDUCACION
Fecha: 01 /09 /2025

Firma del experto informante

Dr MARTJN AUGUSTO DELGADO WONG
DNI 17610776
Docente ads. dpto de Fisica - UNPRG



Certificado de validacion de expertos

Validacion por juicio de expertos de la variable

Participacion de los Estudiantes Pertinencia Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimensién Preguntas SI NO SI | NO | SI | NO
Vienes a casi todas las clases de X X X
Asistenciaa | educacion fisica
clases Te dan ganas de venir cuando hay X X X
juegos en clase
Participas con muchas ganas en X X X
Participacion | las actividades fisicas
activa Te esfuerzas mucho en los juegos X X X
0 ejercicios que hacen
Te sientes feliz después de jugar X X X
en clase
Feedbacky | Te gusta jugar con tus X X X
percepcion comparieros
El profesor escucha tus ideas X X X
sobre los juegos
Has mejorado en correr, saltar o
moverte desde que empezaron las X X X
Desempefio en | clases.
actividades Te sientes mas seguro cuando X X X
fisicas haces ejercicios o juegos
Crees que ahora haces mejor los X X X
juegos que antes




Observaciones (precisar si hay suficiente):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable (x )
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ( )
Apellidos y nombres del Juez validador: Benavides ampos Grimaldo Dermali
DNI: 16524905
Especialidad del Validador(a): Licenciado en Estadistica
Fecha: 10-09-25

Firma del experto informante



Certificado de validacion de expertos

Validacion por juicio de expertos de la variable

Gamificacion Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension Preguntas Sl NO | SI | NO | SI | NO
Trabajas con tus compafieros cuando juegan X X X
en clase
Juegos Hablas y te entiendes con los demas X X X
cooperativos | mientras juegan
Los juegos te ayudan a llevarte mejor con X X X
tus compafieros
Los juegos te ayudan a moverte mejor
X X X
(correr, saltar, lanzar)
Juegos de Te sientes mas fuerte o rapido cuando juegas
habilidades P JUegas |- X X
- en clase
motrices .
Te dan ganas de moverte y hacer ejercicio X X X
cuando jugamos
Algunos juegos te hacen pensar como
X X X
resolver un problema o reto
Te gusta jugar cuando el reto es dificil pero
Juegosde | givertido. P X X X
aventura o Te animas a seguir jugando aunque el juego
retos
sea un desafio X X X
Tomas decisiones para ganar o pasar de
. . X X X
nivel en los juegos




Observaciones (precisar si hay suficiente):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable (x )
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ( )
Apellidos y nombres del Juez validador: Benavides ampos Grimaldo Dermali
DNI: 16524905
Especialidad del Validador(a): Licenciado en Estadistica
Fecha: 10-07-25

Firma del experto informante



Certificado de validacion de expertos

Validacion por juicio de expertos de la variable

Participacion de los Estudiantes Pertinencia Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimensién Preguntas S NO SI | NO | SI | NO
Vienes a casi todas las clases de X X X
Asistenciaa | educacion fisica
clases Te dan ganas de venir cuando hay X X X
juegos en clase
Participas con muchas ganas en X X X
Participacion | las actividades fisicas
activa Te esfuerzas mucho en los juegos X X X
0 ejercicios que hacen
Te sientes feliz después de jugar X X X
en clase
Feedbacky | Te gusta jugar con tus X X X
percepcion comparieros
El profesor escucha tus ideas X X X
sobre los juegos
Has mejorado en correr, saltar o
moverte desde que empezaron las X X X
Desempefio en | clases.
actividades | Te sientes mas seguro cuando X X X
fisicas haces ejercicios 0 juegos
Crees que ahora haces mejor los X X X
juegos que antes




Observaciones (precisar si hay suficiente):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (x)
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ( )

Apellidos y nombres del Juez validador: Macalopu Inga Hipdlito

DNI: 17414358

Especialidad del Validador(a): Licenciado en Estadistica

Fecha: 05-09-25

Firma del experto informante

A



Certificado de validacion de expertos

Validacion por juicio de expertos de la variable

Gamificacion Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension Preguntas Si NO | SI | NO | SI | NO
Trabajas con tus compafieros cuando juegan X X X
en clase
Juegos Hablas y te entiendes con los demas X X X
cooperativos | mientras juegan
Los juegos te ayudan a llevarte mejor con
~ X X X
tus compafieros
Los juegos te ayudan a moverte mejor
X X X
(correr, saltar, lanzar)
Juegos de Te sientes mas fuerte o rapido cuando juegas
habilidades P JUegas |- X X
. en clase
motrices —
Te dan ganas de moverte y hacer ejercicio X X X
cuando jugamos
Algunos juegos te hacen pensar como
X X X
resolver un problema o reto
Te gusta jugar cuando el reto es dificil pero
Juegosde | givertido. P X X X
aventura o - _ -
retos Te animas a seguir jugando aunque el juego X X X
sea un desafio
Tomas decisiones para ganar o pasar de X X X
nivel en los juegos




Observaciones (precisar si hay suficiente):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (x)
Aplicable después de corregir ()
No aplicable ( )

Apellidos y nombres del Juez validador: Macalopu Inga Hipdlito

DNI: 17414358

Especialidad del Validador(a): Licenciado en Estadistica

Fecha: 05-09-25

Firma del experto informante

////



Anexo 05. Constancia de originalidad de la encuesta

Yo, Dr. Luis Alberto Curo Maquen, asesor de la investigacion titulada: “La
gamificacion en la educacion fisica: juegos recreativos y su influencia en la participacion de
los estudiantes en la IEP N.° 10236, distrito de Cutervo — Cajamarca, 2024”, presentada por
los bachilleres Medina Baron Wilder Martin y Pérez Rodriguez Lino Pedro, hago constar que

los instrumentos de recoleccion de datos denominados:

. Cuestionario: Gamificacion (Juegos Recreativos)

. Cuestionario: Participacion de los Estudiantes

Han sido elaborados de manera original para fines exclusivamente académicos y
cientificos, considerando las dimensiones, indicadores y objetivos planteados en la presente
investigacion. Asimismo, dichos instrumentos fueron sometidos a un proceso de revision,

validacion por juicio de expertos y adecuacion metodoldgica correspondiente.

Se deja constancia de que los items incluidos en las encuestas respetan los principios
de ética académica, autenticidad y originalidad, no constituyendo copia parcial ni total de

otros instrumentos sin la debida adaptacion y sustento tedrico.

Por lo tanto, certifico que los instrumentos utilizados en esta investigacion cumplen
con las condiciones de originalidad y pertinencia metodoldgica exigidas por la Universidad

Nacional Pedro Ruiz Gallo.

Lambayeque, 11 de agosto de 2025

\

Luis Alberto Curo Maquen

Asesor





