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Resumen 

El aprendizaje cooperativo forma parte de una estrategia pedagógica activa 

que se apoya en el trabajo en equipo, promoviendo el desarrollo de diversas 

competencias entre estudiantes. El presente estudio tuvo como objetivo 

Determinar cómo la gamificación mejora el aprendizaje cooperativo de los 

estudiantes de primer grado de una institución educativa de Pachacamac. El 

enfoque fue cuantitativo, diseño pre experimental. El instrumento que se utilizó 

fue Una guía de Observación estructurada de escala dicotómica, adaptado 

para estudiantes, siendo este aplicado de manera presencial a los educandos 

de una I.E del distrito de Pachacamac. Los resultados del estudio demuestran 

que hay evidencia que la gamificación mejora del aprendizaje cooperativo en el 

área de matemática. Se concluye que la gamificación tiene mejora significativa 

en el aprendizaje cooperativo  en las y los estudiantes del primer grado B de 

Educación primaria de la I.E.  

Palabras clave: aprendizaje cooperativo; gamificación; estrategia. 
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Abstract 

Cooperative learning is part of an active pedagogical strategy that is supported 

by teamwork, promoting the development of various skills among students. The 

objective of this study was to determine how gamification improves cooperative 

learning in first grade students of an educational institution in Pachacamac. The 

approach was quantitative, pre-experimental design. The instrument that was 

used was a structured Observation Guide with a dichotomous scale, adapted 

for students, being applied in person to the students of an IE in the district of 

Pachacamac. The result of the study show that there is evidence that 

gamification improves cooperative learning in the area of mathematics. It is 

concluded that gamification has a significant improvement in cooperative 

learning in the students of the first grade B of Primary Education of the I.E. 

 

Keywords: cooperative learning; gamification; strategy. 
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I.  INTRODUCCIÓN 

Lo subsistido durante la pandemia por el COVID – 19 demostró nuestra 

fragilidad e interdependencia como sociedad mundial, por tal motivo 

recordamos que solo podemos transformar y mejorar los diversos males 

sociales si trabajamos juntos y recurriendo a la solidaridad y la cooperación, en 

especial en el transcurso de instrucción de niñas y niños, esta idea es 

enfatizada en el  Informe Internacional fundada en los Futuros de la 

Enseñanza, titulado “Reimaginar unidos nuestros futuros: un nuevo transacción 

social para la educación” de la UNESCO (2021) donde dice que la Educación 

debe impulsar competencias intelectuales, sociales y morales en los 

estudiantes, para que puedan trabajar juntos y transformar nuestra realidad con 

empatía y compasión, con claras visiones de la importancia del aprendizaje 

cooperativo que deben desarrollar las niñas y los niños del mundo.  

ComexPerú en su publicación 1130 nos da conocer cifras importantes 

como que en nuestro país la pandemia del COVID-19 trajo consigo secuelas 

sanitarias y nacionales, como aconteció en el 2021, donde un totalidad de 

124,533 educandos dificultaron sus labores en nuestro conjunto de redes 

educativas por todas las regiones de nuestro país por causas como la falta de 

internet o dispositivos, además de como la pandemia ha afectado los 

aprendizajes de nuestros estudiantes, donde se registró una disminución de 

602 puntos en promedio en relación a los años anteriores a la pandemia, 

originando en los estudiantes un nivel de rezago en los aprendizajes en 

matemáticas, el 54.5% de escolares afectando en especial el desarrollo de su 

aprendizaje cooperativo entre pares ya que en su mayoría no contaban con las 

herramientas y guía necesarias para el desarrollo de una interacción con 

interdependencia positiva y responsabilidad, las conductas deseadas y la 

eficacia de grupos de trabajo en el desarrollo de aprendizajes significativos.  

Esta realidad es muy similar en los estudiantes de una I.E. de 

Pachacamac como lo muestra en el informe de conectividad del 2020 y 2021, 

que a pesar de los esfuerzos de un 80% de padres de familia por hacer que 

sus niñas y niños participen de sus clases virtuales a diario durante los años 

2020 y 2021, donde éstos vieron afectado sus escasos recursos económicos 

con recargas de datos para los celulares, mal servicio de datos de internet, ya 
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que lo zona presenta mala cobertura por la presencia de cerros y la falta de 

antenas de servicio, que gracias a la necesidad han ingresado en agosto del 

2020 los servicios de telefonía de las empresas operadoras en nuestro país, 

además los costos exacerbados de luz porque no cuentan con el servicio en 

cada uno de sus hogares sino que obtienen la luz desde una zona abastecida y 

la distribuyen con quienes lo solicitan, siendo perjudicados con los costos de 

cables rotos por camiones o robados por personas de mal vivir. Según el 

informe de conectividad realizado por la institución en diciembre del año 2021,  

señala que solo un 5% de estudiantes de la institución cuenta con una 

computadora como consta en los informes de conectividad 2020 y 2021 

presentados por los maestros a la institución. Cabe especificar que los 

educandos del primer grado de primaria según la evaluación diagnóstica 2022, 

muestran que en las competencias del área de matemática han obtenido solo 

un 20% en proceso y 80% en inicio, además cabe señalar que estos 

estudiantes trabajan de manera individual, afectándoles el desarrollo de sus 

competencias de manera significativa y cooperativa como lo afirma Johnson et. 

al (1999) Aprender lo hacen los alumnos, y no se puede hacer por ellos. 

Demanda la intervención continua y activa de los estudiantes constituyendo 

una pieza de un equipo cooperativo.   

Por tal motivo se hace imprescindible el perfeccionamiento del 

aprendizaje cooperativo en los educandos porque en un contexto cooperativo, 

los individuos gestionan conseguir productos que sean fructíferos para ellos 

individualmente y para los demás participantes del conjunto (Jhonson et al, 

1999), que con la gamificación con materiales concretos se puede poner 

práctica el perfeccionamiento y enseñanza de las niñas y los niños, 

permitiéndoles potenciar su imaginación, explorar, expresar su forma de ver el 

mundo, manifestándola mediante su creatividad y el progreso de las 

competitividades matemáticas. Por tal razón se plantea el consiguiente 

problema general: ¿La gamificación mejora el aprendizaje cooperativo del área 

de matemática en estudiantes de una institución pública de Pachacamac?, 

siendo los problemas específicos: ¿La gamificación mejora interdependencia 

positiva  y responsabilidad en los estudiantes de una institución pública de 

Pachacamac?, ¿La gamificación mejora la conducta deseable en los 

estudiantes de una institución pública de Pachacamac?, ¿La gamificación 
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mejora la eficacia de grupo en los estudiantes de una institución pública de 

Pachacamac?, la presente indagación se asentó de manera teórica, practica y 

metodológica.  

En la parte teórica la investigación se justifica en el desarrollo de una 

interdependencia positiva y responsabilidad, en conductas deseables y en el 

trabajo eficaz de los estudiantes para el perfeccionamiento de sus diversas 

competencias como base de un aprendizaje cooperativo  que a través de la 

gamificación desarrolla en los estudiantes herramientas necesarias para su 

desenvolvimiento acorde a las necesidades actuales de nuestra sociedad.  

En la práctica buscó a través de acciones concretas la participación de 

los  estudiantes de un modo cooperativo e incentivando el desarrollo del trabajo 

individual como parte del trabajo de grupo para generar aprendizaje de tipo 

cooperativo con situaciones de interés relacionadas a su contexto y para ello se 

aportó con 16 secuencias metodológicas basadas en gamificación con 

materiales concretos y acorde a estudiantes de primer grado para la búsqueda 

de la mejora de los aprendizajes cooperativos a través de las dimensiones de 

estudio como es: interdependencia positiva y responsabilidad, la conducta 

deseable y la eficacia de los grupos cooperativos contribuyendo 

específicamente al área de matemática.  

En la parte metodológica de la investigación se mostró estudios de 

investigación de tipo experimental, concibiendo el usó  de un pre y post test 

que valoró datos de los alumnos a través de la observación con la finalidad 

comprobar como la gamificación mejora el aprendizaje cooperativo en el área 

de matemáticas en los educandos de una entidad pública, por lo tanto se 

manejó un instrumento de medición que facilitara la obtención de contenidos 

requeridos. El estudio se organizó a partir de tres dimensiones, la enunciación 

del problema, las hipótesis, la recopilación de datos y el contraste de la 

hipótesis.  

Para determinar el problema de estudió se propone el siguiente objetivo 

general que es: Determinar cómo la gamificación mejora el aprendizaje 

cooperativo de los estudiantes de primer grado de una institución educativa de 

Pachacamac. Los objetivos específicos fueron: a) Determinar cómo la 

gamificación mejora interdependencia positiva  y responsabilidad en los 

estudiantes de una institución pública de Pachacamac. b) Determinar cómo la 
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gamificación mejora la conducta deseable en los estudiantes de una institución 

pública de Pachacamac. c) Determinar cómo la gamificación mejora la eficacia 

de grupo en los estudiantes de una institución pública de Pachacamac. 

 En este estudio se enfatizó la consiguiente hipótesis general: La 

gamificación mejora el aprendizaje cooperativo en el área de matemática en los 

estudiantes de una institución pública de Pachacamac, y las hipótesis 

específicas: a) La gamificación mejora la interdependencia positiva  y 

responsabilidad como parte del aprendizaje cooperativo en los estudiantes. b) 

la gamificación mejora en la conducta deseable en los estudiantes en el 

desarrollo de su aprendizaje cooperativo. c) La gamificación mejora la eficacia 

de grupo cooperativo en los estudiantes.  
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II. MARCO TEÓRICO  

En correspondencia a las disertaciones antepuestos examinados en la 

realidad propia de nuestra nación sobre gamificación tenemos a  

Rubio (2021), su objetivo fue establecer de qué modo interviene las 

destrezas de gamificación en la resolución de incertidumbres matemáticas, usó 

el procedimiento hipotético deductivo, con enfoque tipo cuantitativo,  estudio 

aplicado, de esbozo práctico, sub diseño cuasi experimental, su muestra son 

47 estudiantes de segundo grado, tuvo como respuesta que las maniobras de 

gamificación intervienen en la solución de problemas de estudio.  

Calderón et al. (2022), cuya finalidad es el incidente que produce la 

gamificación en comprensión literaria de los educandos de primaria, esta 

investigación es detallada o descriptiva de nivel correlacional, con bosquejo no 

experimental, de enfoque cuantitativo, su universo de estudio está formada por 

90 estudiantes de nivel primaria, se llegó a que la gamificación resultó positiva 

para mejorar la comprensión lectora, además de incrementar el interés, 

contribuir a la mejora de esta.  

Saavedra (2019) cuyo objetivo buscó instituir los efectos de la 

gamificación aglomerada no digital en al impulsar los conocimientos 

característicos de la numeración, para ello efectuó un diseño experimental, tipo 

pre experimental de enfoque cuantitativo (X= 6,2; D.E =0,43), en 30 estudiantes 

de primer grado obteniendo como efecto que la técnica de la gamificación 

beneficia y aporta eficazmente a manera motivación a los estudiantes, aviva el 

interés y concentración. 

Martinez (2020). Su objetivo fue comprobar la correlación que preexiste 

al asociarse el aprendizaje cooperativo y cualidades para la enseñanza en los 

educandos del tercer año de secundaria, fue un estudio detallado con diseño 

cuantitativo no experimental de corte correlacional, su selección muestral 

constó de 73 alumnos de 3° de secundaria, usó muestreo probabilístico 

estratificado, dio como resultado que nos hay dependencia reveladora entre las 

variables aprendizaje cooperativo y las cualidades de enseñanza.  



6 
 

Con relación a los investigaciones previas revisados sobre contenido 

internacional en  las variables de investigación gamificación tenemos a Barrera 

y Tigse (2022), siendo su propósito examinar la atribución de la gamificación en 

el aprendizaje cooperativo de los niños, de enfoque cualitativo, muestra está 

formado por los maestros y niños de 4 y 5 años, se concluyó que la  usanza de 

la gamificación es favorable para los niños que están en proceso de 

descubrimiento del aprendizaje cooperativo, por lo que afirma la utilidad de la 

estrategia en la enseñanza-aprendizaje, didáctica y para mejorar las relaciones 

sociales entre los alumnos .  

González et al. (2022),  su intención fue estar al tanto, a través del sentir 

de los educando, si la gamificación es una de las herramientas eficaz para la 

instrucción en el nivel superior, su enfoque es de estudios cuantitativo 

descriptivo y de significación, uso como instrumento a la encuesta, su 

población fue de 142, tecnología de acopio de la investigación se ha utilizado el 

cuestionario, dando como conclusión corroboran la ganancia del aprendizaje 

apoyado en juegos a manera de un poderoso elemento para el docente en el 

ambiente superior o universitario.  

Albarracín y Diaz (2021) cuyo objetivo era facilitar la retención y 

aprendizaje de los conocimientos primordiales del álgebra en los educandos 

del grado octavo desde la integración de herramientas digitales y gamificación, 

como escenario de aprendizaje constructivista, la metodología aprovechada fue 

de paradigma mixto orientado al estudio de caso, donde se mostró efectos 

positivos en la ejecución de la destreza de gamificación para la enseñanza de 

procesos básicos de álgebra.  

Muntaner y Forteza  (2021), cuyo objetivo es analizar el impresión del  

aprendizaje cooperativo en la adhesión, la inserción y la obtención de 

sapiencias de los estudiantes, La metodología de investigación manejada se 

asienta en el paradigma cualitativo, y específicamente en el estudio de caso 

original, de perfil exclusivo, su población consta de 750 y 850 estudiantes de 

educación secundaria, La entrevista se formalizó a los dos colegas de la 

delegación de aprendizaje cooperativo,  los grupos de discusión notificaron a 7 

docentes de múltiples áreas y materias que emplearon el aprendizaje 
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cooperativo, y la permanencia fue de cien minutos; los escolares, contribuyeron 

9, se determinó que el aprendizaje cooperativo es un método que acrecienta 

las situaciones de interacción, correspondencia y ganancia de conocimientos. 

Definición conceptual de la variable: Gamificación 

Para el centro de innovación BBVA (2022), la gamificación es la 

transformación de usar la proposición y mecanismo del juego para fascinar a 

los beneficiarios donde encuentran disímiles ejemplares de participantes como 

son triunfadores, sociables, exploradores y ambiciosos en diversos espacios de 

perfeccionamiento. 

Por su parte Leyre y García (2018) nos dice la gamificación radica 

en el uso de mecanismos de esparcimientos y métodos de esbozo de juegos 

en condiciones no lúdicos. Es importante no involucrar la concepción de 

gamificación frente a la concepción de juego formal y la percepción de 

eduentretenimiento, como la dirección que separa la tesis de estos 

conocimientos no está tan despejada, pero es indiscutible que preexisten 

diferencias. 

Frente a esto Mihaly Csikszentmihalyi (como se citó en Leyre y 

García, 2018) nos propone que hay un periodo el que un individuo se descubre 

totalmente centralizado y zambullido en la quehacer o actividad del momento, 

es decir, una teoría del flujo y en los juegos se diría Flow, que es el estadio en 

que cada participante le corresponde un diferente de  periodo de flujo, esto es 

contrario subordinarse a su estimulación, pericia o capacidad. Frente a este 

precedente, objetivamente al docente le corresponde establecer la construcción 

de la teoría de flujo en las acciones correspondientes a los juegos y la 

gamificación; como parte le corresponde que: 1. En la práctica no debe ser de 

manera rectilínea, para que no sea un reto único y tampoco que sea aburrido. 

Por lo tanto, es significativo poseer razón en la permanencia con relación a la 

dificultad en las disímiles categorías del dinamismo. 2. Convenir asumir un 

propósito delimitado, para que los educandos lo puedan conquistar. 3. Asume 

ser placentera, y no desmedidamente hastiada. 4. No conviene instaurar 

desilusión. 5. Incluye admitir un reto asequible. 6. Su mecanismo debe ser 

comprensible para todos. 7. Corresponde suministrar una retroalimentación, 
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para potestad de cambiar la presteza, si fuera obligatorio, para perfeccionar o 

adecuar las enseñanzas. 

La gamificación como táctica pedagógica es  manipulada con la 

variabilidad de poder adoptar diferentes diseños pedagógicos, entre ellos y en 

estudia de la presente investigación: el aprendizaje cooperativo. Además, cabe 

aludir que a su vez mejora la exaltación, independencia, desenvuelve 

capacidades, provoca emociones, habilidades sociales y cognoscitivas en los 

educandos (García, et al., 2002)  

Para Leal (2021) La gamificación como estrategia didáctica tiene sus 

propios propósitos, como es el aumentar la estimulación y el rendimiento del 

educando a través del juego, además presenta algunas ventajas en el campo 

educativo como acrecentar la intervención en prestezas,  genera  eficacia de 

los equipos, la cooperación, desarrolla la valía de los aprendizajes, impulso de 

la permuta de prácticas realmente significativas en distintas áreas del 

conocimiento. 

Por su parte Benito (2022) nos habla que la gamificación se presenta 

de dos arquetipos de motivación: gamificación elemental y gamificación 

extrínseca. Elemental, referente a conseguir puntos, medallas que asisten a la 

estimulación intrínseca a través de la competencia. Intensa, trata de satisfacer 

más puntos, beneficia a la motivación intrínseca, así como a las capacidades 

individuales como el yo puedo hacerlo por mí mismo, en este tipo la motivación 

está inmersa en la propia actividad. 

En la actualidad la gamificación ha cobrado mayor importancia en el 

campos educativo como lo demuestra Sánchez (2021) que nos dice que el 

juego da la ocasión a los niños y las niñas de optar por identidades diversas a 

las suyas, analizando alternativas de libre actuar , consecuencias, limitaciones; 

en esta práctica se desarrollan distintas habilidades sociales. 

Para Gaviria (2021) la gamificación es más que un simple juego 

donde las personas en especial los niños solo buscan diversión sin un objetivo, 

en cambio la gamificación se centra en una meta a la cual se llega después de 

resolver un problema de su contexto ya que esta estrategia puede tomar los 
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contenidos académicos cotidianos y le agrega una historia, desafíos, 

recompensas que motiven intrínsecamente al aprendizaje cooperativo. 

Profundizando más el autor nos manifiesta que la gamificación parte 

de un pensamiento lúdico pero con funcionamientos interactivos y para 

certificar nos presenta a Werbach con su estructura piramidal de componentes 

como premios, personajes, niveles de dificultad, etc; mecánicas que estimulan 

las emociones y dinámicas que interconectan los componentes con las 

mecánicas.  

Por su parte Kevin Werbach y Dan Hunter (como se citó en Leyre y 

García, 2018) catalogan los términos de la gamificación en tres (3) clases: 

dinámicas, mecánicas y componentes 

Mecánicas: Refiere a mecanismos fundamentales del juego, sus 

pautas, su realización y ejercicio. 

Dinámicas: Se refiere al cómo los componentes mecánicos se 

ejecutan, está determinado por la conducta de los alumnos y se relacionan con 

la estimulación de los estudiantes.  

Componentes: Conformado por los recursos de todo tipo que se 

tiene, así como los instrumentos que manipulamos para esbozar una acción en 

la destreza de la gamificación.  

Para una adecuada implementación de la estrategia gamificar en las 

actividades pedagógicas según Leal (2021) se debe tener en cuenta: 1° Definir 

la edad de los involucrados en el juego, el contexto, número, características  

individuales. 2° Determinar los objetivos. 3° Adaptar el proceso de enseñanza 

aprendizaje al juego con todas sus particulares unido a un objetivo común que 

es el aprendizaje. 4° Instaurar normas de juego, así como, organizar los 

recursos materiales y humanos. 5° Detallar de manera objetiva el contexto de 

los componentes, mecánicas y dinámicas. 
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Bases Teóricas de la Variable: Aprendizaje Cooperativo 

Johnson et al (1999), nos dicen que la enseñanza cooperativa es 

una maniobra pedagogía donde en grupos mínimo de estudiantes cooperan 

juntos para propagar su propio aprendizaje hacia los demás, es decir nos da a 

entender que con el aprendizaje cooperativo los estudiantes comparten sus 

experiencias para enriquecer la de los otros a través de la cooperación, a su 

vez García et. al (2022) mencionan que para desarrollar un aprendizaje 

cooperativo requiere modificar lo tradicional de las situaciones significativas, los 

roles dentro del aula de los estudiantes, las relaciones interpersonales, incluso 

la organización del aula ya que la responsabilidad es compartida reconociendo 

a nuestros estudiantes como autónomos y capaces de planificar, organizar y 

ejecutar con decisiones propias con el fin de lograr un mismo objetivo que es 

su aprendizaje.  

Manso y Zariquiey (2021) nos dicen que los niños aprenden unidos a 

lograr objetivos individuales, siempre comenzando con la propuesta de que la 

superación de uno es la victoria de todos, entonces el aula se vuelve un 

espacio de desarrollo y convivencia donde se puede potenciar la experiencia 

escolar contribuyendo al progreso de todo un conjunto de destrezas, 

procedimiento y actitudes que son indispensables para convivir con los demás 

y trabajar con ellos. 

El aprendizaje cooperativo los podemos encontrar 2 grupos distintos: 

el formal donde los estudiantes buscan unidos alcanzar objetivos de 

aprendizaje compartido. El informal ocurre cuando los estudiantes buscan 

juntos lograr una meta concreta del aprendizaje por un determinado tiempo de 

la clase. Los grupos de bases cooperativos que garantizan que todos los 

miembros del grupo estén logrando un buen progreso en su aprendizaje de 

manera estable y con objetivos concretos. Bahón (2021) indica que para el 

progreso del aprendizaje cooperativo se debe tener a consideración que los 

diferentes grupos se van a ir desarrollando de acuerdo al nivel de los 

estudiantes, al igual que en las competencias se empieza de lo más sencillo a 

lo más complejo que son los grupos de bases cooperativos. Por tal motivo el 

aprendizaje cooperativo involucra el procedimiento conjunto que da solución a 
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un problema, la necesidad de cooperar para conseguir un objetivo común 

presume admitir la interdependencia entre iguales e involucra una división de 

tareas y papeles, donde cada miembro del grupo coopera en el logro común 

gracias a sus características personales. 

Aprendizaje cooperativo para Arumí et al (2020) es una metodología 

educativa vinculada a las habilidades sociales, a saber trabajar y coordinarse 

en equipo, resolver problemas, a ser creativo. Por lo tanto, el aprendizaje 

cooperativo es una metodología clave en la estrategia formadora de las 

personas centrada en la gestión y apropiación del aprendizaje, donde es 

posible comprender conceptos a través de la discrepancia y resultado de 

problemas a nivel grupal, generando de una auténtica interrelación que 

concede a los estudiantes aprender habilidades sociales y comunicativas que 

necesitan para desenvolverse en la sociedad actual (Sánchez, 2021). 

Interdependencia positiva y responsabilidad, vincula a los 

estudiantes en el logro de un mismo objetivo teniendo en cuenta que todos 

deben cooperar desde sus diferencias para el beneficio de todos, por ello se 

fijan objetivos personales y grupales donde los grupos cooperativos comparten 

responsabilidades que en caso contrario sería perjudicial a nivel personal como 

grupal. 

En los grupos cooperativos se plantea que la interdependencia 

positiva entre sus miembros se da en la búsqueda de alcanzar objetivos y 

propósitos del aprendizaje donde cada alumno necesita comprometerse tanto 

en el beneficio de todos sus semejantes como en el suyo propio. Por su parte 

la responsabilidad personal como la corresponsabilidad con el grupo, con 

relación a la actividad a ejecutarse permite la autoadministración, es decir, 

cada coagente de un grupo obtiene retroalimentación inherente a su propio 

perfeccionamiento, al de los otros y al del grupo en su conjunto. 

Conducta deseable, refiere a las destrezas y prácticas sociales 

necesarias para el desarrollo de un aprendizaje cooperativo donde se requiere 

que cada uno de los integrantes colaboren ente sí de manera motivadora. 
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Eficacia de grupo, está referida a la observación que puede hacer un 

integrante del grupo o un agente externo sobre el desarrollo de la actividad 

propuesta para así intervenir en modificarla o mejorarla. 

La constitución de los grupos cooperativos es heterogénea, es decir 

tienen diversas características y costumbres en el desarrollo de sus 

aprendizajes, además la representación de los mismos es compartida, 

debiendo realizar la actividad propuesta compartiendo la tarea con todos los 

miembros del equipo en iguales condiciones, es decir con un liderazgo 

compartido, por tal razón es necesario la guía y observación continua por parte 

del docente y el liderazgo de líderes, esto en oposición al grupo tradicional 

donde se busca características similares u homogéneos, busca un líder 

específico que lo represente que en general es el que realiza la actividad en su 

totalidad suponiendo que cada miembro del equipo posee habilidades sociales 

y capacidades para trabajar en el grupo. 

Muntaner y Forteza (2021) mencionan que cooperar en el proceso 

de aprender certifica la presencia, intervención y avance de todos educando a 

pesar de las dificultades de aprendizaje que surgen de manera individual o 

grupalmente, además facilita la cohesión de los diversos caracteres que 

poseen los participantes de las actividad de aprendizaje proporcionando un 

incremento de saberes sobre ello mismos y los otros estableciendo relaciones 

firmes, reduciendo los conflictos y desarrollando la cooperación e intercambio 

de experiencia, dicho en otras palabras acrecienta la pertenencia a un grupo de 

manera activa, significativa y responsable como individuo y como parte de un 

grupo humano con las mismas metas o propósitos 

En conclusión, el aprendizaje cooperativo favorece la parte 

académica, emocional y social pues se construyen vínculos e interacciones 

entre pares valorando la eficacia del avance en los aprendizajes, el 

perfeccionamiento de la conducta socialmente aceptada e integración a la 

sociedad. 
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III. METODOLOGÍA   

3.1 Tipo y diseño de investigación 

 

3.1.1 Tipo de investigación 

Para este trabajo se hizo uso de la investigación aplicada, que según 

CONCYTEC (2018) busca mejorar una problemática a través de la 

comprobación, en este caso, de cómo la gamificación mejora el aprendizaje 

cooperativo aplicado con área de matemática siendo necesario para 

educandos y educandas de primer grado de una I.E. en Pachacamac. 

 

3.1.2 Diseño de investigación    

Para Hernández (2018), las investigaciones con diseños experimentales 

buscan transformar la realidad a través de un estímulo. En este estudio se 

demostró como la gamificación (variable independiente) mejoró el aprendizaje 

cooperativo (variable dependiente) en los estudiantes de primer grado “B” por 

medio en un conjunto de actividades de aprendizaje organizadas a partir de 

una observación directa del grupo humano con la aplicación de un pre test y 

posterior a la aplicación se vuelve a evaluar con un post test para calcular el 

nivel de mejora del aprendizaje cooperativo. 

3.2. Variables y operacionalización 

 

Variable independiente: Gamificación 

Definición Conceptual: Es la táctica estratégica, dinámica y compendios 

del juego que se  aplica en disímiles espacios, con el fin de alterar 

comportamientos, mediante rutinas lúdicas que provoquen la motivación. 

(Pérez, 2021) 

Definición operacionalizada: La gamificación, se disgrega de tres (3) 

dimensiones que están relacionadas en indicadores de los cuales se obtiene 20 

anexiones. Siendo el valor de cálculo de la información obtenida en escala 

nominal. Entre las dimensiones están: 

Variable dependiente: Aprendizaje cooperativo  

Definición conceptual: Aprender es algo que los estudiantes forjan, y no 

algo que se puede hacer por ellos, es decir requiere la intervención directa y 
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activa de los mismos. Además el aprendizaje cooperativo es trabajar juntos 

para lograr un objetivo común donde los individuos gestionan las resultas que 

tengan beneficios para los propios y para todos los demás asociados del grupo. 

(Johnson et. al, 1999) 

Definición operacionalizada: El aprendizaje cooperativo, disgrega a 

tres (3) extensiones y a su vez en indicaciones en el cual obtiene las 15 

anexiones en estudio. Quedando como valor para la comprobación las 

referencias en serie nominal. (Ver Anexo 1) 

 

3.3 Población, muestra y muestreo    

 

3.3.1 Población 

Para Sampieri (2018) es el conjunto formado por personas que se han 

seleccionado para la investigación. En este estudio está formada por los 20 

educandos entre 6 y 7 años de edad del primer grado “B” de una I.E., ubicado 

en Pachacamac. La muestra de la actual exploración es de paradigma no 

probalística, ya que por sus características no se necesita realizar técnicas 

estadísticas de selección muestral sino que se cuenta la con homogeneidad del 

grupo en estudio para así poder medir la mejora de la usanza de nuestra 

variable independiente: gamificación en la variable dependiente aprendizaje 

cooperativo después de la aplicación de 16 sesiones de aprendizajes 

(Sampieri, 2018). 

● Criterios de inclusión: Todos los estudiantes del primer grado “B”, con 

las características propias a chicos entre 6 y 7 años de edad. 

● Criterios de exclusión: en la población observada no presenta ningún 

tipo de exclusión. 

 

3.3.2 Unidad de análisis 

 

Este estudio está formado por 20 estudiantes del primer grado “B” de la 

I.E. en Pachacamac en el presente año 2022. 
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Según Sanchez et. al. (2018), las tecnologías de recaudación de datos 

sirven para recoger información de nuestros investigados, para lo que se usará 

como es la observación directa durante todo el desarrollo experimental y como 

herramienta o técnica de recolección de datos se hará uso de una ficha de 

observación que para Arias (2021) La observación es usada de manera común 

para estudiar un grupo integrado por el investigador, con los cuales se pueden 

establecer vínculos para valorar las necesidades de los educandos del 1° grado 

“B”. 

 

Tabla 1  

Ficha técnica del instrumento de recolección de datos 

 

Aspectos Información 

Autor Díez Navarro Mari Carmen 

Adaptación Campos Torres María del Pilar 

Objetivo  
Recolectar información sobre el desarrollo del aprendizaje 

cooperativo en niños de tres años de edad. 

Escala  Dicotómica - Ordinal 

Población 300 Niños y niñas del colegio de Madrid. 

Muestra Niños y niñas de 3 años 
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Tabla 2  

Validez por Juicios de Expertos. 

EXPERTO GRADO APELLIDO Y NOMBRES RESULTADO 

1 Doctor Raúl Delgado Arenas Aplicable 

2 Doctor Oscar Guevara Salvatierra Aplicable 

3 Magister Katterine Herrera Paucar Aplicable 

Nota: Data de Matriz de Validación de la UCV. 

Tabla 3  

Fiabilidad 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Kr-20 N de elementos 

,733 15 

Nota: Base datos Spss 

3.5 Procedimientos  

 

Para recolectar los datos se realizó lo siguiente: Se solicitó la firma la 

carta de presentación a la universidad “Cesar Vallejo”, donde pongo en 

conocimiento la finalidad del proyecto y la respectiva solicitud de autorización 

para la utilización de la estrategia de gamificación para mejorar el aprendizaje 

cooperativo, ya con aceptación y autorización de la directora de la I.E., nos dan 

la sección para el desarrollo de las sesiones, luego se procedió a solicitar las 

autorizaciones con firma respectiva a los apoderados de los estudiantes en una 

reunión de padres de familia del aula, donde se les explicó la finalidad del 

trabajo a realizar con sus niños que formaran parte del grupo de estudio. 

Posteriormente se procede a la aplicación de un pre test que consistió en una 

guía de observación de la variable dependiente e independiente. Luego se 
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aplica la estrategia gamificación en busca de la mejora del aprendizaje 

cooperativo, cada una de las sesiones se desarrolló con las competencias 

correspondientes al área de matemática, al término de la utilización de las 16 

sesiones y procedió nuevamente a aplicar una valoración para calcular el valor 

de mejoría del aprendizaje cooperativo en educandas y educandos. 

 

3.6 Método de análisis de datos 

 

El estudio de datos se ejecuta de manera cuantitativa de los 

instrumentos de evaluación con escala nominal en cada uno de los ítems que 

se evalúan, luego se elabora una data con la información recolectada, luego se 

sube la información en el programa SPSS, para el análisis de la consistencia 

interna de la escala nominal se usó el coeficiente Alfa de Cronbach y con la 

técnica KR20 y para la confiabilidad se usará la fórmula KR 20. 

 

3.7 Aspectos éticos 

 

En la actual exploración se ha respetado la autoría de la redacción de 

las ideas y/o conceptos citándolo, teniendo en cuenta las normas APA y 

Turnitin, también se registró la información obtenida de los estudiantes que 

participaron teniendo en cuenta los ítems que corresponde tanto para evaluar 

la variable independiente y variable la dependiente sin modificar ningún dato a 

favor de la confiabilidad del instrumento. Por tal motivo la investigación ha sido 

elaborada con bases y principios ético y morales. 
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IV. RESULTADOS 
 

En la siguiente sección se da a conocer los efectos logrados antes y 

después de haber aplicado de la variable gamificación en la mejora de la 

variable aprendizaje cooperativo en el área de matemática en las niñas y los 

niños de 1° grado de una I.E., por lo que, después de haber procesado los 

datos se obtiene lo siguiente. 

Análisis Descriptivos 

Figura 1  

Nivel de logro de la variable aprendizaje cooperativo antes y después de la 
aplicación de la estrategia gamificación. 

 

En el gráfico 1, se puede apreciar los resultados de cómo mejoró el 

aprendizaje cooperativo dado en el pre test  antes de la aplicación de 

gamificación y el post test sobre las dimensiones relacionadas al estudio a la 

variable aprendizaje cooperativo adquirido por la muestra experimental 

conformada por 20 educandos de primer grado “B” de una Institución Educativa 

de Pachacamac, donde se aplicó la gamificación en la mejora del aprendizaje 

cooperativo se logró aumentar de un 15.3 % del pre test a un 29.6 % del post 
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test, evidenciando que la gamificación mejora del aprendizaje cooperativo en el 

área de matemática.  

Figura 2 

Nivel de logro de las Dimensiones de la variable aprendizaje cooperativo 
previamente y posteriormente de la aplicación de la estrategia gamificación. 

 

 

Dimensiones 

En el gráfico 2 se puede apreciar las manifestaciones de los datos 

obtenidos del pre test y post test obtenido de 20 educandos de 1° grado de 

primaria de una I. E. de Pachacamac, donde fue  aplicada la estrategia 

gamificación logró mejorar significativamente el aprendizaje cooperativo en las 

dimensiones: interdependencia personal y responsabilidad de aquellos 

estudiantes que se hallaban en el 6.15 %, después de haber trabajado con la 

gamificación han mejorado a un 11.75 %; en la dimensión Conducta deseable 

se observa que los niños de primer grado estaban en 5.05 % y luego de la 

aplicación de la estrategia mejora en 9.85 %; en la dimensión Eficacia de grupo 

se evidenció que los educandos de 1° grado de primaria se encontraban en un 
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4.1 % y posterior a la implementación de la estrategia gamificación mejoró a un 

8%.  

Prueba de Hipótesis 

La presente investigación tiene como hipótesis general: 

H0 La gamificación no mejora el aprendizaje cooperativo en el área de 

matemática en los estudiantes de una institución pública de Pachacamac.  

HG La gamificación mejora el aprendizaje cooperativo en el área de 

matemática en los estudiantes de una institución pública de Pachacamac.  

Nivel de significancia es de 0,05. 

 

 Tabla 4  

Estadísticos de prueba de la variable Aprendizaje cooperativo  

 V11POST - V11_PRE 

Z -4,000b 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota: Base datos Spss 

En la tabla 4 de la variable Aprendizaje cooperativo”, comprobó la escala 

de la fundamentación de la concurrencia de la indagación y su valor de 0,000. 

Se puede explicar que, como el valor de p (Sig. asintót. biateral), es menor que 

0,05, entonces se rechaza la hipótesis nula y se concluye que hay evidencias 

suficientes para expresar que la hipótesis  la gamificación mejora la 

interdependencia personal y responsabilidad con un nivel de significación del 

5% en el aprendizaje significativo. 
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Entre las hipótesis específicas en la aplicación de T de Wilcoxon de las 

dimensiones de estudio:  

Dimensión 1: Interdependencia positiva y responsabilidad. 

H0. La gamificación no mejora la interdependencia positiva  y 

responsabilidad como parte del aprendizaje cooperativo en los estudiantes. 

HD1. La gamificación mejora la interdependencia positiva  y 

responsabilidad como parte del aprendizaje cooperativo en los estudiantes. 

Tabla 5  

Estadísticos de prueba a de la interdependencia positiva 

 

 D1 POST - D1 PRE 

Z - 4,472b 

Sig. asintótica(bilateral) , 000 

a. Prueba de ra ngos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota: Base datos Spss 

En la tabla 5 se presta atención a la línea Sig. asintót. B iateral y la 

validez de 0,000. Se puede explicar que, p valor Significancia biateral es más 

reducida que 0,05, en aquel momento se refuta la hipótesis nula y resuelve que 

hay pruebas cuantiosas para esbozar que la gamificación mejora la 

interdependencia personal y responsabilidad con un nivel de significación del 

5% en el aprendizaje cooperativo. 
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Dimensión 2: Conducta deseable. 

H0. La gamificación no mejora en la conducta deseable en los 

estudiantes en el desarrollo de su aprendizaje cooperativo. 

HD2. La gamificación mejora en la conducta deseable en los estudiantes 

en el desarrollo de su aprendizaje cooperativo. 

Tabla 6  

Estadísticos de pruebaa de la dimensión conducta deseable  

 D2 POST - D2 PRE 

Z - 4,179b 

Sig. asintótica(bilateral) , 000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota: Base datos Spss 

En la tabla titulada 6 se prestar atención la fila Sig. asintót. B iateral y su 

validez de 0,000. Se puede decir que, el p valor Significancia biateral es más 

reducida que 0,05, en aquel momento se refuta la hipótesis nula y se resuelve 

que hay justificaciones cuantiosas para esbozar que la gamificación mejora la 

conducta deseable con un nivel de significación del 5% en el aprendizaje 

cooperativo. 

Dimensión 3: Eficacia de grupo. 

H0. La gamificación no mejora la eficacia de grupo cooperativo en los 

estudiantes.  

HD3. La gamificación mejora la eficacia de grupo cooperativo en los 

estudiantes.  
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Tabla 7  

Estadísticos de pruebaa la dimensión eficacia de grupo  

 

Estadísticos de pruebaa la dimensión eficacia de grupo 

 D3 POST - D3 PRE 

Z - 4,300b 

Sig. asintótica(bilateral) , 000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Nota: Base datos Spss 

En la tabla 7, de la dimensión eficacia de grupo se prestar atención la 

línea Sig. asintót. B iateral y su validez de 0,000. Se puede indicar que, el p 

valor Significancia biateral es más reducida que 0,05, en aquel momento se 

refuta la hipótesis nula y se resuelve que hay pruebas cuantiosas para esbozar 

que la gamificación mejora la eficacia de grupo con un nivel de significación del 

5% en el aprendizaje cooperativo. 
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V. DISCUSIÓN 
 

Las emanaciones logradas en la presente pesquisa investigativa se 

confrontaron los referentes teóricos y estudios previos, estableciendo la 

discusión de los citados resultados por objetivos.  

En lo que corresponde al objetivo general de esta tesis, que 

estableció que el propósito de comprobar cómo la gamificación mejora el 

aprendizaje cooperativo de los estudiantes de primer grado de una institución 

educativa de Pachacamac, en el que los resultados obtenidos a través de la  

técnica de recolección de datos como el uso de una ficha de observación que 

para Arias (2021) es usada de manera común para estudiar un grupo integrado 

por el investigador, con los cuales se pueden establecer vínculos para valorar 

las necesidades de los educandos del 1° grado “B” donde se encontraron a 

través del programa SPSS, para el análisis de la consistencia interna de la 

escala nominal se usó el coeficiente Alfa de Cronbach y con la técnica KR20, 

en el que los efectos comparados con  los valores de la prueba de pre test y de 

post y cuyas cifras descriptivas de las dimensiones relacionadas a la variable 

en estudio como es el aprendizaje cooperativo de la muestra experimental 

dada por 20 estudiantes de primer grado de una Institución Educativa de 

Pachacamac, se obtuvo que la gamificación se logró aumentar de un 15.3 % 

del pre test a un 29.6 % del post test, evidenciando que la gamificación influye 

en la mejora del aprendizaje cooperativo en el área de matemática. 

Por otro lado  en respuesta a los objetivos específicos: a) Determinar 

cómo la gamificación mejora interdependencia positiva y responsabilidad en los 

estudiantes de una institución pública de Pachacamac. b) Determinar cómo la  

gamificación mejora la conducta deseable en los estudiantes de una institución 

pública de Pachacamac. c) Determinar cómo la gamificación mejora la eficacia 

de grupo en los estudiantes de una institución pública de Pachacamac, de 

manera determinada los resultados mostraron que la estrategia usada en las 

16 sesiones usadas para la presente investigación logró mejorar 

significativamente el aprendizaje cooperativo en las dimensiones: 

interdependencia personal y responsabilidad de aquellos estudiantes de 6.15 % 

a un 11.75 % de mejora; en la dimensión Conducta deseable se observó que 
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los niños de primer grado estaban en 5.05 % y luego de la aplicación de la 

estrategia mejoró en 9.85 %; en la dimensión Eficacia de grupo se evidenció 

que los educandos de 1° grado de primaria se encontraban en un 4.1 % y 

posterior a la implementación de la estrategia gamificación mejoró a un 8%. 

Los datos mencionados sirvieron para contrastar y reafirmar 

cuantitativamente el estudio dado por Barrera y Tigse (2022), donde analizó la 

influencia de la gamificación en el aprendizaje cooperativo en el área de 

comunicación de los niños, con enfoque cualitativo, que finiquitó que la  usanza 

de la gamificación es favorable para los niños que están en proceso de 

descubrimiento del aprendizaje cooperativo, a lo que confirma la presente 

investigación que la gamificación puede mejorar el aprendizaje cooperativo en 

cualquier área académica y a su vez mejora significativamente las relaciones 

sociales dadas por una conducta deseada, responsabilidad, interdependencia y 

un eficaz trabajo de grupo. 

Por su parte Gonzáles et al. (2022), cuya intención fue estar al tanto, 

a través del sentir de los educando, si la gamificación es una de las 

herramientas eficaz para la instrucción en el nivel superior, a través del uso 

como instrumento a la encuesta en su población de 142, tecnología de acopio 

de la investigación se ha utilizado el cuestionario, suministrando como 

conclusión corroboran la ganancia del aprendizaje apoyado en juegos a 

manera de un poderoso elemento para el docente en el ambiente superior o 

universitario, en su investigación de análisis cuantitativo descriptivo y de 

significación, llegó  a fortalecen el beneficio del aprendizaje fundado en juegos 

como una vigoroso instrumento docente en el ambiente universitario, a lo cual 

con este estudio demostramos que no solo en el ámbito universitario sino 

también en educación básica regular también podemos usar la estrategia de la 

gamificación para mejorar el aprendizaje de las niñas y los niños en especial 

del aprendizaje cooperativo. 
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Saavedra (2019) cuyo objetivo fue instaurar las implicaciones de la 

gamificación aglomerada no informático en el desarrollo de conocimientos 

característicos de la numeración en su diseño experimental, tipo pre 

experimental de enfoque cuantitativo (X= 6,2; D.E =0,43), donde obtuvo como 

resultado diferencias entre el pre test y post test M d n (pre test) =2,00; M d n 

(post test) =4,00; sig.=,000; p< ,005), asevera que el nivel de logro aumentó del 

20% a un 70%; con los que reconoció la hipótesis alterna, donde el estudiante 

representó esquemas luego de aprovechar el Programa  Gamimat.  

En la presente investigación al igual en la presentada por Saavedra 

también se corrobora que la gamificación beneficia y aporta eficazmente a 

manera motivación a los estudiantes, aviva el interés y concentración para 

mejorar el aprendizaje cooperativo de los educandos de primer grado de uns 

institución de Pachacamac. 

Por su parte Muntaner y Forteza (2021) buscan analizar a la 

dimensión Eficacia de Grupo, lo que  en una de sus conclusiones nos dice que 

los grupos de trabajo eficaces,  facilitan el conocimiento  entre los educandos, 

aceptación de las características personales y sus aportaciones en cada una 

de las actividades de aprendizaje reduciendo el conflicto y  ensancha la 

cooperación, el intercambio de experiencias, sentido de pertenencia a un 

conjunto en el cual se va a desarrolla de manera objetiva y con libertad de 

opinión. A lo dicho por Muntaner y Forteza (2021) en el actual estudio se ha 

verificado cuantitativamente que 4.1 % y posterior a la implementación de la 

estrategia gamificación mejoró a un 8%. 

Además cabe contrastar la investigación realizada por Rubio (2021), 

cuyo objetivo fue asentar el modo en que intervienen las estrategias de 

gamificación en la solución de situaciones problemáticas matemáticas, para lo 

cual usó el procedimiento hipotético deductivo de dirección cuantitativa, de 

ejemplar aplicada, de diseño experimental, de sub diseño cuasi experimental, 

donde su muestra de 47 estudiantes, con su estudio demostró que los niveles 

de logro de los dos grupos en función a la prueba U de Mann - Whitney  p = 

0.000 < 0.05, señaló que los del grupo experimental tienen mayores niveles de 

logro, señalando que las estrategias de gamificación influyen en la resolución 
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de problemas,  la traducción de las conjuntos numéricos a términos numéricos,  

en la información y comprensión sobre los números y operaciones, de 

estimación y cálculo y en la demonstración de afirmaciones numéricas en 

educandos del segundo grado de primaria de la Institución Educativa afirmando 

la respuesta que las estrategias de gamificación influyen en la solución de 

problemas de matemática. Con la investigación realizada por Rubio (2021) 

podemos contrastar que el objetivo del estudio en discusión que efectivamente 

la gamificación como estrategia ayuda con la mejoría de los diversos aspectos 

relacionados con el desarrollo del aprendizaje. 

En su artículo Calderón et al. (2022), plantearon la finalidad es 

estudiar el acontecimiento de la  gamificación en la comprensión lectora en los 

estudiantes de primaria, esta investigación fue descriptiva de nivel 

correlacional, con diseño no experimental, de enfoque cuantitativo, donde su 

población está formada por 90 estudiantes de nivel primaria, de los cuales 

pudieron obtener los siguiente resultados: en  tiempos  de  pandemia,  en  San 

Martin  de  Porres,  el  60%  (54  estudiantes) apreciaron a la gamificación en 

un nivel malo; el  32,2%  (29  estudiantes) la estimaron en un nivel regular; y el 

7,8% (7 estudiantes) en un nivel bueno, además la contrastación de hipótesis 

da  el  valor de significancia es 0,00 y como es inferior a 0,05, se  rechaza  la  

hipótesis  nula  y la  hipótesis  alterna  o  general  es  admitida. 

Asimismo, el coeficiente de Nagelkerke es 0.541 (54,1%) de 

incidencia. El 55,9% está referido a otras variables que no fueron motivo de la 

investigación;  con  lo  cual  se  estableció  que existe  incidencia  de  la  

gamificación  en  la comprensión  lectora  de  los  estudiantes  de primaria en 

tiempos de pandemia, a más de incrementar el interés, contribuir a la mejora de 

la misma. 

Con respecto a la importancia del aprendizaje cooperativo en 

nuestros estudiantes Martinez (2020). Con su objetivo de concretar la 

correspondencia que coexiste al unirse la instrucción cooperativo y las maneras 

en que se enseñanza en los educandos, en su estudio representativo con 

diseño cuantitativo no experimental de corte correlacional, pudo obtener de su 

muestra de 73 alumnoss, que la  enseñanza cooperativo consta en inicio de 
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1.4% las maneras en que se enseñanza está en 1.4% bueno; para el nivel de 

proceso en un 6.8% las maneras en que se enseñanza en 1,4% y bueno en 

5.5%; para el nivel de logro en un 91,8% de aprendizaje cooperativo el estilo de 

aprendizaje es malo en 1.4%; regular en 13,7% y el nivel bueno de 76.7% Por 

tanto con los resultados mostrados, concurre una dependencia alta entre la  

enseñanza coooperativo y el estilo de aprendizaje, en esta investigación a raíz 

de los resultados nos recomiendan desarrollar talleres para fortalecer el 

aprendizaje cooperativo en los educandos para que les acceda a 

interrelacionar sus saberes y actitudes favoreciendo el aprendizaje pragmático 

como eje de mejora en los aprendizajes de los estudiantes. 

Además, cabe agregar que Cruz et al. (2022) realizó un estudio para 

señalar las diferencias de manera cuantitativa entre el aprendizaje cooperativo 

en instituciones administradas por el Estado de nivel secundaria, haciendo la 

diferenciación entre el sexo de los copartícipes donde obtuvieron que un nivel 

conveniente predominan la interdependencia positiva (38%), la interacción 

estimuladora (48%) y se observa que en un nivel medio prevalece la eficacia de 

grupo (44%). Las referencias anteriores revalidan una vez más que el 

aprendizaje cooperativo concede a los educandos el desarrollo progresivo de 

sus competencias. 

Con respecto a la contrastación de hipótesis tenemos que para 

comparar los resultados se tomó como H0 a que la gamificación no mejora el 

aprendizaje cooperativo en el área de matemática en los estudiantes de una 

institución pública de Pachacamac, y como HG a que la gamificación mejora el 

aprendizaje cooperativo en el área de matemática en los estudiantes de una 

institución pública de Pachacamac, que mediante la T de Vilcoxon se comprobó 

en la fila Sig. asintót. biateral y su valor de 0,000 emanado de los instrumentos 

administrados en la exploración, nos dice que, como el valor de p (Sig. asintót. 

biateral, es menor que 0,05, entonces se rechaza la hipótesis nula y se 

concluye que hay evidencias suficientes para expresar que la hipótesis  la 

gamificación mejora la interdependencia personal y responsabilidad con un 

nivel de significación del 5% en el aprendizaje significativo. 
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Los descubrimientos y conclusiones también son respaldados por 

Jhonson et al (1999) quienes especifican que la enseñanza cooperativa es el 

manejo pedagógico de equipos disminuidos en los que las y los colegiales 

ejecutan conjuntamente para extender su propia enseñanza y de otros. 

Además, en sus investigaciones revelan que la cooperación transporta aun 

mayor constancia en conseguir los objetivos, a la formación de relaciones 

interpersonales más efectivas y a una mejor salud mental que los métodos 

competitivo e individualista.  

Asimismo, Johnson et al (1999), nos dicen que la enseñanza 

cooperativa es una maniobra pedagogía donde en grupos mínimo de 

estudiantes cooperan juntos para propagar su propio aprendizaje hacia los 

demás, es decir nos da a entender que con el aprendizaje cooperativo los 

estudiantes comparten sus experiencias para enriquecer la de los otros a 

través de la cooperación, a su vez García et. al (2022) mencionan que para 

desarrollar un aprendizaje cooperativo requiere modificar lo tradicional de las 

situaciones significativas, los roles dentro del aula de los estudiantes, las 

relaciones interpersonales, incluso la organización del aula ya que la 

responsabilidad es compartida reconociendo a nuestros estudiantes como 

autónomos y capaces de planificar, organizar y ejecutar con decisiones propias 

con el fin de lograr un mismo objetivo que es su aprendizaje. 

La aplicación del aprendizaje cooperativo requerirá de un mayor 

esfuerzo del docente en planificar y ejecutar cuidadosamente labores 

concretas, como son la organización de las decisiones previas a la enseñanza, 

los objetivos conceptuales y actitudinales; los grupos; la distribución y el tiempo 

trabajarán unidos, cómo esgrimirá los enseres pedagógicos, y qué funciones se 

le establecerá a los cofrades de la agrupación. Se debe explicar lo que van a 

realizar en toda la clase cooperativa. Coordinar la enseñanza. Por último, 

disponer acciones postreras a la instrucción. La enseñanza de los asuntos 

académicos debe ser controlados y evaluados. 
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VI. CONCLUSIONES 

A continuación, se manifiestan los resultados que se obtuvieron en la 

investigación a partir de la meditación de las referencias alcanzadas en la 

investigación, se determinó que: 

Primera: La variable gamificación mejoró significativamente el 

aprendizaje cooperativo como se demostró con los resultados donde de un 

15.3 % del pre test aumentó a un 29.6 % del post test, evidenciando que la 

gamificación mejoró del aprendizaje cooperativo en el área de matemática en 

las y los educandos de primer grado de la I.E de Pachacamac.  

Segunda: La variable gamificación mejoró significativa la dimensión se 

interdependencia personal y responsabilidad en las y los educandos que se 

hallaban en el 6.15 %, después de haber trabajado con la gamificación han 

mejorado a un 11.75 % confirmado su validez con la significación bilateral de 

0.000 por p valor en un 5% de significación en los educandos del primer grado   

Tercera:   La variable gamificación mejoró significativa en la dimensión 

Conducta deseable pasando del 5.05 % y posterior de la aplicación de la 

estrategia mejora en 9.85 % en las y los educandos de primer grado B en la 

Educación Básica Regular en la Educación primaria de la I.E. Cabe mencionar 

que en la prueba de hipótesis confirma los resultados con la significación 

bilateral de 0.000 por p valor en un 5% de significación. 

Cuarta: En la variable gamificación se encontraban en un 4.1 % y 

posterior a la implementación de la estrategia gamificación mejoró a un 8%. 

mejoró significativamente en la dimensión Eficacia de grupo en todos los 

alumnos de primer grado B de Educación Básica Regular en el nivel Primaria 

de la I.E. confirmado con un 5% de p valor. 
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VI. RECOMENDACIONES  

Se recomienda: 

Primero:   Reunión informativa  con los docentes sobre los efectos de la 

aplicación de la gamificación y sobre el valor del aprendizaje cooperativo de la 

presente investigación efectuada con el estudiantado del 1° grado de 

educación en el nivel primaria para incentivarlos en el desarrollo del 

aprendizaje cooperativo a través de la gamificación. 

Segundo: Implementar talleres con las maestras y los maestros de la 

Institución Educativa para que puedan lograr conocer y dar a conocer sobre la 

estrategia gamificación y los alcances que pueda tener el impulso de la 

interdependencia personal y la responsabilidad de acuerdo a la edad para la 

explotación de la ilustración y adiestramiento del educando.  

Tercero:   De acuerdo con los resultados de la investigación se exhorta 

impulsar a los maestros de la I.E. a incrementar o perfeccionar la conducta 

deseable del aprendizaje cooperativo en su diaria labor con los estudiantes 

para ello debe poner en práctica las actividades relacionadas a la cooperación 

para favorecer las competencias y habilidades sociales en las niñas y los niños 

a su cargo. 

Cuarto:     Hacer reuniones de coordinación de actividades con los 

maestros de la I.E. para mejorar la eficacia de grupo del aprendizaje 

cooperativo en su diaria labor con los estudiantes con actividades recreativas y 

lúdicas para favorecer las competencias y habilidades en las niñas y los niños a 

su cargo. 
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ANEXOS 



 

Anexo 1: Tabla de operacionalización: 

PROBLEMAS OBJETIVOS DIMENSIONES INDICADORES CÓDIGOS 

¿La gamificación mejora el 

aprendizaje cooperativo del área de 

matemática en estudiantes de una 

institución pública de Pachacamac? 

PROBLEMAS ESPECÍFICOS:  

¿La gamificación mejora 

interdependencia positiva  y 

responsabilidad en los estudiantes 

de una institución pública de 

Pachacamac? 

¿La gamificación mejora la 

conducta deseable en los 

estudiantes de una institución 

pública de Pachacamac? 

¿La gamificación mejora la eficacia 

de grupo en los estudiantes de una 

institución pública de Pachacamac? 

Determinar cómo la gamificación mejora 

el aprendizaje cooperativo de los 

estudiantes de primer grado de una 

institución educativa de Pachacamac.  

OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

a) Determinar cómo la gamificación 

mejora interdependencia positiva  y 

responsabilidad en los estudiantes de 

una institución pública de Pachacamac 

b) Determinar cómo la gamificación 

mejora la conducta deseable en los 

estudiantes de una institución pública de 

Pachacamac 

c) Determinar cómo la gamificación 

mejora la eficacia de grupo en los 

estudiantes de una institución pública de 

Pachacamac. 

1.GAMIFICACIÓN 

1.1 Dinámicas 

 

1.2 Mecánicas 

 

1.3Componentes 

1.1 G. DINA. 

 

1.2 G MEC. 

 

1.3 G. COMP 

2. APRENDIZAJE 
COOPERATIVO 

2.1.Interdependencia 

positiva y 

responsabilidad 

 

2.2. Conducta 

deseable 

 

2.3. Eficacia de grupo 

2.1 COO. 

INTER/RESP. 

 

 

2.2 COO. 

COND. DES. 

 

2.3 COO EFIC. 

GRUPO. 

 

 



 

Anexo 2 

GUÍA DE OBSERVACIÓN 

OBJETIVO: recolectar información sobre el desarrollo del aprendizaje cooperativo en el área de matemática. 

SUJETOS DE ESTUDIO: estudiantes de III ciclo, del primer grado de la sección de la I.E. Los Jardines de Manchay. 

ÁREA DE OBSERVACIÓN: el aula de clases de primer grado de primaria 

OBSERVADORA: MARIA DEL PILAR CAMPOS TORRES 

TIEMPO DE OBSERVACIÓN: 90 minutos. 

ASPECTOS A EVALUAR: APRENDIZAJE COOPERATIVO EN EL ÁREA DE MATEMÁTICA 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE COOPERATIVO 

Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad 3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1 :  Interdependencia personal y 

responsabilidad Si No Si No Si No  

1 Se preocupa por cumplir con su rol.  
X  X  X   

2 
Participa sin modificar su rol aportando al logro de 

objetivos desde su propia actividad. 

X  X  X   

3 Acepta las diferencias en beneficio del objetivo a alcanzar. 
X  X  X   

4 
Se relaciona positivamente con sus compañeros durante el 

desarrollo de la actividad. 

X  X  X   

5 
Siente que es importante su colaboración en el desarrollo de 

la actividad. 

X  X  X   

6 
Intercambian información y materiales propuestos, 

estableciendo una comunicación eficaz. 

X  X  X   

 
DIMENSIÓN  : Conducta deseable        

7 
Se comunica asertivamente con sus compañeros durante el 

desarrollo de la actividad de aprendizaje. 

X  X  X   

8 
Resuelven conflictos de manera constructiva (fortaleciendo 

habilidades e incentivando a la mejora). 

X  X  X   

9 
Ayuda y anima a sus compañeros en el desarrollo del 

trabajo con el fin de lograr su objetivo. 

X  X  X   

10 
Incluye a todos los integrantes del grupo de trabajo sin 

distinción. 

X  X  X   

11 
Revisa y controlan del comportamiento del grupo X  X  X   



 

 
DIMENSIÓN 3: Eficacia de grupo        

12 
Celebra las recompensas obtenidas por sus compañeros por 

el logro de sus objetivos. 

X  X  X   

13 
Menciona los aprendizajes que logro durante el desarrollo 

de la actividad de manera personal. 

X  X  X   

14 
Expresa  los  logros alcanzados por sus compañeros del 

grupo 

X  X  X   

15 
Expresa las acciones que le faltan por desarrollar de manera 

personal durante la actividad. 

X  X  X   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Cumple con los criterios de objetividad, pertinencia y suficiencia 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Raúl Delgado Arenas                     DNI: 10366449                  Lima,23 de octubre de 2022 

                               

 

 

 

 

 

 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

dimensión específica de la construcción  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es 

conciso, exacto y directo 

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son 

suficientes para medir la dimensión  

 

Dr. Raúl Delgado Arenas 



 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE COOPERATIVO 

Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad 3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1 :  Interdependencia personal y 

responsabilidad Si No Si No Si No  

1 Se preocupa por cumplir con su rol.  
x  x  x   

2 
Participa sin modificar su rol aportando al logro de 

objetivos desde su propia actividad. 

x  x  x   

3 Acepta las diferencias en beneficio del objetivo a alcanzar. 
x  x  x   

4 
Se relaciona positivamente con sus compañeros durante el 

desarrollo de la actividad. 

x  x  x   

5 
Siente que es importante su colaboración en el desarrollo de 

la actividad. 

x  x  x   

6 
Intercambian información y materiales propuestos, 

estableciendo una comunicación eficaz. 

x  x  x   

 
DIMENSIÓN  : Conducta deseable        

7 
Se comunica asertivamente con sus compañeros durante el 

desarrollo de la actividad de aprendizaje. 

x  x  x   

8 
Resuelven conflictos de manera constructiva (fortaleciendo 

habilidades e incentivando a la mejora). 

x  x  x   

9 
Ayuda y anima  a sus compañeros en el desarrollo del 

trabajo con el fin de lograr su objetivo. 

x  x  x   

10 
Incluye a todos los integrantes del grupo de trabajo sin 

distinción. 

x  x  x   

11 
Revisa y controlan del comportamiento del grupo x  x  x   



 

 
DIMENSIÓN 3: Eficacia de grupo        

12 
Celebra las recompensas obtenidas por sus compañeros por 

el logro de sus objetivos. 

x  x  x   

13 
Menciona los aprendizajes que logro durante el desarrollo 

de la actividad de manera personal. 

x  x  x   

14 
Expresa  los  logros alcanzados por sus compañeros del 

grupo 

x  x  x   

15 
Expresa las acciones que le faltan por desarrollar de manera 

personal durante la actividad. 

x  x  x   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los ítems han sido elaborados correctamente para el objetivo del estudio.  

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [  x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 

Apellidos y nombres del juez validador: Oscar Guevara Salvatierra 

DNI: 09434838 

 

Especialidad del validador: Dr. en Educación  

 

 

                                                                                                                                                 10 de diciembre del 2022 

 

 

 

 

 

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

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto 

teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar 

al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el 

enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los 

ítems planteados son suficientes para medir la 

dimensión  

 

 

Dr. Oscar Guevara Salvatierra 



 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE COOPERATIVO 

Nº DIMENSIONES / ítems Pertinencia1 Relevancia2 Claridad 3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1 :  Interdependencia personal y 

responsabilidad Si No Si No Si No  

1 Se preocupa por cumplir con su rol.  
x  x  x   

2 
Participa sin modificar su rol aportando al logro de 

objetivos desde su propia actividad. 

x  x  x   

3 Acepta las diferencias en beneficio del objetivo a alcanzar. 
x  x  x   

4 
Se relaciona positivamente con sus compañeros durante el 

desarrollo de la actividad. 

x  x  x   

5 
Siente que es importante su colaboración en el desarrollo de 

la actividad. 

x  x  x   

6 
Intercambian información y materiales propuestos, 

estableciendo una comunicación eficaz. 

x  x  x   

 
DIMENSIÓN  : Conducta deseable        

7 
Se comunica asertivamente con sus compañeros durante el 

desarrollo de la actividad de aprendizaje. 

x  x  x   

8 
Resuelven conflictos de manera constructiva (fortaleciendo 

habilidades e incentivando a la mejora). 

x  x  x   

9 
Ayuda y anima  a sus compañeros en el desarrollo del 

trabajo con el fin de lograr su objetivo. 

x  x  x   

10 
Incluye a todos los integrantes del grupo de trabajo sin 

distinción. 

x  x  x   

11 
Revisa y controlan del comportamiento del grupo x  x  x   



 

 
DIMENSIÓN 3: Eficacia de grupo        

12 
Celebra las recompensas obtenidas por sus compañeros por 

el logro de sus objetivos. 

x  x  x   

13 
Menciona los aprendizajes que logro durante el desarrollo 

de la actividad de manera personal. 

x  x  x   

14 
Expresa  los  logros alcanzados por sus compañeros del 

grupo 

x  x  x   

15 
Expresa las acciones que le faltan por desarrollar de manera 

personal durante la actividad. 

x  x  x   

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento se encuentra debidamente estructurado para la aplicación en la investigación  

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [  x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 

Apellidos y nombres del juez validador: Katterine Herrera Paucar 

DNI: 46144382 

 

Especialidad del validador: Mg. en Educación con mención en Docencia e Investigación universitaria 

 

 

                                                                                                                                                 10 de diciembre del 2022 

 

 

 

 

 

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

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto 

teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar 

al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el 

enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los 

ítems planteados son suficientes para medir la 

dimensión  

 

 

Dr. Katterine Herrera Pauccar 



 

  



 

 

 

 



 

  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 


