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Resumen

El presente estudio tiene como objetivo principal “Determinar la relacion entre las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo” en clases de Matematica Basica
en estudiantes de primer ciclo de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2023. El estudio actual se desarrollé desde un enfoque cuantitativo con un disefio
transversal no experimental bajo el nivel correlacional. Para ello se establecié una
muestra conformada por 80 estudiantes ingresantes de una universidad privada de
Lima Metropolitana, donde se aplicé dos cuestionarios (escalas Likert) relacionados
a las variables de estudio, cada uno con 12 y 27 items respectivamente. Con
respecto a los resultados en la variable estrategias de gamificacién, se obtuvo un
6.2% regular y 93.8% favorable, en cuanto a lo beneficioso en el aprendizaje.
Asimismo, con la otra variable aprendizaje activo, se obtuvo 6.2% en bajo
aprendizaje activo, 25% como aprendizaje activo regular y 68.8% como aprendizaje
activo alto. Finalmente, se concluye que las estrategias de gamificacion se
correlacionan de manera significativa con la variable aprendizaje activo, esto se
evidencia en el nivel de significancia a 0.01 < 0.05, con un coeficiente de correlacion

positiva moderada igual a 0.472.

Palabras clave: Aprendizaje activo, estrategias de gamificacidon, aprendizaje

significativo, aplicaciones virtuales.
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Abstract

The main objective of this study is “to determine the relationship between
gamification strategies and active learning” in Basic Mathematics classes in
undergraduate students at university from Lima Metropolitana, 2023. The current
study was developed from a quantitative approach with a non-experimental cross-
sectional design under the correlational level. To this end, a sample of 80 incoming
students from a private university in Metropolitan Lima was established, where two
questionnaires (Likert scales) related to the study variables were applied, each with
12 and 27 items respectively. Regarding the results in the variable gamification
strategies, 6.2% were regular and 93.8% favorable, in terms of the benefit in
learning. Likewise, with the other variable active learning, 6.2% were obtained in
low active learning, 25% as regular active learning and 68.8% as high active
learning. Finally, it is concluded that gamification strategies correlate significantly
with the active learning variable, this is evidenced in the level of significance at 0.01
< 0.05, with a moderate positive correlation coefficient equal to 0.472.

Keywords: Active learning, gamification strategies, meaningful learning, virtual

applications.
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l. INTRODUCCION

A nivel internacional, una de las demandas que atraviesa la educacion en
general, es que se requiere usar las tecnologias en la ensefianza de las
Matematicas para el desarrollo de habilidades basicas y complejas en los
estudiantes. A pesar de ello, aun se cuestiona lo siguiente, ¢qué tienen las
matematicas en la escuela que crea opiniones tan fuertes posiciones en contra?
esta es una pregunta muy legitima, especialmente cuando se considera que las
matematicas a menudo sirven como instrumento de seleccién para estudios
posteriores lo cual puede tener una influencia crucial en la vida integral del
estudiante. Desde la experiencia y otros estudios, se encontré que los estudiantes
eran positivos y mas competentes en el conocimiento de conceptos mateméaticos
abstractos con la ayuda de la tecnologia digital como el uso de estrategia de
gamificacién (Sintian et al., 2021). Estas estrategias de gamificacion no se
aprovechan en la ensefianza universitaria de las matematicas, razon por la cual

tampoco generan aprendizaje significativos, autbnomo ni activo en los estudiantes.

A nivel nacional, encontramos constantemente la falta de uso de
herramientas digitales desde el nivel de educacion basica regular. Muchos
estudiantes culminan su etapa escolar con minimas competencias y habilidades
digitales lo que indica un futuro poco prometedor para aumentar el éxito en la
educacién postsecundaria. Una de las razones realista es que no podemos dudar
del potencial de las diversas aplicaciones tecnoldgicas para impactar positivamente
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, es posible que los educadores no
sepan de qué manera usarlo en clase o no estén familiarizados con las
herramientas digitales y sus beneficios (President’s Council of Advisor on Science
an Techonology, 2012). Todo esto se ve reflejada en la educacion universitaria
peruana, con mayor notoriedad en los estudiantes ingresantes, a pesar de que
muchas universidades hagan lo posible por cumplir su visién institucional
(Reducindo, 2021). La Educacion Superior requiere de un mayor aprendizaje activo
para desarrollar las competencias necesarias dentro del perfil de egreso que se
establecen. Hasta el momento se sigue desconociendo las estrategias de

gamificacién su uso y beneficio para fomentar el aprendizaje activo.



A nivel local, en la universidad privada de Lima Metropolitana escogida para
la investigacion, todavia es notorio observar en aulas pocos cambios
metodoldgicos, docentes que ahondan sus contenidos académicos en
metodologias tradicionales y rudimentarias, lo que hace que, por un lado, los
estudiantes no desarrollen sus habilidades como se deberia, y, por otro lado, que
la imagen de la Universidad se vea afectada por no ser tan formativas, significativas
y de calidad. Se requiere de aprendizaje capaz de mover y transcender
capacidades, competencias, actitudes y comportamientos éticos y formativos,
“donde les permitan enfrentar globalizacién econdmica y el incremento permanente
de la informacion y el conocimiento para beneficio propio y de la sociedad a la que
pertenecen” (Jordan, 2017, como se cita en Perales, 2019 p.10). Ahora bien,
sabemos que las estrategias y técnicas para la ensefianza no ha sido consolidado
en gran parte del sistema educativo, y uno de las escasez de lo mencionado es en
el poco uso de estrategias de gamificacion como potenciador del aprendizaje.
Muchos estudios demuestran que la gamificacion influye de manera positiva en los
resultados de aprendizaje, motivacion y compromiso de los estudiantes en el
desarrollo de aprendizaje autbnomo y de pensamiento critico tanto para profesores
como para estudiantes. Ademas, la gamificacién en la educacién es una de las
ensefianzas y enfoques de aprendizaje con la finalidad de aumentar el activismo
de los estudiantes haciendo que las sesiones de ensefianza y aprendizaje sean

mas interesantes (Nisa et al., 2020)

Por los motivos antes mencionados, las investigaciones empiricas y debates
sobre la ensefianza de las matematicas, durante las Ultimas dos décadas,
respaldan la opinion de que un enfoque activo y social en las matematicas podria
ser una forma de prevenir efectos indeseables y negativos (Molina, 2017). Los
nuevos profesionales deben acostumbrarse a trabajar en equipos y entornos
multidisciplinares, en este contexto, la universidad del siglo XXI se configura como
el campo de practica donde simular este escenario de trabajo a través de
estrategias activas de aprendizaje que, fomentando una formacion técnica de
calidad, permitan también el desarrollo de las competencias que demanda el actual
puesto de trabajo. En la misma linea, se tiene claro que el aprendizaje activo
fomenta la autonomia y participaciéon de los involucrados en su proceso de

aprendizaje, dandoles un papel protagénico y situando al docente no como un mero
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transmisor de conocimiento sino como facilitador o guia de ese aprendizaje. El
aprendizaje activo junto a la gamificaciéon promueve su creatividad, ayudandoles a
desarrollar las habilidades que determinan cada vez mas su futura empleabilidad y
desarrollo personal cuando aun, en gran medida, los docentes universitarios
continlan enfatizando escenarios pasivos utilizando la clase magistral como

mecanismo principal para el aprendizaje de los estudiantes.

Por todo lo mencionado anteriormente se justifica de manera tedrica que e
aporte de dicha investigacion recae en la importancia de las estrategias de
gamificacién como factor de cambio en el proceso de ensefianza-aprendizaje lo que
generara nuevos estudios e indicios en el campo investigacion sobre ello tanto en
el area didactico como en el &rea pedagodgico. Y ademas, se decidié investigar
dicha problematica con la idea de profundizar e indagar mas sobre nuevas
estrategias que puedan ser aplicadas en la ensefianza superior dejando de lados
métodos tradicionales a través de las ventajas que brinda la gamificacion y en
consecuencia, la generaciébn de un aprendizaje activo, generando una mayor

motivacion por aprender.

Teniendo en cuenta la problemética mencionada, la pregunta general de
investigacion fue ¢en qué medida, las estrategias de gamificacion influyen en las
dimensiones de aprendizaje activo en clases de Matematica Basica en estudiantes

de primer ciclo de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2023?

Adicionalmente, se plantearon los problemas especificos: ¢Cual es la
relacion entre las estrategias de gamificacion y la dimension cognitiva del
aprendizaje activo de los estudiantes de primer ciclo de una universidad privada de
Lima Metropolitana, 2023? ¢Cuél es la relacibn entre las estrategias de
gamificacion y la dimension social del aprendizaje activo de los estudiantes de
primer ciclo de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2023? ¢ Cual es la
relacion entre las estrategias de gamificacion y la dimension emocional del
aprendizaje activo de los estudiantes de primer ciclo de una universidad privada de
Lima Metropolitana, 2023? ¢Cual es la relacion entre las estrategias de
gamificacién y la dimensién agencial del aprendizaje activo de los estudiantes de

primer ciclo de una universidad privada de Lima Metropolitana, 20237
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Por otro lado, objetivo general consistidé en determinar la relacion entre las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo en clases de Matematica Basica
en estudiantes de primer ciclo de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2023. Asimismo, se considera los siguientes objetivos especificos: Identificar la
relacion entre la integracion de estrategias de gamificacion y la dimensién cognitiva
del aprendizaje activo. Establecer la relacion entre la integracion de estrategias de
gamificacién y la dimension social del aprendizaje activo. Establecer la relacion
entre la integracion de estrategias de gamificacion y la dimensién emocional del
aprendizaje activo. Establecer la relacién entre la integracion de estrategias de
gamificaciéon y la dimension agencial del aprendizaje activo. ldentificar las
percepciones de los estudiantes de primer ciclo acerca de las estrategias de
gamificacion en la configuracion del aprendizaje activo dentro de las clases de

Matematica Basica.

Por ultimo, se plante6 la hipotesis general de estudio: existe una relacion
significativa directa entre la integracion de las estrategias de gamificacién y el
aprendizaje activo en los estudiantes de primer ciclo de una universidad privada de
Lima Metropolitana, 2023. Y sus respectivas hipotesis especificas con respecto a
ambas variables, las cuales son: existe una correlacion directa entre las estrategias
de gamificacién y la dimension cognitiva del aprendizaje activo, existe una
correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la dimension social del
aprendizaje activo, existe una correlacion directa entre las estrategias de
gamificacion y la dimensién emocional del aprendizaje activo, existe una correlacion
directa entre las estrategias de gamificacion y la dimensién agencial del aprendizaje

activo.
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II. MARCO TEORICO
ANTECEDENTES
Antecedentes Internacionales

En el trabajo de Delgado, Martinez y Rodado (2018), “Disefios de entornos
de aprendizaje activo basados en la gamificacion”, tuvo como obijetivo utilizar la
gamificacibn como mecanica de juegos dentro de la ensefianza de un curso en
especifico con el fin que refuercen conductas que lleven a fomentar el trabajo
autébnomo de los estudiantes y habilidades necesarias para su futuro profesional.
Los investigadores aplicaron y disefiaron una metodologia de tipo descriptiva con
un disefio experimental, donde llegaron a la conclusién que el nuevo entorno
educativo impliqgue mas a los estudiantes en las clases del curso mostrando una
actitud mas atenta y colaborativa. Asimismo, mediante el juego aplicado por los
investigadores, cambiaron la percepcion de los contenidos de la asignatura por lo

gue se logré un mejor manejo y comprension de la misma.

En el articulo de Paredes-Navia y Molina-Caballero (2018), “Ensefianza de
la cinética quimica por medio de simulaciones y aprendizaje activo”, tuvo como
objetivo implementar actividades a través de aplicaciones de caracter virtual y
experimental para crear ambientes de aprendizaje activo acorde al conocimiento
cientifico y, también, generar el trabajo en equipo y facilitar una participacion en los
estudiantes. Su metodologia fue tipo descriptivo-comparativo para evidencia la
incidencia durante la practica experimental de los estudiantes. Al final, llegaron a la
conclusion de que la experimentacion al uso de herramientas digitales bajo el
enfoque del aprendizaje activo fue ideal para que los estudiantes desarrollen y
adquieran capacidades intelectuales y procedimentales (desde observar, medir
hasta debatir, analizar y sintetizar). Finalmente, consideraron que el aprendizaje
activo contribuyo en el descubrimiento y construccion de conceptos y habilidades,

trabajo activo y dinamico.

En la tesis de Meier y Bonnet (2021), “Gamificacion y aprendizaje activo con
Kahoot: creacion de examenes por parte del alumnado”, formularon como objetivos
fomentar el aprendizaje activo y reforzar los conocimientos de conceptos

aprendidos en clase a partir de evaluaciones hechas por los mismos estudiantes
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involucrados en la investigacion. La metodologia fue de tipo experimental con
enfoque cualitativo, llegando a la conclusion que no solamente basta con
presentarle la herramienta tecnoldgica a utilizar, sino que esta debe ser expuesta 'y
practicada varias veces (al menos tres) y de diferentes maneras puesto que cada

estudiante retiene de diferente forma la informacion que se le otorga.

En el trabajo de investigacion de Gaya, Zuriaga, Carrera'y Huércanos (2022),
Gamificacion como técnica de aprendizaje y divertido, tuvo como objetivos impulsar
el aprendizaje de competencias a través de un proyecto gamificado. Para ello,
aplicaron y disefiaron una metodologia descriptiva, llegando a la conclusion que
aplicar una metodologia activa favorecio el rendimiento académico, motivacion e
implicacion de los estudiantes por lo que fue satisfactorio en cuanto a la
participacion e involucracion de ellos en las actividades. Asimismo, se incremento
el autoaprendizaje y autonomia en el aprender y enfatiza la necesidad de poner en

practica constante el aprendizaje colaborativo por parte de los docentes.

Finalmente, en el articulo académico de Gravalos, Hernandez y Pérez
(2022), “La herramienta tecnoldgica Kahoot como medio para fomentar el
aprendizaje activo: un analisis sobre su impacto en la docencia”, tuvieron como
objetivo evaluar la comprensién de conceptos principales de una asignatura por
parte de los estudiantes a través de Kahoot. Para ello aplicaron y disefiaron un tipo
de investigacion cualitativa a partir de cuestionario que miden la percepcién de los
estudiantes a la aplicacién de gamificacion Kahoot. Los investigadores llegaron a
la conclusién que la experiencia usando Kahoot fue positiva en los estudiantes

puesto que estos impusieron diversion, dinamismo y concentracion en la clase.
Antecedentes Nacionales

En la tesis Anicama (2020), “Influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Universidad Autonoma”, tuvo como objetivo
identificar si la gamificacion (en dinamicas como recompensa, competicion y
solidaridad) influye en el rendimiento académico de los estudiantes involucrados.
Para ello aplicé y disefi6 una metodologia de tipo cuasiexperimental de enfoque

cuantitativo, llegando a la conclusion que la gamificacion impacta directa y
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significativamente en el rendimiento académico generando aprendizajes en un nivel

logrado.

En la Tesis de Diaz (2021), “Influencia de la gamificacion y el aprendizaje
basado en problemas en los estudiantes de la red educativa 16 — UGEL 05”; tuvo
como objetivo determinar como influye gamificacion en el aprendizaje basado en
problemas (ABP) considerando algunas de sus dimensiones. La investigadora
aplico y disefi6 una metodologia basica experimental con enfoque cuantitativo. El
autor lego a la conclusion que la gamificacion influye positivamente en un ABP (para
ejemplificar, aument6 el desarrollo de habilidades de trabajo en grupo de los

participantes) y en habilidades de razonamiento y autonomia.

En el articulo de Ramos, Rios, Rivas, Salazar y Pablo (2021), “La
gamificacibn como estrategia de ensefianza y las habilidades sociales en
estudiantes de | semestre de una universidad privada de Lima”, tuvo como objetivo
determinar como es la relacién entre gamificacién presentado como estrategia de
ensefianza y habilidades sociales (entre ellas, asertividad, comunicacion,
autoestima y toma de decisiones). Para ello aplicaron y disefiaron una metodologia
de tipo descriptivo correlacional no experimental con enfoque cuantitativo, llegando
a la conclusion que si bien la gamificacion modifica actitudes y motiva a desarrollar
nuevos conocimientos se propone implementar programas flexibles que eleven la
ensefianza de habilidades sociales y que este puede estar acompafiado de nuevos
recursos digitales como Socrative y Kahoot para consolidar que la influencia de ella

es determinante.

En la Tesis de Romero (2022), “Aprendizaje activo y su relacion el
pensamiento creativo en estudiantes de una universidad publica de Madre de Dios”,
el autor estableci6 como objetivo determinar la existencia una relacion entre el
aprendizaje activo y el pensamiento activo en los estudiantes de dicha universidad
publica de Madre de Dios. Para ello aplicé y disefié una metodologia de tipo basica
con un enfoque cuantitativo no experimental de corte transversal. Posterior a ello,
establecio la conclusion que el pensamiento creativo se relaciona directamente
(bajo) con las dimensiones del aprendizaje activo. Asimismo, considera importante
fortalecer las dimensiones agencial y social del aprendizaje activo y el pensamiento

creativo.
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Finalmente, en la Tesis de Carreiio (2022), “El aprendizaje activo y su
relacion con las habilidades de estudio en estudiantes de una universidad de
Ecuador”, tuvo como objetivo determinar la relacion entre el aprendizaje activo y las
habilidades de estudio en estudiantes ecuatorianos. Para ello aplico y disefié una
metodologia de disefio no experimental transversal con un enfoque cuantitativo.
Llegbé a la conclusion que existe una relacion significativa positiva entre el las
habilidades de estudio y el aprendizaje activo con un coeficiente rho=0.818.
Asimismo, la investigadora sugiere el disefio y desarrollo de cursos en formacién

de habilidades de estudios, sobre todo a estudiantes ingresantes al nivel superior.

El presente trabajo de investigacién se respalda bajo Self-Determination
Theory (Teoria de la autodeterminacion, SDT) para la variable gamificacién; y la

teoria constructivista del aprendizaje para la variable aprendizaje activo.

Respecto a la variable gamificaciéon dicho concepto se remonta desde los
primeros inicios de la era digital con la creacion de diversos juegos con reglas,
objetivos y premios. El acto de jugar como los conocemos hoy en dia, esta presente
en la cultura humana (como desarrollo y crecimiento humano) ya sea para
experimentar, adoptar nuevos roles/identidades/actitudes, enfrentarse a retos no
conocidos, desarrollar capacidades o descubrir nuevas habilidades, etc. En este
contexto, el juego toma el papel de un socio del aprendizaje, aunque sea de forma
inconsciente. En palabras de Torre (2003), podemos recalcar otras oportunidades

gue brinda el juego, en un apartado de su libro menciona lo siguiente:

el juego posibilita aprendizajes significativos, mecanismo de
almacenar conocimiento de alta significacion; y al mismo tiempo, invita al
desarrollo de la competencia intelectual, fortaleza emocional, creatividad, y
estabilidad personal” (p. 35).

Entonces, se desarrolla un nuevo marco de aprendizaje a partir del uso del juego
(posteriormente conocido como aprendizaje basado en juegos!) como un nuevo

elemento capaz de estimular y potenciar el desarrollo integral de los involucrados.

1 El aprendizaje basado en juegos se enfoca en la transmision de conocimientos mediante el uso
directo de diversos videojuegos, de acuerdo con los objetivos planteados, aplicados para cualquier
edad. Si bien su introduccion al campo educativo fue innovadora en la educacion escolar, los efectos
gue estos producen no son favorables en la educacion superior (Kowet et. al, 2015)
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Parente (2016) destacaria el concepto de videojuego de la siguiente manera:
VIDEOJUEGO como TECNOLOGIA + PROCESOS COGNITIVOS.

A partir de ello, la gamificacién realiza su primera aparicién a segunda mitad
del 2010 usando algunos elementos encontrados en los disefios de los videojuegos
con aplicaciones en diferentes contextos, no propiamente de juego, por el contrario,
Su objetivo se centraba en hacer que un producto/aplicacién/servicio se presente
de una manera més divertida, atractiva y motivadora para el usuario (Deterding et.
al, 2011). Ahora, si bien no existe un conceso establecido sobre la definicién de
gamificacién, usaremos el concepto establecido por Kapp (2012) como se cita en
Escribano et.al (2014). “la gamificacion es el uso de mecéanicas de juego en sitios
web y moviles orientados al consumo, con el fin de involucrar a las personas,
motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas de manera que
detectemos nuevos comportamientos deseados de en relacion con las
aplicaciones. Ademas, aflade que no debemos caer lo que significa gamificacion
en el simple hecho de agregar mecanicas de juego a situaciones no relacionadas
con el juego para fomentar el compromiso de los involucrados puesto que este
enfoque no conduce a mejoras en el aprendizaje, el compromiso o la productividad.
Por ello, con respecto a nuestra investigacion, usando estrategias de gamificacion
(lo que se definira mas adelante) se estara tratando de resolver la problemética en
clases de los estudiantes de primer ciclo, motivar a los involucrados y en promover

el aprendizaje utilizando el pensamiento basado en juegos y técnicas.

Desde otro punto de vista, la gamificacion en la educacién generalmente
tiene “como objetivo mejorar la concentracion, el compromiso, el rendimiento de los
estudiantes y/o disminuir la frustracién y la desmotivacion de los estudiantes en los
sistemas educativos”. (Lopes et. al, 2019, como se cita en Oliveira, 2022). Por
altimo, cabe resaltar que no se debe confundi la definicibn de gamificacién
solamente con juegos o videojuegos, tal como es presentada en Parente (2016),
como se cita en Saldarriaga (2021): “proceso mas complejo y estratégico basado
en fundamentos del videojuego y de la neuropsicologia, que debe ser realizada por
medio de especialistas de varios ambitos” (p. 34), de esta forma se podria
maximizar a largo plazo los beneficios previstos que aporten a la educacion en sus

distintos niveles. En resumen, la gamificacién pone en centro al estudiante a partir
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de ciertas mecanicas propias del proceso sin dejar de lado elementos importantes
que apunten a conseguir los objetivos planteados y que, al mismo tiempo, el
contenido educativo a ensefiar se presente mas atractiva y enriquecedora a los
estudiantes. A continuacién, se presenta las areas, elementos y dindmicas que se

establecen cuando se ejecuta la gamificacion en el ambito educativo.

Cuando se piensa en una experiencia gamificada en el ambito educativo, se
pretende que el estudiante involucrado tenga diferentes experiencias por lo que se
requiere ciertas dinamicas, mecanicas y otros elementos a generar dentro del
espacio de ensefianza-aprendizaje. Dichos mecanismos que se considera dentro
de la gamificacion son elementos propios al disefio de un juego el cual se alinea en
la denominada arquitectura MDA, cuyas siglas refieren a: Mecanicas (Mechanics),
Dinamicas (Dynamics) y Estéticas (Aesthetics) las cuales se estructuran
sistematicamente para enriquecer la experiencia del aprendizaje. Mecanica, esta
destinado al funcionamiento de los componentes involucrados del juego, similar a
un juego los cuales incluyen niveles, insignias, sistemas de puntos, puntuaciones y
restricciones de tiempo. Estos son los elementos que se utilizan en muchos juegos
cruciales durante el proceso de gamificacién, los cuales se relacionan con la
motivacion y comportamiento de los estudiantes. Sin embargo, la mecéanica por si
sola es insuficiente para convertir una experiencia aburrida en una experiencia
atractiva. Asi lo mencionan Contreras y Eguia (2016), donde detallan algunas de
las mecanicas de la siguiente manera: Retos, que incentivan a los participantes a
jugar por una meta establecida de tal forma que lo hacen por un fin especifico. Los
retos estan presentes para que los involucrados puedan desarrollan habilidades y
se pueda observar el progreso de su aprendizaje mientras van realizando acciones.
Desafios, promueve la competicidn entre los participantes con el fin de obtener
puntajes mas altos durante las actividades planificados. Premios, aquellas
recompensas 0 reconocimientos que vienen a ser entregadas a los participantes
cuando llegan a cumplir un(os) objetivo(s), estos pueden ser presentados mediante:
trofeos, estrellas, medallas, bonificaciones, etc. Clasificaciones, es un sistema
dedicado a establecer la clasificacion dentro del entorno gamificado lo que aumenta
la competitividad en los participantes generando desempefios nuevos, pero que al
mismo tiempo se aplique una retroalimentacion y oportunidades de mejora. A estas

mecanicas se les pueden agregar regalos, niveles y puntos.
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Dinamica, establecidas como las interacciones que se dan entre los
participantes con las mecanicas establecidas, con ellas se observan lo que esta
haciendo cada jugador participante de manera individual como con los demas. En
otras palabras, son las motivaciones del juego, las razones por la cual los
participantes juegan. Estética, viene dado por aquellos componentes que
especifican el sentir de cada jugador durante su familiarizacion con el juego. En
otras palabras, algunos autores consideran el termino de estética por emociones
(Robson et. al, 2015).

Por otra parte, Lee y Harmer (2011) identifica tres areas en las que la
gamificacion puede motivar a los estudiantes a comprometerse mas con sus tareas
de estudio o con las competencias que se quieran consolidar. La primera area es
el area cognitiva, donde los juegos proporcionan a los jugadores un objetivo y un
conjunto de reglas. Aqui, el fracaso puede ser visto como el aprendizaje por
descubrimiento, lo que pretende ser bastante diferente en comparacion con los
procesos de aprendizaje tradicionales, donde los estudiantes a menudo conocen
los objetivos a largo plazo (es decir, obtener los conocimientos suficientes para
aprobar el examen), pero se sienten seguros de como llegar alli. Asi, en el area
cognitiva, la gamificacion es capaz de proporcionar a los estudiantes tareas claras
y razonables, al tiempo que proporciona retroalimentacion y recompensas
inmediatas a lo largo de todo el proceso de aprendizaje. La segunda area, es el
area emocional lo cual “puede evocar una variedad de experiencias emocionales
en los participantes, como curiosidad, alegria y orgullo”. (Lee & Martillo, 2011). Sin
embargo, se debe considerar que algunas tareas pueden generar ansiedad y/o
aburrimiento a raiz de posibles fallas repetidas que estos mismos puedan pasar. A
esto, Dominguez et. al (2013) comenta que “no importa cuanto tiempo le tome al
jugador completar dichas tareas porque eventualmente él o ella ha reunido las
habilidades para hacerlo. Si lo llevamos a la metodologia tradicional, en
comparacion con una prueba de estudio, ocurre lo contrario: solo hay unas pocas
oportunidades que a menudo van acomparfiadas de altos riesgo. Esto puede incluso
dar lugar a que los estudiantes sientan demasiado miedo al fracaso, lo que hace
que el rendimiento disminuya. Y, por ultimo, la tercera area es la social, el cual la
gamificacidén es capaz de motivar a los estudiantes ya que ofrece la posibilidad de

gue multiples jugadores interactlien, compitan y trabajen con entre si a través de
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diversas formas de mecanismos. Por ejemplo, los estudiantes pueden interactuar a
través de tableros de mensajes digitales, competir haciendo comparaciones en
tablas de clasificacion y colaborar formando equipos con sus compafieros de clase.
Este tipo de interacciones permiten que los estudiantes asuman identidades en el
juego que son diferentes de su identidad fuera de linea. Glover (2013) como se cita
en Saldarriaga (2021), indica que “la motivacion es diferente por lo que se debe
considerar la posibilidad de generar un sistema flexible”. En resumen, las premisas
de la gamificacion se encuentran en las areas cognitiva, emocional y social lo que
hara que los estudiantes se sientan mas vinculados a la asignatura y su contenido,
ademas de que sientan mas interés en los temas a tratarse o tratados de manera
voluntaria generando cambios positivos. Todo ello se puede resumir en la siguiente

tabla:

Tabla 1: Dindmicas, mecanicas y elementos de juego en el proceso de gamificacion
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Dinamicas Mecanicas Estéticas o

elementos
Poder Identificar patrones Contar Historias ~ Ranking social
Curiosidad Coleccionar Predecir el futuro  XP

Independencia

Encontrar tesoros

Competir

Area social

Aceptacion Completar cosas Psicoanalizar Personalizacion

Orden Ser reconocido Misterio Equipamiento

Ahorro Crear orden del caos Dominar Recompensas

Honor Personalizar mundos habilidades Fijas

Idealismo Adquirir conocimientos Hace justicia Avatar

Contacto social  Organizar gente Criar Equipo

Familia Tener contactos Excitacion Gremios

Estatus Ser centro de atencion  Triunfar en Modalidades

Venganza Admirar la belleza conflictos Busqueda
Romance Relajarse Desafio épico
Hacer regalos Lo Bizarro item de acceso

Ser un héroe

Hacer tonterias

Chat

Ser un villano Reirse Habilidades

Ser un sabio Asustarse Embajadores

Ser un rebelde Fortalecer Power Up!

Ser un dictador relaciones Duelos

Vivir una fantasia Mejorar la salud  Ranking

Oir historias Conectarse al Experiencia
pasado Mundo

Fuente: Adaptado de Radoff (2011)

Finalmente, de acuerdo con Herberth (2016), Prieto et. al (2014) y Lee y
Hammer (2011) enfatiza lo siguiente a considerar para establecer correctamente
las estrategias de gamificacion en la estructuracion de la(s) clase(s): primero,
planificar las estrategias de gamificacion considerando héabilmente dinamicas,
mecanicas y elementos para los objetivos establecidos, segundo, considerar una
estructura de niveles y estimulos para el cumplimiento de los objetivos. Luego,
considerar momentos de desafios constante con el fin que generen ambientes de
competitividad y trabajo en equipo, reflexionar los resultados de aprendizajes

alcanzados y los que se desean alcanzar a posteriori y, por ultimo, el escenario
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debe considerar mecanicas imprescindibles como puntos, uso de insignias, niveles,

tablero de posiciones, desbloqueo y retos.

Ahora con respecto a la variable aprendizaje activo, nos basamos desde la
corriente constructivista donde el aprendizaje se presenta dinamico, interactivo y
participativo teniendo como centro de todo al estudiante. Como menciona Piaget
(1978) para la consecucion del aprendizaje, es necesario que se entregue las
herramientas necesarias y Optimas al estudiante para que sea capaz de resolver
situaciones probleméaticas. Ademas, es necesario resaltar las caracteristicas el cual

se consolida el aprendizaje, como menciona Jonassen (1994):

“1) proveer a los involucrados el contacto con diversas
representaciones del mundo real; 2) no se deben considerar las
abreviaciones en las representaciones del mundo real; 3) el conocimiento se
construye dentro de la reproduccion del mismo; 4) se resaltan desempefios
de manera significativa, reemplazando instrucciones abstractas; 5) deben
proporcionar entornos de aprendizaje similares a la vida diaria; 6) la reflexion
es necesaria en la experiencia; 7) los entornos de aprendizaje deben permitir
la construccién del conocimiento considerando contexto y contenido; y, 8)
los entornos de aprendizaje debe estar apoyado de manera colaborativa

mediante la negociacién social”.

Todas estas bases se volvieron apropiadas para la aplicacién de nuevas
formas de aprendizaje, como el aprendizaje en apoyo con las TIC o el apoyo de
recursos tecnoldgicos, los cuales han construido un nuevo paradigma en el
contexto educativo. De esta forma, los estudiantes reemplazan o adaptan su
conocimiento y comprension existente (basado en su conocimiento previo) con
niveles de comprension mas profundos y calificados. El aprendizaje activo
proporciona nuevos entornos de aprendizaje, oportunidades, interacciones, tareas

e instruccion que fomenta el aprendizaje.

Ahora bien, el aprendizaje activo que discutiremos en el presente trabajo se
presenta como un enfoque de instruccién el cual tiene como objetivo enfatizar la
autoconstruccion del conocimiento por parte de los estudiantes (Hartikainen, 2019,
p. 5). A ello, anadimos lo dicho por Hartle (2016), “cualquier metodologia de
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instruccion constructivista deberia, pero a menudo falla, obtener conocimiento
previo, crear disonancia cognitiva con respecto al conocimiento previo y nuevo, e
incluir la aplicacion del conocimiento con retroalimentacion y reflexion sobre el
aprendizaje” (p. 545). A esto, muchos autores reconocen que hoy en dia falta
claridad y consenso sobre el significado concreto de aprendizaje activo. En la
siguiente tabla se rescata algunas de las definiciones mas vinculados como

enfoque de instruccion.

Tabla 2. Definicion de aprendizaje activo como enfoque de instruccion

Definicién de aprendizaje activo

Autor y afio

“El aprendizaje activo tiene como objetivo involucrar a los
estudiantes de manera activa en la clase, los hace ser
protagonistas, los hace pensar sobre lo que aprenden, dejando
de ser solo escuchas de la clase”. (Hernandez et al., 2016, p.
315)

Kersey (2000),
como se cita
en Zepeda-
Hernandez et

al. (2016)

“El aprendizaje activo como enfoque instruccional puede incluir
diferentes formas de activacion, como mayor actividad fisica,
interaccion, colaboracion social, procesamiento mas profundo,
del
metacognitivo”. (Ruggeri et al., 2016, p.150)

elaboraciéon, exploraciéon material o0  monitoreo

Ruggeri et al.
(2016, p.150)

“el aprendizaje activo visto como mejora del aprendizaje
gue ha

alentado a mdultiples organizaciones politicas, como la

UNESCO,

organizaciones de acreditacion de la a recomendar el uso de

asi como a asociaciones profesionales y

métodos de ensefianza en la educacion”. (p.143)

Lima et al.
(2017)

“el aprendizaje activo esta basado en un método de ensefianza
donde los estudiantes participan autbnomamente a traves del

conocimiento y comprension”

Pupiales
(2020), como
se cita en

Romero (2022)

Fuente: Elaboracién propia

Para el presente estudio se desarrollara Metodologia del Aprendizaje Activo
(MAA) propuesto por Mora (2008) puesto que esta metodologia se enfoca en que
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los estudiantes realicen predicciones, observaciones, discusiones y sintesis
propiamente enfocado en temas de ciencias y matematicas. En este sentido, la
MAA tiene la posibilidad de trabajar y construir conocimiento cientifico, por lo que
es conveniente destacar en un inicio, como este tipo de aprendizaje se diferencia

de un aprendizaje tradicional o pasivo como destaca Martin (2014), en su tesis:

Figura 1. Caracteristicas de los ambientes de aprendizaje pasivo y aprendizaje

activo

Aprendizaje pasivo

Aprendizaje activo

Transmitir contenidos

Ensenar a aprender

Formacidn técnica

Formacion integral

El profesor y/o los libros de texto son la autoridad y
la tnica fuente de conocimiento.

El profesor y/o los libros de texto son una guia en el
proceso de aprendizaje.
La observacidn del mundo real es |la autoridad.

Las concepciones de los estudiantes son raramente
analizadas.

El Aprendizaje Activo de la Fisica permite el cambio
conceptual a través del compromiso ¥y la
participacion.

Las asignaturas son el eje principal del proceso
ensefianza-aprendizaje.

El alumno es el centro del proceso ensefianza-
aprendizaje.

No existe un cambio conceptual de forma abierta.

Se generan cambios conceptuales cuando los
estudiantes confrontan las diferencias enire sus
predicciones v lo observado.

Los esiudiantes pueden nunca reconocer las
diferencias entre sus concepciones y lo que se dijo
en clase.

Los estudiantes reconocen las diferencias entre sus
ideas previas y lo observado.

El profesor construye el conocimiento del alumno,
asume la responsabilidad del aprendizaje.

Los estudiantes construyen su propio conocimiento y
asumen la responsabilidad de su aprendizaje.

No es posible el trabajo colaborativo.

El trabajo colaborativo permite realizar el analisis
conceptual de forma cuidadosa.

Las lecturas presentan frecuentemente preguntas de
fisica con una pequefia referencia al experimento.

Los resultados experimentales reales
entendibles de forma clara en diversas formas.

50N

El trabajo de laboratorio, es utilizado para confirmar
las teorias leidas.

El trabajo de laboratorio de usa para aprender
conceptos basicos

Fuente: Martin (2014)

Ahora bien, habiendo esclarecido la definicion y caracteristicas del
aprendizaje activo en las cual los autores definen en conjunto que los estudiantes
son participes activos del proceso de aprendizaje, conduciendo a un mejor
rendimiento (Lombardi, 2021, Perales y Dominguez, 2019), ahora cabe mencionar
las dimensiones involucradas las cuales son: cognitivo, interaccion social,
emocional y agencial. La dimension cognitiva surge de la intencion del estudiante
a participar dentro de las estrategias de aprendizaje para comprender los
contenidos y dentro del pensamiento reflexivo y su propia autorregulacion
(Lombardi y Shipley, 2021). La dimension interaccion social o social-conductual, el

cual recae la participacion netamente en las actividades de aprendizaje de manera
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individual y conjunta con el resto de sus compafieros. Aqui también afiadimos que
involucra la asistencia, atencion, cumplimiento, concentracion, persistencia y
trabajo por las tareas académicas tal como especifica Dubovi y Tabak (2021, p.
764). En la dimension emocional, estdn involucradas sentimientos positivos y/o
negativas de los estudiantes involucrados en las diversas situaciones de
aprendizaje con las actividades dadas en clase. Es aqui donde podemos establecer
una relacion estrecha en la dimension conductual y emocional puesto que ello
depende la participacion de los involucrados para lograr los objetivos previstos.
Alvarez (2019) como se cita en Romero (2022), agrega que también se encuentran
involucrado la autonomia, regulacion, conciencia, pensamientos y competencia
emocional. Por ultimo, la dimensién agencial hace su aparicion cuando los propios
estudiantes cumple su papel de constructores de conocimiento personal y colectivo
dando previamente mediante una “negociacion entre estudiante y profesor en un
entorno de tipo motivador y de apoyo” (Rigo et al., 2021). Asimismo, esta dimensién
permite regular las dimensiones anteriores, es decir, Ios procesos cognitivos,

afectivos y conductuales.
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lIl. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacién
3.1.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion fue de tipo basica, debido a que centrada
directamente en dar mejoria a la comprensiéon de un fenbmeno en particular
mediante la aplicacion de estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. De acuerdo con Escudero y Cortez (2017), la investigacion basica

“examina los datos para encontrar lo desconocido” (p.19).

El trabajo de investigacion se enmarca en el enfoque cuantitativo, como
menciona Sanchez et. al (2018) ya que este enfoque opta por el analisis de datos
segun las variables establecidas con ayuda de la estadistica descriptiva e
inferencial con el fin de probar la hipétesis establecida en un determinado tiempo.
A partir de este enfoque, el estudio permitira generar nuevos paradigmas y/o teorias
sobre las estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo. La investigacion utiliza
datos numéricos considerando previamente la operacionalizacién de variables para

medir ciertos indicadores a través de items.
3.1.2 Disefio de investigacion

La investigacion utilizé un disefio transversal no experimental, de acuerdo
con Hernandez-Sampieri et. al (2018) este disefio cumple la funcién de describir
situaciones donde las variables son estudiadas a través de la observacién en un

contexto y tiempo determinado.

Asi mismo, se desarrolla bajo el nivel correlacional para evaluar el grado de
asociacion entre las variables o sus resultados, como menciona Guillen et. al (2020)
“su utilidad principal es saber como se puede comportar una variable al conocer el

comportamiento de otras variables vinculadas” (p. 73).
3.2 Variables y operacionalizacion

Definicion conceptual
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Estrategias de gamificacion: “La gamificacion como una estrategia para aplicar
mecanismos, organizacion y pensamiento de juego con el fin de incluir, motivar a

los estudiantes a lograr, organizar el aprendizaje y resolver problemas” (p. 75)

Definicion operacional: La gamificacion se dividio en tres dimensiones esenciales

para la investigacion mecanicas, dinamicas y componentes (Sosa, 2016)
Definicion conceptual

Aprendizaje activo: “El aprendizaje activo esta basado en un método de
ensefianza que pueden ser desarrollados tanto dentro como fuera de los salones
de clases que depende mucho de la motivacion intrinseca de los involucrados”
(Pupiales, 2020 y Hood, 2017)

Definicion operacional: El aprendizaje activo compuesto por tres dimensiones
como menciona Lombardi y Shipley (2021): dimension cognitiva, dimensién

emocional y dimension conductual y dimension agencial.
3.3 Poblacion, muestray recoleccion de datos
3.3.1 Poblacion:

En cuanto a la poblacion de investigacion se establece que en beneficio de
ella se establecen investigaciones los cuales, todos los individuos o no individuos
dentro de una poblacion fijada, suele tener caracteristicas o rasgos comunes (Arias,
et. al, 2016).

En este sentido se considera a todos los estudiantes ingresantes del semestre

2023-1 de una universidad privada. Siendo en total 835 estudiantes.

e Criterios de inclusion: Se considera los estudiantes matriculados en el ciclo
[, que llevan como primer semestre en el 2023-| las carreras de Derecho y
Psicologia, que cuentan con asistencia activa y presencia de manera
continuar en una universidad privada.

e Criterios de exclusidn: Se excluye a los estudiantes que no pertenezcan al
ciclo I, como su primer semestre académico, aquellos que cuentan con un
mayor de 40% de inasistencias y estudiantes que no acepten la participacion

de manera voluntaria.
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3.3.2 Muestra

De acuerdo con Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018) mencionan que la
muestra se presenta como un grupo de individuos que representan una proporcion
o parte de la poblacion en la investigacion presente. La investigacion cuenta con 80

estudiantes del ciclo | de una universidad privada.
3.3.3 Muestreo

El muestro que sera parte de este estudio es de tipo no probabilistico, por
conveniencia. Este muestreo permite al investigador escoger a los sujetos
considerando las necesidades del investigador y que representan la muestra en la
investigacion (Tayrlor y Kinnear, 1998). Para los fines de este estudio, se escogio
este tipo de muestra debido a que el aprendizaje llevado de manera virtual durante
la pandemia ha determinado que el aprendizaje no haya alcanzado en su totalidad
a todos los estudiantes, incluso cuando nuestros sujetos, en su mayoria, son

estudiantes recién egresados del nivel secundario.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnica de investigacion

Las técnicas que se van a utilizar para la obtencién de datos en la presente
investigacion seran de dos tipos: encuestas y observaciéon. Segun Guillén, Majo y
Valderrama (2020) como se cita en las técnicas “constituyen un conjunto de
mecanismo, medios y sistemas de dirigir, recolectar, conservar, reelaborar y

trasmitir los datos” (p. 49)
3.4.2 Instrumento de investigacién

Sobre las estrategias de gamificacion, el instrumento es el cuestionario para
recopilar informacién de las actitudes de cada estudiante participante sobre sus
propias experiencias en la propuesta de gamificacion. Dicho instrumento estuvo
compuesto por 12 items usando escala tipo Likert, como se observa en la siguiente
Tabla considerando las tres categorias identificadas en la variable estrategia de
gamificacién. Dicho cuestionario es adaptado de Sosa (2021) el cual presenta un
nivel de confiabilidad con un resultado de 0.846 a través de la prueba de Alfa de
Cronbach.
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Y de acuerdo con la escala Likert, se establecen puntuaciones de cada
elemento después de haber sumado los valores obtenidos en cada afirmacion
planteada. Las puntuaciones estan establecidas con un puntaje minimo de 12 y un

puntaje maximo de 60, puesto que son doce afirmaciones.

Sobre el aprendizaje activo, el instrumento fue otro cuestionario:
desarrollada de manera colectiva constituida por 36 enunciados de escala ordinal
(1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre y 5 = Siempre) con un
tiempo de resolucion establecido con el fin de determinar las diversas dimensiones
en el aprendizaje activo. Dicho cuestionario fue presentado en el estudio de Romero
(2022), el nivel de validez se consiguio a través del juicio de expertos con respecto
a pertinencia, claridad y relevancia. Ademas, su nivel de confiabilidad se midi6 a
través de la prueba de Alfa de Cronbach arrojando un valor de 0.844.

3.5 Procedimientos

Los instrumentos fueron aplicados en una universidad privada de Lima
Metropolitana, por lo que se realizaron coordinaciones con las autoridades y
encargados de las facultades de las carreras sefaladas en la muestra de dicha
casa de estudio, con el fin de concretar los permisos para la aplicacion de los
instrumentos. Los cuestionarios fueron aplicados en los primeros dias de junio del
presente afio durante las clases a partir de la construccién de un formulario, en

Formularios Google
3.6 Método de andlisis de datos

La compilacion de la informacién se trabajara de manera organizada y
descriptiva, revisando previamente las respuestas de cada item en cada una de las

variables conforme al siguiente procedimiento:

a) Organizacion de las respuestas de cada estudiante participante tomando
como referencia las dimensiones, indicadores y preguntas de los
cuestionarios y guia de observacion

b) Sistematizacibn en tablas de contingencia y/o gréficos estadisticos,

considerando las frecuencias segun los objetivos de la investigacion
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c) Utilizacion del Microsoft Excel y software SPSS V. 24, el cual se trabajara la
prueba Kolmogorov-Smirnov, la prueba Rho de Spearman con el fin de
establecer alguna correlacion entre las variables estrategias de gamificacion

y aprendizaje activo.
3.7 Aspectos éticos

El presente trabajo toma en cuenta una serie de aspectos éticos, los cuales se

detallan a continuacion:

Con respecto a la confidencialidad de la informacion, esta recae mediante a la
aplicacion de los instrumentos involucrados en la investigacion, los cuales son
utilizados solamente con fines académicos por lo que la informacién proporcionada
por los encuestados no se revelara por ningin motivo. Ademas, los cuestionarios

estaran en condicion de anonimato.

Sobre la veracidad de los resultados, se enfatiza la idea que debido a la
confiabilidad (grupo piloto) y al método de analisis que se utilizar4 (descriptivo e
inferencial), se dardn a conocer de manera admisible. De esta forma, las
conclusiones, aportes y/o recomendaciones seran cuestiones importantes que

dejara el estudio

En tanto a la objetividad, se expresa que los antecedentes, el marco conceptual
y tedrico, y toda la revision de literatura pertinente relacionadas a las variables de
estudio, han sido consultadas de manera minuciosamente. Asimismo, la parte
metodoldgica se alineard con los propdsitos de investigacion, y los resultados
posteriores, seran fiables y disponibles en el andlisis de futuras investigaciones

En cuanto a la autonomia, la investigacion se desarrolla de manera libre, es
decir, si bien es cierto que de manera semanal se recibe asesoria y/o
recomendaciones de la construccion del presente estudio, SOmos nosotros mismos

gue consideramos los criterios mas adecuados en cada capitulo del trabajo.

Ahora, por beneficencia y no maleficencia, la investigacion tiene como propésito
beneficiar directamente a la comunidad estudiantil de la casa de estudio, dar a

conocer nuevas nociones del aprendizaje activo a partir de la utilizacion de nuevas
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estrategias, como la de la gamificacion. Todo ello considerando un mejor desarrollo

académico en los participantes.

Finalmente, con respecto a la justicia, se recalca que los involucrados en la
investigacion son elegidos sin ningun tipo de discriminacién, como el sexo, idioma,
religion, condicibn economica, etc. En este sentido, el principio de igualdad

prevalece y se ha considerado en el estudio.

31



IV. RESULTADOS
4.1 Analisis descriptivo
Tabla 3

Distribucion de frecuencias de la variable estrategias de gamificacion y sus

dimensiones

Estrategias de

Niveles gamificacion Dinamicas Mecanicas Componentes

f % f % f % f %

Desfavorable 0 0 0 0 0 0 0 0
Regular 5 6.2 20 25.0 23 28.7 16 20,0
Favorable 75 93.8 60 75.0 57 71.3 64 80,0
Total 80 100 80 100 80 100 80 100

La Tabla 3 demuestra que el 93,8% de los estudiantes tuvo un nivel favorable como
consecuencia de la variable estrategias de gamificacion, frente al 6,2% que tuvo un
nivel regular. Se destaca que ninguno de los estudiantes se vio perjudicado por las
estrategias de gamificacion, lo que se suma de la misma forma a las dimensiones
tratadas. A la hora de incluir este elemento en las estrategias de gamificacion, el
25% alcanzo un nivel regular, mientras que el 75% de la dimensién dinamica fue
representada favorablemente por 60 estudiantes. En la dimensidon mecanicas, 57
estudiantes, es decir, el 71,3%, demostraron un nivel favorable, mientras que 23
estudiantes, es decir, el 28,7%, demostraron un nivel regular. Por ultimo, muestra
un mayor valor en la dimension componente. La dimensién de los componentes,
gue es una de las que mas gustd a los alumnos, ya que ofrece una mayor
proporcion en el nivel favorable del 80% con respecto a 64 estudiantes. Ademas, el

nivel regular en esta dimension fue un 20% inferior al de las demas.
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Tabla 4

Distribucion de frecuencias de la variable aprendizaje activo y sus

dimensiones

Niveles Aprenpiizaje I%i(r)nger:fii\?: Di rggcnizilén Di mensién Dgg::;i;n
activo emocional
f % foow ot % f % i %
Bajo 5 6.2 5 6.2 6 7.5 4 5.0 6 7.5
Medio 20 25.0 16 20.0 20 25.0 14 17.5 27 33.7
Alto 55 68.8 59 73.8 54 67.5 62 77.5 47 58.8
Total 80 100 80 100 80 100 80 100 80 100

Segun la Tabla 4, el 68,8% de los encuestados demostr6 un alto grado de
aprendizaje activo, el 25% demostro un nivel medio de aprendizaje activo y solo el
6,3% demostrd un nivel bajo. Con respecto a las tres dimensiones, descubrimos lo
siguiente: en relacion con la primera dimension, el 73,8% demostr6 un alto nivel de
cognicion, el 20% demostré un nivel medio de cognicién y sélo 5 estudiantes, es
decir, el 6,3%, demostré un nivel bajo de cognicion. Luego, el 67,5% de los
estudiantes obtuvo un nivel alto en la dimensién social, seguido de un 25% que
obtuvo un nivel medio y un 7,5% que obtuvo un nivel bajo. En la dimension
emocional, el nivel alto obtuvo el mayor porcentaje (77,5%), seguido del nivel medio
(17,5%) y del nivel bajo (5%). Por ultimo, los resultados muestran que, en la
dimensién agencial, el 58,8% de los estudiantes alcanzd un nivel agencial alto,
seguido del 33,8% de la muestra con un nivel agencial medio, y s6lo el 7,5% del

total con un nivel agencial bajo.
4.2 Prueba de normalidad

Para la prueba de normalidad, se utiliz6 la prueba de Kolgomorov-Smirnov debido

a que la muestra llevada a cabo es mayor a 50
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Tabla b

Prueba de normalidad en ambas variables

Kolgomorov-
. Smirnov .
Estadistico Sig
gl
Estrategias de aprendizaje 420 <.001
Aprendizaje activo 267 <.001

Interpretacion: De acuerdo con lo obtenido en la Tabla 5, se determina que ambas
variables no siguen una distribucién normal puesto que los valores de significancia
de la prueba de Kolgomorov-Smirnov son inferiores a 0,05, se establece que el

enfoque 6ptimo es no paramétrico.
4.3 Contraste de Hipdtesis
Tabla 6

Regla de decision

REGLA DE DECISION

Sip < 0.05 se rechaza la Ho

Sip > 0.05 se acepta la Ho

Hipotesis General:

Hi: Existe una existe una relacién significativa directa entre la integracion de las
estrategias de gamificacidon y el aprendizaje activo en los estudiantes de primer ciclo

de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2023.

Ho: No existe una relacién significativa directa entre la integracion de las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo en los estudiantes de primer ciclo

de una universidad privada de Lima Metropolitana, 2023.
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Tabla 7

Correlacién entre las variables de estudio

Estrategias

Coeficiente Variables Coeficiente de Aprengizaje
gamificacion activo
Rho de Estrategias de Coeficiente de 1,000 AT2
Spearman gamificacién correlacién
Sig. (bilateral) . ,001
N 80 80
Aprendizaje activo Coeficiente de 472 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,001
N 80 80

Los resultados de la Tabla 7 muestran que existe una relacion significativa entre las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo. El nivel de significacién es
menor a 0,05, es decir, 0,001 < 0,05, por lo que se rechaza la hipétesis nula 'y se
acepta la hipotesis alternativa. El coeficiente de correlacion es igual a 0,472, por lo
gue se determina que la relacion es moderadamente positiva. Como cierre final, se
demuestra que, a mayor uso de estrategias de gamificacién, se dara un mayor
aprendizaje activo en los estudiantes.

Hipotesis especifica 1:

Ho: No existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimension cognitiva del aprendizaje activo.

Hi: Existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimensién cognitiva del aprendizaje activo.

35



Tabla 8

Andlisis de correlacion de la variable estrategias de gamificacién y la dimension

cognitiva del aprendizaje activo

Estrategias

Coeficiente Variables Coeficiente de D|men.s-|én
o cognitiva
gamificacion
Rho de Estrategias de Coeficiente de 1,000 ,324
Spearman gamificacién correlacioén
Sig. (bilateral) ,003
N 80 80
Dimension cognitiva Coeficiente de ,324** 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) ,003
N 80 80

** xx La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El nivel de significancia es comparable a 0,003 < 0,05, como se indica en la Tabla

8, por lo que se descarta Ho y se acepta Hi, lo que demuestra que existe una

relacion significativa entre las estrategias de gamificacién y la dimension cognitiva.

El coeficiente de correlacion, que tiene un valor de 0,324, también muestra que

existe una relacion positiva baja. En este sentido, se constata que el desarrollo de

la dimensién cognitiva del aprendizaje activo aumenta con un mayor uso de las

estrategias de gamificacion.

Hipotesis especifica 2:

Ho: No existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimension social del aprendizaje activo

Hi: Si existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimensién social del aprendizaje activo
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Tabla 9

Andlisis de correlacion entre la variable estrategias de gamificacion y la dimension

social del aprendizaje activo

Estrategias

Coeficiente Variables Coeficiente de D|men.5|én
gamificacion social
Rho de Estrategias de Coeficiente de 1,000 ,312**
Spearman gamificacién correlacién
Sig. (bilateral) . ,005
N 80 80
Dimension social Coeficiente de ,312** 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) ,005
N 80 80

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El nivel de significancia es equivalente a 0,004 < 0,05, como se muestra en la Tabla
9, por lo que se ha rechazado la hipétesis nula y se acepta H1. Ademas, el
coeficiente de correlacion entre ambos es igual a 0,312, lo que indica que existe
una relacién positiva baja entre las estrategias de gamificacion y la dimension social
del aprendizaje activo. En este sentido, se demuestra que el componente social del
aprendizaje activo se desarrolla mas cuando las estrategias de gamificacion se

utilizan con mayor frecuencia.

Hipotesis especifica 3:

Ho: No existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimensién emocional del aprendizaje activo

Hi: No existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimension emocional del aprendizaje activo
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Tabla 10

Andlisis de correlacion entre la variable estrategias de gamificacion y la dimension

emocional del aprendizaje activo

Estrategias

Coeficiente Variables Coeficiente de D|mer.15|én
gamificacion emocional
Rho de Estrategias de Coeficiente de 1,000 ,238*
Spearman gamificacién correlacioén
Sig. (bilateral) ,005
N 80 80
Dimension emocional Coeficiente de ,238* 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) ,033 .
N 80 80

*La correlacién es significativa en el nivel 0.05

Se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula a partir de los datos
mostrados en la Tabla 10, que también demuestran una correlacion significativa
entre las estrategias de gamificacion y la dimension emocional del aprendizaje
activo a un nivel de significacion de 0,033 < 0,05. Se especifica que el coeficiente
de correlacion es igual a 0,238, lo que nos indica una relacion positiva baja. En este
sentido, se demuestra que el componente emocional del aprendizaje activo se
desarrolla mas cuando las estrategias de gamificaciébn se utilizan con mayor

frecuencia.

Hipotesis especifica 4:

Ho: No existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimensién agencial del aprendizaje activo

Hi: Existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la

dimensién agencial del aprendizaje activo
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Tabla 11

Andlisis de correlacion entre la variable estrategias de gamificacion y la dimension
agencial del aprendizaje activo

Estrategias

Coeficiente Variables Coeficiente de Dimension
o agencial
gamificacion
Rho de Estrategias de Coeficiente de 1,000 ,365*
Spearman gamificacién correlacioén
Sig. (bilateral) . ,005
N 80 80
Dimension agencial Coeficiente de ,365* 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) <,001
N 80 80

** xx |a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La hipétesis del estudio, que establece un vinculo entre las estrategias de
gamificacion y la dimension agencial del aprendizaje activo, fue aprobada tras el
analisis estadistico (véase la Tabla 11), que indic6 un nivel de significacion de 0,001
< 0,05, lo que condujo al rechazo de la hipétesis nula. Por el contrario, el coeficiente
de correlacion, que es de 0,365, indica que la intensidad de la correlacion es sélo
positiva baja.. A este respecto, se demuestra que el rasgo agencial del aprendizaje
activo se desarrolla mas cuando se utilizan con mas frecuencia las estrategias de

gamificacion.
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V. DISCUSION

La investigacion desarrollada en el presente documento involucra el
tratamiento y andlisis de las estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo de
ingresantes universitarios el cual fue destacable por el hecho que aporta
directamente a una nueva realidad educativa luego del periodo post pandémico a
causa del Covid-19. Este estudio se centra a comprender y atender el nuevo
paradigma educativo en base al soporte de nuevas tecnologias como lo son
estrategias de gamificacion en el proceso de aprendizaje, lo cual influird en la
aparicion de un aprendizaje activo. Sobre este ultimo, en la etapa universitaria
siempre ha sido de interés la consistencia y prevalencia de los ingresantes al nuevo
contexto educativo en que se enfrenta, por lo que se busca constantemente un
avance o mejora en su desempefio académico de distintas formas, por tal razén, la
presente investigacion se enfoc6 en un tema de importancia educativa que
determina de manera implicita una motivacion para el logro de su proyecto de vida

profesional y personal.

Para dar respuestas a la problemética presentada y objetivos planteados en
la investigacion, se realizé un analisis inferencial para llegar a comprobar la
existencia de alguna relacién de las variables (factores) presentados. De esta forma
se da respuesta a problemas y objetivos general y especificos y se esclarece las

interrogantes formuladas previamente.

Se comprob6 la hipétesis general de investigacion, determindndose que
existe una relacién significativa entre las estrategias de gamificacion y el
aprendizaje activo de los ingresantes universitarios, con un valor equivalente a
p=0.001 < 0.05 y el coeficiente de correlacion de rho igual a 0.472 de intensidad
positiva moderada. Los hallazgos en el presente estudio continua con la misma
linea de afirmacion dada por Meier y Bonnet (2021), quienes sostuvieron que
aplicar una metodologia activa usando gamificacion favorecié el rendimiento
académico, motivacion e implicacion de los estudiantes por lo que fue satisfactorio
para obtener resultados favorables. En este sentido, se infiere también que dichos

resultados demuestran que no solamente basta con presentarle la herramienta
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tecnoldgica a utilizar, sino que esta debe ser expuesta y practicada varias veces de
diferentes maneras puesto que cada estudiante desarrolla y regula su aprendizaje

en la adquisicion de sus conocimientos.

Los hallazgos obtenidos mantienen su fundamento con lo encontrado por
Meier y Bonnet (2021), cuando sostienen que con la gamificacion los propios
participan y dejaran de ser sujetos pasivos que recibe informacion. En ese sentido,
se infirid que con estas estrategias de gamificacion deben seguir implementandose
tanto para la realizacion de ciertas evaluaciones como durante todo el proceso de
aprendizaje para que involucre al alumnado. Los estudiantes prefieren realizar su
practica y complementar la parte tedrica usando alguna estrategias de gamificacion
gue el método tradicional ya que de esta forma el conocimiento llega a ser mas

profundo y significativo.

Respecto a la primera hipotesis especifica se comprobd que existe una
correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la dimension cognitiva
del aprendizaje activo, se comprob6 que a partir del nivel de correlacion rho = 0.324,
se estableci6 una relacion de intensidad positiva baja. Dicho resultado fue
semejante al trabajo de Zinah y Sabah (2020), entre una de sus variables que fue
aprendizaje activo, encontré una correlacion de 0,32 para obtener un mejor
rendimiento académico junto al pensamiento creativo que implica el desarrollo del
factor cognitivo en los estudiantes de psicologia. Esta similitud se apoya a la
afirmacién dada por Morillas (2017) que las clases presenciales se transforman en
unas clases mas dinamicas y efectivas, aumentando la parte participativa,
compromiso, disminuyendo el ausentismo y dando mejor resultados al rendimiento
académico. Al mismo tiempo, los estudiantes realizaron una autoevaluacion de su
estilo y forma de aprendizaje el cual reflexionan que mucho depende la voluntad de
uno mismo debido a que los temas que se proponen en su malla curricular se

presentan relevantes y utiles para su formacion.

Ahora, en cuanto a la segunda hipétesis especifica se demostrd que existe

una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion y la dimension social
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del aprendizaje activo con un coeficiente de correlacién de rho=0.312 por lo que se
determina una relacidon positiva baja. Este resultado resulta divergente con el
estudio de Romero (2022) que obtuvo un rho = 0.83 el cual apunta la importancia
de la dimension social en el aprendizaje activo. Sobre este punto, se hace mencién
que el intercambio de opiniones o ideas en grupo que se dan en clases, estan
determinadas muchas veces por los factores dados en plena sesion de clases, lo
gue inhiba que el conocimiento no se concrete en su totalidad. Como lo plantearon
Lombardiy Shipley (2021) si nos enfocamos en las interacciones sociales debemos
pensar que estas ideas, comentarios u opiniones generen aspectos positivos en las

habilidades que se quieran reforzar.

Carrefio (2022) manifestoé que dentro del aspecto social debemos considerar
ademas aspectos tedricos dentro de la teoria cognitiva de Bandura, puesto que
seguira aspectos individuales, apoyo con los compaferos y otras fuentes que
influiran a muchas habilidades, métodos y/o estrategias que resultan beneficiosos
para el aprendizaje. En este sentido, al encontrar mas caracteristicas inmersas
dentro de la dimensién social podemos controlar mejor que estrategias de

gamificacién puedan llegar a potencias y acrecentar el aprendizaje activo.

A continuacion, sobre la tercera hipétesis especifica, se determind que, si
existe una relacidon directa entre las estrategias de gamificacion y la dimension
emocional del aprendizaje activo, debido al valor 0.033 < 0.05, asi como el
coeficiente de correlacion es igual a 0.238 por lo que no se muestra una relacion
positiva baja. Este resultado es algo semejante a los obtenidos en Romero (2022)
donde obtuvo una correlacién de 0,155. Sin embargo, se deduce en todo sentido
que, a mayores estrategias de gamificaciéon, mayor se difundira un aspecto
emocional dentro del aprendizaje. En este sentido, se pone en debate la
importancia del aspecto emocional cuando en la ejecucion de estrategias de
gamificacion, estudiantes puedan sentir frustraciones y/o alegrias por saber y no

saber manejar correctamente a lo esperado en el uso de tecnologias.
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Al respecto, la comparacion anterior se sustenta con lo mencionado por
Prieto et. al (2014) donde considera que dentro de las caracteristicas de la
gamificacidn es que estas deben integrar actividades de aprendizaje con resultados
de emociones positivas durante y después del desarrollo de clases. En ello se
afade los diversos factores afectivos a considerar por medio de la gamificacion en
el estudio de Contreras (2016) se sefiala algunos aspectos que incluyen aspectos
emocionales como interdependencia positiva, aprendizaje experiencial,

competencia, autonomia y tolerancia al error.

Finalmente, en cuanto a la cuarta hipotesis especifica planteada, se
comprobd que si existe una correlacion directa entre las estrategias de gamificacion
y la dimension agencial del aprendizaje activo debido a que p = 0.001 < 0.05 con
un coeficiente de correlaciéon rho = 0.365, lo que se demuestra que la intensidad de
correlacion es positiva baja. Desde la opinion dada por Sangra & Wheeler (2013)
menciona que para obtener mejoras en la dimension agencial esta requiere una
enorme responsabilidad por parte del docente, ya sea a través de una capacitacion
continua o a través de un cambio radical en su practica de aula. En este sentido
Lombardi y Shipley (2021) consideran que, si se desea que los estudiantes
desarrollen competencias o nuevas habilidades, se requiere que los mismos
estudiantes tomen consciencia de su propio aprendizaje, de cOmo van

construyendo su conocimiento mediado a lo organizado por el docente.

Después de mencionar cada una de las hipétesis, en primer lugar, se revela
claramente que la relacion entre las variables de investigacion se ha mostrado en
un nivel bajo o moderada; ello sefiala que los manejos de las estrategias de
gamificacién sigan siendo aplicadas y trabajas por los docentes a los estudiantes

de dicha universidad privada.

Por otro lado, en torno a resultados descriptivos obtenidos se hallé que la
variable estrategias de gamificacion en los estudiantes ingresantes demostraron
tener un nivel favorable en un 7% y el 5% demostré tener un nivel regular. Los

cuales congenian con muchos estudios (Romero, 2022, Murillo, 2016, y Guevara,
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2018). Asimismo, se demuestra que, dentro de las estrategias de gamificacion, el
componente mecanicas se presenta como un factor que motiva a los estudiantes a
continuar con dichas estrategias de gamificacion, lo cual muestra que se debe
enfocar mas en este apartado si se desea realizar diversas herramientas de

gamificacién para encontrar mejores resultados académicos.

Ahora bien, los resultados descriptivos obtenidos sobre la variable
aprendizaje activo demostraron que los estudiantes resaltaron mas la importancia
de la dimension emocional con un 67.5%, seguido de la dimension social con un
67.5%, lo cual tiene mucho sentido debido al enfoque constructivista que se lleva a
cabo dicho aprendizaje. Dicho resultado se alinea con lo obtenido en el estudio de
Carrefio (2022), el cual obtuvo que el 77.1 % de los estudiantes desarrollaron una
dimension emocional regular. Tal como comenta en su estudio, considera que se
deben aumentar mas espacios para que los estudiantes tengan apertura en
expresar sus sentimientos. Asimismo, se considera que en todas las dimensiones
analizadas los estudiantes se encuentran en un nivel alto de aprendizaje activo, lo
gque nos alienta a obtener un mejor pronostico sobre la relevancia de las
herramientas tecnologias y como estas pueden influir claramente en su rendimiento

académico, sin necesidad de terminar abandonando sus estudios universitarios.

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo lo que permite procesar
de manera exacta estadisticamente la informacién recogida. Del mismo modo,
previo a ello se resalta la confiabilidad y validacion de los instrumentos a través de
juicio de expertos. Lo que aporta seguridad al trabajo de investigacién desarrollado.
El cuestionario resultdé pertinente para recolectar la informacion y determinar la

relacion entre dichas variables.

Por dltimo, durante el desarrollo del trabajo de investigacion se considera
como fortalezas, la parte tedrica como antecedentes nacionales e internacionales
ligadas a las variables y a las bases conceptuales para la operacionalizacion. A
nivel metodolégico se tuvo como fortaleza contar con instrumentos para las

estrategias de gamificacion de Sosa (2016) de procedencia nacional y de Romero
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(2022) procedente de la casa de estudios de la presente maestria. Asimismo, se
considera como fortaleza haber escogido adecuadamente el disefio de

investigacion de acuerdo a lo que se queria investigar y demostrar

Referente a las debilidades y limitaciones es que no se desarrolld una
recoleccion de informacién de tipo sociodemografico. Ademas, aparecieron
diversas obstaculizaciones, una de ellas se refiere por parte de las autoridades de
la universidad privada para el desarrollo adecuado de los instrumentos referidos a
las estrategias de gamificacion: ya sea por pocos horarios disponibles en salas de
innovacion para que se dé la aplicacion de instrumentos, baja conectividad de

internet y sistemas operativos desactualizados en las maquinas reservadas.

Se recomienda en proximos trabajos de investigacion explorar, identificar y
analizar una mayor cantidad de preguntas sobre Estrategias de gamificacion con la
idea de considerar y elaborar un instrumento mas sélido que pueda ser funcional
en investigaciones experimentales. Ademas, seria importante puntualizar
antecedentes mas precisos con resultados descriptivos y/o cuantitativos sobre las
estrategias de gamificacion y especificamente el aprendizaje activo de manera que

enriquezca a la sociedad académica de manera educativa y critica.
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VI. CONCLUSIONES

1. El resultado de p = 0,001 < 0,05 con un coeficiente de correlacion igual a
0,472, de intensidad positiva moderada, demostré6 que existe un vinculo
significativo entre las variables estrategias de gamificacion y aprendizaje
activo en los estudiantes que asisten a una institucion privada de Lima. En
ese sentido, se determina que, a mayor cantidad de estrategias de

gamificacién, mayor aprendizaje activo.

2. Se comprobo que la dimensién cognitiva y las estrategias de gamificacion
tienen una relacion significativa en los estudiantes que ingresan a una
universidad privada de Lima, con un nivel de significacién de 0,003 < 0,05y
una correlacion de 0,324, lo que indica una relacién positiva baja.
Determinando que, a mayor cantidad de estrategias de gamificacion, mayor

desarrollo de la parte cognitiva del aprendizaje activo.

3. Se encontré que la dimension social y las estrategias de gamificacion tienen
una relacion significativa en los estudiantes que ingresan a una universidad
privada de Lima, con un nivel de significancia de 0,004 < 0,05 y una
correlacion de 0,312, lo que indica una relacion positiva baja. Determinando
que, a mayores estrategias de gamificaciébn, mayor desarrollo de la
dimension social del aprendizaje activo se desarrollara

4. Se comprob6 que existe una relacion significativa entre la dimension
emocional y las estrategias de gamificacion en estudiantes ingresantes de
una universidad privada de Lima, con el nivel de significancia equivalente a
0.033 < 0.05 y una correlacion de 0.238 lo que se determina que existe una
relacion positiva baja. Determinando que, a mayores estrategias de
gamificacion, mayor desarrollo de la dimension emocional del aprendizaje

activo se desarrollara
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5. Se comprob6 que existe una relacion significativa entre la dimension
agencial y las estrategias de gamificacion en estudiantes ingresantes de una
universidad privada de Lima, con el nivel de significancia equivalente a 0.001
< 0.05y una correlacion de 0.365 lo que se determina que existe una relacion
positiva de baja. Determinando que, a mayores estrategias de gamificacion,
mayor desarrollo de la dimension agencial del aprendizaje activo se

desarrollara
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VIl. RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones establecidas lineas arriba se establecio las

siguientes recomendaciones

1. Se recomienda a los futuros investigadores, desarrollar otros estudios que
relacionen estrategias de gamificacion con otros aspectos del aprendizaje
activo. Mas alla de las dimensiones desarrolladas, podrian considerar otros
factores relevantes dentro del marco teérico como: el papel del docente, la

autonomia del estudiante o los estilos de aprendizaje, etc.

2. Los docentes deben potenciar la dimension cognitiva en sus estudiantes,
eligiendo estrategias ludicas de evaluacion como Kahoot, Quizizz y otros que
permita desarrollar el aprendizaje activo durante las clases de manera

frecuente y con base formativa.

3. Los docentes deben elegir una estrategia de gamificacién colaborativa que
fortalezca el aprendizaje cooperativo y/o social de manera que sus
habilidades mejoren durante el desarrollo de las clases mediante la

interaccion virtual.

4. Los docentes deben estimular el aspecto emocional durante sus clases
regulares de ensefianza de manera que los estudiantes sientan que el
aprendizaje activo que se desarrolle no solo se enfoca en la obtencién de
nuevos conocimientos sino de habilidades socioemocionales necesarias

para su competencia como profesional

5. Por ultimo, los docentes deberian considerar el reforzamiento de ciertos
componentes del aspecto agencial como retos, motivacion y autonomia de
los estudiantes, en consecuencia, el aprendizaje activo se familiariza durante

las clases.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo de las tesis

Estrategias de gamificacion y aprendizaje activo en estudiantes de primer ciclo en
una universidad privada de Lima Metropolitana, 2023

PROBLEMAS

Problema general

OBJETIVOS

Objetivo General

HIPOTESIS

Hipotesis general

METODOLOGIA

¢En qué medida la integracién de estrategias
de gamificacién en las configuraciones de
aprendizaje activo afecta las clases de
Matematica Basica en estudiantes de primer
ciclo de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023?

Explicar la relacién entre las
estrategias de gamificacion y el
aprendizaje activo en clases de
Matematica Basica en estudiantes
de primer ciclo de una universidad
privada de Lima Metropolitana,

2023.

Existe una relacion significativa
directa entre la integracién de las
estrategias de gamificacion y el
aprendizaje  activo en los
estudiantes de primer ciclo de una
universidad privada de Lima

Metropolitana, 2023.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

- ¢Cudl es la relacion entre la integracion
de estrategias de gamificacion y la
dimension cognitiva del aprendizaje
activo de los estudiantes de primer ciclo
de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023?

- ¢Cudl es la relacion entre la integracion

de estrategias de gamificacion y la

- Conocer la relacién entre la
integracion de estrategias de
gamificacién y la dimension

del

activo. Conocer la relacion

cognitiva aprendizaje

entre la integracion de

estrategias de gamificacion y

- Existe una correlacion directa

entre las estrategias de

gamificacién y la dimension

cognitiva del aprendizaje
activo.

- Existe una correlacion directa

las

entre estrategias de

e Tipo de investigacion: basica

¢ Nivel de investigacion:
Correlacional causal
e Disefio y esquema: No
experimental
Variable 1
V1 = Estrategia de gamificacion
Dimensiones:
Dinamicas
Mecanicas

Componentes

Variable 2
V1 = Aprendizaje activo
Dimensiones:

Cognitiva
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dimension social del aprendizaje activo
de los estudiantes de primer ciclo de una
universidad
Metropolitana, 2023?

¢, Cudl es la relacion entre la integracion

privada de Lima

de estrategias de gamificacion y la
dimension emocional del aprendizaje
activo de los estudiantes de primer ciclo
de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023?

¢Cual es la relacion entre la integracion
de estrategias de gamificacion y la
dimensién agencial del aprendizaje activo
de los estudiantes de primer ciclo de una
universidad privada de Lima

Metropolitana, 2023?

la dimensién social del
aprendizaje activo.

Conocer la relacién entre la
integracion de estrategias de
gamificacion y la dimensién
emocional del aprendizaje
activo.

Conocer la relacion entre la
integracion de estrategias de
gamificacién y la dimension
agencial del aprendizaje
activo.

Identificar las percepciones de
los estudiantes de primer ciclo
acerca de las estrategias de
gamificacién en la
configuracién del aprendizaje
activo dentro de las clases de

Matematica Basica.

gamificacién y la dimension
social del aprendizaje activo
Existe una correlacién directa
entre las estrategias de
gamificacion y la dimensién
emocional del aprendizaje
activo

Existe una correlacion directa
entre las estrategias de
gamificacién y la dimension
agencial del aprendizaje

activo

Interaccion Social
Emocional

Agencial

Poblacion: 186

Muestra: 70

Técnica de recoleccion de
datos: Encuesta

Instrumento de recoleccion de

datos: Cuestionarios
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ANEXO 2. Tabla de operacionalizacion de variables

Tabla de operacionalizacién de la variable aprendizaje activo

y Optimas al estudiante
para que sea capaz de
resolver situaciones
problematicas

e Motivacion

VARIABLE Definicion de la Definiciéon | Dimensiones Indicadores Escalas de Instrumento
variable operacional medicion
Ruggeri, et. al (2016) “el e Pensamiento
aprendizaje activo como Cognitiva reflexivo Técnica:
enfoque  instruccional e Planificacion Encuesta
puede incluir dlf'erer}t,es y resolucion
formas de actlvgq:jond Instrumento:
como mayor activida : )
fisica, g interaccion, — — Cuestionario
colaboracion social, .  Participacion
procesamiento mas | La variable | Interaccion individual y _ _ Autor: Romero
APRENDIZAJE | profundo,  elaboracién, | aprendizaje social en equipo Nivel: ordinal
ACTIVO exploracién del material o | activo ~ sera e Dialogo Escala Likert | Afio: 2022
monitoreo metacognitivo”. | medida en de cinco
(p. 45). Ademés, la|una escala posiciones Area de
variable aprendizaje | ordinal, 1= “Nunca” aplicacion:
activo, ~se  presenta | politdmica, ¢ Regulacion 2= “Casi Madre de Dios
dinamico, interactivo y | considerando 4 . nunca”
participativo teniendo | dimensiones . * Autonomia p
como centro de todo al Emocional e Sentimientos | 3= Algunas Forma_ de 3
estudiante. Como positivos y Vec“:es . administracion:
menciona Piaget (1978) negativos 4= CaS|” Directa
para la consecucion del Slempre
aprendizaje, es necesario 5= “Siempre”
que se entregue las e Conocimiento
herramientas necesarias Agencial e Dinamicas
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Tabla de operacionalizacién de la variable estrategias de gamificacion

VARIABLE Definicion de la Definicion Dimensiones Indicadores items del Instrumento
variable operacional cuestionario
Dinamicas Estudiantes expresan
e Narrativa dificultades y beneficios Técnica:
Para Stott y e Emocion durante la clase gamificada Encuesta
Neustac_aplter_ (2013), | La gamificacién | ¢ Restriccion Estudiantes promueven
la Igam_lflcaCIég es :a se dividio en tres | ®  Progresion emociones positivas Instrumento:
aplicacion € a Estudiantes regulan su i i
estructura dimensiones conducta y curglplen ciertas 4 preguntas | Cuestionario
Estrategia _subyacente de los esenciales para reglas establecidas A g
de | juegos: las _ o Estudiantes muestran sus utor: Sosa
gamificacion dlnémlgas, la investigacion progresos en la clase .
mecénicas y marcos | . .o gamificada Afo: 2021
al campo educativo, ’ ,
dando guias utiles a | dinAmicas y L Estudjantes resuelven Area de
los maestros  que Mecanica _ desafl_os aplicacion:
deseen usar el poder componentes . Compgtenma Estud|a_n_te_s generan Piura '
de los juegos Yy |(Sosa, 2016) o Desafios competltlv!dad demostrando 4 Drequntas
motivar el logro e Recompensas sus capacidades preg
estudiantil. e Feedback Estudiantes realizan diversos Forma de B
desafios con el fin de obtener administracion:
recompensas Directa
Estudiantes corrigen e intentan
desafios nuevamente 4
Componente Estudiantes cumplen con las preguntas
e Metas misiones segun el desempefio
¢ Niveles Estudiantes expresan
e Puntos dificultades y beneficios

durante la clase gamificada
Estudiantes muestran sus
progresos mediante sus XP
puntos
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ANEXO 3. Consentimiento Informado a los participantes

Consentimiento informado

Titulo de la investigacion: Estrategias de gamificacion y aprendizaje activo en
estudiantes de primer ciclo en una universidad privada de Lima Metropolitana, 2023

Investigador: Alvaro Victor Reducindo Alvarez
Propoésito del estudio:

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “: Estrategias de gamificacién
y aprendizaje activo en estudiantes de primer ciclo en una universidad privada de
Lima Metropolitana, 2023.”, cuyo objetivo es explicar la relacién entre las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo en clases de Matematica Basica
en estudiantes de primer ciclo de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2023.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes posgrado del programa de
Docencia Universitaria, de la Universidad César Vallejo del campus Los Olivos,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la
institucion.

Describir el impacto del problema de la investigacién. Determinar la influencia de
diversos aplicativos tecnoldgicos en un proceso de ensefianza con el fin de
desarrollar un aprendizaje activo acorde a las necesidades de los estudiantes

Procedimiento Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente
(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Estrategias de gamificacion y
aprendizaje activo en estudiantes de primer ciclo en una universidad privada de
Lima Metropolitana, 2023”

2. Esta encuesta o0 entrevista tendra un tiempo aproximado de 20 minutos y se
realizara en el ambiente de sala de innovacion de la instituciéon Universidad. Las
respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando un nimero
de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las
preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su
decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede
hacerlo sin ningan problema.
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Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que
NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso
gue existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad
de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de la
investigacion se le alcanzard a la institucién al término de la investigacion. No
recibird ningun beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a
aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio
podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos y no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que
la informacion que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada
para ningun otro proposito fuera de la investigacion.

Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un
tiempo determinado seran eliminados convenientemente. Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es) Reducindo Alvarez, Alvaro Victor email: alvaro.reducindo@uarm.pe y Docente
asesor Rojas Espinoza, Anabel email: alvaro.reducindo@uarm.pe
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ANEXO 4. Instrumentos de recoleccion de datos

CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE ACTIVO

Estimado participante, el presente cuestionario forma parte de un estudio
académico con la finalidad de recoger informacion importante sobre el aprendizaje
activo. Se precisa claramente que la encuesta es integramente anénima y ademas,
los resultados son de caracter confidencial.

De igual manera, se le hace saber su consentimiento voluntario para completar y
responder las preguntas del cuestionario. Consideren que no existen respuestas
correctas o incorrectas por lo que se espera que respondan sinceramente segun su
percepcion y que se respondan la totalidad de las preguntas realizadas

Datos generales:

Género: Masculino () Femenino ()

Instrucciones: Marcar con una “X” solo una alternativa la cual crea conveniente

1. Nunca(N) 2.CasiNunca(CN) 3.Aveces (AV) 4. Casi Siempre (CS) 5. Siempre (S)
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CUESTIONARIO SOBRE APRENDZIAJE ACTIVO

N° | PREGUNTAS CALIFICACION
DIMENSION COGNITIVA 1 ([ 2|3|4|5
1 Propongo diferentes alternativas de solucion frente a un problema

2 A partir de mi conocimiento sobre algin tema, realizo actividades con

determinados objetivos.

3 Para reforzar un determinado tema, busco informacion en diferentes bases
de datos.

4 Considero mis saberes previos al momento de construir un nuevo
aprendizaje.

9 Planifico las actividades gue realizo para obtener algun conocimiento

6 Planifico mi tiempo con el fin de reforzar los conocimientos adquiridos en
clase.

7 Analizo constantemente los nuevos conocimientos que voy adquiriendo

8 Después de resolver una tarea en clase verifico si su resolucién fue la mas
idonea.

9 Confio en mis capacidades durante el proceso de aprendizaje

10 | Cuando estoy realizando alguna actividad académica, lo hago de manera

minuciosa.

DIMENSION SOCIAL

11 Participo de manera continua, en relacign a los temas tratados en clases.
12 | Durante clases, cuando trabajo en equipo intervengo constantemente

13 | Considero que es importante la comunicacion en mi aprendizaje.

14 | Considero que es importante para el aprendizaje escuchar a los demas
15 | Trato de ser lo mas claro posible Cuando explico un tema.

16 | La comunicacion que establezco con mis comparieros es perfinente.

17 | La comunicacién que establezco con mis docentes es adecuada.

DIMENSION EMOCIONAL

18 | Durante la clase desarrollo mis actividades de manera independiente.

19 | Los nuevos aprendizajes adquiridos, potencian mi desarrollo personal

20 | Durante la clase Reconozco positivamente el buen desempefio de los
companeros

21 | Valoro los diferentes puntos de vista que se dan a conocer durante el
desarrollo de clase.

22 | Genero emociones positivas, ante una dificultad en el desarrollo de las

actividades académicas de los comparieros

DIMENSION AGENCIAL

23 | Los materiales o recursos que se utilizan en las clases o actividades
despiertan mi interés

24 | Dependiendo del tema hago uso de diferentes estrategias de aprendizaje

25 | Me demuesfro activo durante las actividades que se desarrollan en clase

26 | Las actividades que desarrollo en clase me metivan a seguir investigando
sobre el tema.

27 | Los temas que no logro comprender en clase significan un nuevo reto para

Imi
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CUESTIONARIO SOBRE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Estimado estudiante, para culminar el contenido en las clases de Matematica
Basica, le solicito que complete el siguiente cuestionario, respondiendo de forma
muy honesta a cada pregunta. Agradezco tu participacion la cual ha sido muy
valiosa

Direccion de correo electronico:

Apellidos y Nombres — Edad
1.- {Te gustd utilizar la plataforma gamificada? *
Siempre (5)
La mayoria de veces si (4)
Algunas veces =i, algunas veces no (3)
Lz mayoria de veces no (2)
Munca (1)
2.- ¢ Consideras que la plataforma gamificada te ayudo a practicar ecuaciones? *
Siempre (5)
La mayoria de veces si [(4)
Algunas veces si, algunas veces no (3]
La mayoria de veces no (2)
Munca (1)
3.- éEra clara la forma de trabajo con la plataforma gamificada? *
Siempre (5)
Lz mayoria de veces si (4)
Algunas veces =i, algunas veces no (3]
La mayoria de veces no (2)
Munca (1)
4,- ¢ Crees que la utilizacién de la plataforma gamificada motiva tu aprendizaje? *
Siempre (5)
La mayoria de veces si (4)
Algunas veces =i, algunas veces no (3]
La mayoria de veces no (2)
Munca (1)
5.- {Los diferentes desafios sobre ... te ayudaron a comprender mejor el tema? *
Siempre (5)
Lz mayoria de veces si (4)
Algunas veces si, algunas veces no (3]
La mayoria de veces no (2)
Munca (1)
6.- ¢ Te motiva aprender ecuaciones de esta forma, es decir utilizando gamificada? *
Siempre (5]
La rmayoria de veces si (4)
Algunas veces si, algunas veces no (3]
La mayoria de veces no (2)
Munca (1)
7.=£La cantidad de desafios en las misiones de ........ son suficientes para practicar el tema? *
Siempre (5)
La mayoria de veces si (4)
Algunas veces =i, algunas veces no (3]
La mayoria de veces no (2)
Munca (1)
B.- iLos personajes de la plataforma gamificada fueron de tu agrado? *
Siempre (5)
La mayoria de veces si (4)
Algunas veces =i, algunas veces no (3]
Lz mayoria de veces no (2)
Munca (1)



9.-{Te gustaria que todos los temas de matematicas se ensefien con una plataforma o herramienta
tecnologica similar? *

Siempre (5)

La mayoria de veces si (4)

Algunas veces si, algunas veces no (3)

La mayoria de veces no (2)

Munca (1)

10.-¢ Consideras gue tu nivel de aprendizaje en ecuaciones al finalizar el curso ha mejorado con la plataforma
gamificada?

Siempre (5)

La mayoria de veces si (4)

Algunas veces si, algunas veces no (3)

La mayoria de veces no (2)

Munca (1)

11.-¢Los elementos como: desafios, equipos, puntos, niveles, avatares, premios fue lo que més te
gusto de trabajar en la plataforma gamificada? *

Siempre (5)

La mayoria de veces si (4)

Algunas veces =i, algunas veces no (3)

La mayoria de veces no (2)

Munca (1]

12.- Al realizar tu reflexion personal sobre tu aperte al equipo en la plataforma gamificada, dirias que
aportaste al equipo:

Siempre (5)

La mayoria de veces si (1)

Algunas veces si, algunas veces no (3)

La mayoria de veces no (2)

Munca (1)
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ANEXO 5. Validez de los instrumentos

ANEXO 5. Validez de los instrumentos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento.

La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a
partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez

Area de formacion académica:

IEDWIN VASQUEZ GHERSI
Nombre del juez:
Grado profesional: Maestria (X)) Doctor (X)
Clinica ( ) Social ()

Educativa (X ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

®  Filosofia, Teologia y Ciencias Humanas

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afios ()
Mas de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)
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INSTRUMENTO 1

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de estrategias de gamificacion

Autor: Alvaro Victor Reducindo Alvarez

Procedencia:

Maestria en Docencia Universitaria

DIMENSIONES

3

Administracién: |Virtual

Tiempo de aplicacion:

30 minutos

IAmbito de aplicacion:

Universidad Antonio Ruiz de Montoya

Significacion: . i . » . .
La variable estrategias de gamificaciéon es un cuestionario con|
lescalamiento tipo Likert, formado por 12 item, como se observa en|
la siguiente tabla, el cual engloba 3 dimensiones
guntas del io final sobre de de 5n segun lo escala Likert
Propuesta de gamificacio: egt del
Dinamicas P2,P3,P6,P3
Mecanicas PS, P7, P10, P12
Componentes P1, P4, P8, P11
Total 12 preguntas
INSTRUMENTO 2

Nombre de la Prueba:

Cuestionario sobre aprendizaje activo

Autora:

Alvaro Victor Reducindo Alvarez

Procedencia:

Maestria en Docencia Universitaria

DIMENSIONES 3

Administracion:

Virtual

Tiempo de aplicacion:jzg minutos

Ambito de aplicacién:

Significacién:Policotémica, considerando 4 dimensiones. Es un cuestionario de

Universidad Antonio Ruiz de Montoya
La variable aprendizaje activo serda medida en una escala ordinal,

27 preguntas.
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2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Cuestionario de estrategias de gamificacion y aprendizaje activos,

escala atribucional)

4. Soporte teérico
E Subescala .
Escala/AREA Definicion

(dimensiones)

\Variable 1:
Estrategias de
gamificacion

Para Alves et al|
(2014) la gamificacion|
es capaz de
involucrar al alumno
en la resolucion de|
problemas,
ayudandole a dari
sentido a lo que|
estudia, permite al
docente  desarrollar
estrategias de
ensefianza acordes a|
la realidad de los
estudiantes, acoge el
lenguaje y la estétical
utilizada en los|
juegos para construir

espacios de
aprendizaje mas
agradables

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Dimension 1

Dinamicas. Las dinamicas de juego son los aspectos
generales que dan nociones de las direcciones a seguir y|
las condiciones para la eficacia al momento de construir
un sistema gamificado. (Werbach & Hunter, 2015)

e Subdimensiones: restricciones, emociones,
narrativa, progresion e interaccion.

Dimension 2

Mecanicas. Wiklund y Wakerius (2016) explican que
“representan los procesos que impulsan la accién y el
compromiso de los jugadores. Por ejemplo, una
recompensa (mecanica) puede aparecer para el
jugador y esto a su vez estimula la curiosidad y la
felicidad (dinamica) para el jugador.

e Subdimensiones: desafios, competencia,
recompensas Yy feedback.

Dimension 3

Componentes. De acuerdo con Leblanc (2004) los
componentes se obtienen de las relaciones previas
entre mecénica y dinamica que originan la creacién de
emociones en el jugador

e Subdimensiones: metas, avatars, niveles,
puntos.
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Variable 2

Aprendizaje

activo

Lombardi & Shipley
(2021) el aprendizaje
activo se basa en una

construccion del
conocimiento y
profundizacion del
compromiso,

conduciendo a un
mejor rendimiento. El
aprendizaje activo es
un método de
ensefianza en el que
los alumnos participan
en el proceso de
aprendizaje mediante
el desarrollo de su
conocimiento y
comprension.

Interaccion social

Dimension 1

Interaccion social. Se basa en la implicacién sobre la
participaciéon en actividades de aprendizaje con
compafieros del aula (Lombardi & Shipley, 2021).

« Indicadores: participacion y didlogo
Dimension 2

Cognitiva. La dimensién cognitiva refiere a las

Cognitivan competencias las mismas que permiten organizar,

Emocional

Agencial

almacenar, resolver problemas, planificar acciones y
emitir juicios (Lagos et al., 2016).

* Indicadores: pensamiento
planificacién y resolucién

reflexivo,

Dimension 3

Emocional. Esta dimension se basa en el desarrollo
afectivo y emocional que puede involucrarse en las

decisiones y pensamientos, involucrando la autonomia,
regulacién, conciencia, competencia emocional
(Alvarez, 2019).
e Indicadores: regulacion, autonomia y
sentimientos
Dimension 4

IAgencial: la dimension agencial se desarrolla cuando los|
estudiantes se dan cuenta y cumplen su papel como
constructores de conocimiento tanto personal y para su
lentorno (Lombardi & Shipley, 2021)

e Indicadores: conocimiento, dinamicas y
motivacion

70



5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted se le presenté el cuestionario ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION elaborado por Alvaro
Reducindo Alvarez en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de lositems segun

corresponda.

comprende facilmente,
es decir, su sintactica
y seméantica son

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item fequigre bastantes modificaciones o
7 s una modificacién muy grande en el uso de las
El item se 2. Bajo Nivel

palabras de acuerdo con su significado o por
la ordenacién de estas.

Se requiere una modificacion muy especifica

El item tiene relacion
légica con la dimension
oindicador que esta

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

adecuadas. 3. Moderado nivel de algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no Elitem no tiene relacién légica con la
cumple con el criterio) dimensién.
COHERENCIA

El item tiene unarelacion tangencial /lejanacon
la dimension.

El item tiene una relacion moderada con la

El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

2. Bajo Nivel

midiendo. 3. Acuerdo (moderado nivel) s o s
dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con
nivel) la dimensién que esta midiendo.
1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se
: P vea afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

El presente instrumento tiene como resultado de evaluacion en ALTO NIVEL en las tres categorias
resentes: calidad, coherencia y relevancia
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A continuacién, a usted se le presentd el cuestionario APRENDIZAJE ACTIVO elaborado por Alvaro Reducindo
Alvarez en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de lositems seguin corresponda.

comprende facilmente,
es decir, su sintactica
y semantica son

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item (equit'e're bastantes modificaciones o
. P una modificacién muy grande en el uso de las
El item se 2. Bajo Nivel

palabras de acuerdo con su significado o por
la ordenacién de estas.

Se requiere una modificacion muy especifica

El item tiene relacién
légica con la dimensién
oindicador que esta

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

adecuadas. 3. Moderado nivel de algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no Elitem no tiene relacion légica con la
cumple con el criterio) dimensién.
COHERENCIA

El item tiene una relacién tangencial /lejanacon
la dimension.

El item tiene una relacion moderada con la

El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

midiendo. 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que.se esta midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con
nivel) la dimensién que esta midiendo.
T El item puede ser eliminado sin que se
: P vea afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

dimensiones de la variable APRENDIZAJE ACTIVO.

El presente instrumento tiene como resultado de evaluaciéon en ALTO NIVEL en las tres categorias
resentes: calidad, coherencia y relevancia. Empero, se detalla que se consignen mas detalles sobre las
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Dimensiones del instrumento: Estrategias de gamificacion

. Primera dimension: Dinamicas

. Objetivos de la Dimensién: Determinar de qué manera la integraciéon
de dinamicas influyen en el proceso gamificado en estudiantes de
una universidad privada en Lima Metropolitana, 2023.

. Segunda dimension: Mecanicas

. Objetivos de la Dimension: Determinar de qué manera la
integracion de mecanicas influyen en el proceso gamificado en
estudiantes de una universidad privada en Lima Metropolitana,

2023
. Tercera dimension: Componentes
. Objetivos de la Dimensién: Determinar de qué manera la integracién

de componentes influyen en el proceso gamificado en estudiantes de
una universidad privada en Lima Metropolitana, 2023

Dimensiones del instrumento: Aprendizaje Activo

. Primera dimension: Interaccion social

. Objetivos de la Dimensién: Determinar como se presenta la dimension
interaccion social del aprendizaje activo en el proceso gamificado en
los estudiantes de una universidad privada de Lima Metropolitana,

2023.
. Segunda dimension: Cognitiva
. Objetivos de la Dimension: Determinar cémo se presenta la

dimension cognitiva del aprendizaje activo en el proceso
gamificado en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.

. Tercera dimension: Emocional

. Objetivos de la Dimension: Determinar como se presenta la
dimension emocional del aprendizaje activo en el proceso
gamificado en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.

. Cuarta dimension: Agencial

. Objetivos de la dimensién: Determinar como se presenta la
dimension agencial del aprendizaje activo en el proceso gamificado
en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.



INSTRUMENTO 1: ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Observaciones/

INDICADORES item Claridad Coherencia | Relevancia A
Recomendaciones

DINhMI{_:P‘s_ : Consideras que
"E"Q’ES'D"- las estrategias de
funcion a lns taraas (gamificacion e
realizadas. ;gg?égplgs
Los esmd'amescunceptos 4 4 4
muestran matematicos?
lsus progresos en la
lsecuencia de clases.
Restriccion:
Pactar reglas para ¢Era clarala .
gestionar la conducta  [forma de trabajo 4 4 4
de los estudiantes conla
Los estudianteggamificacion?
cumplen
las reglas establecidas.
Narrativa : Te gustaria que
Exponer con claridad  ftodos los temas 4 4 4
la meta de la clase. de matematicas
Los estudiantes lse ensefien con
expresan beneficios y  |una plataforma o
dificultades de la clase |herramienta
gamificada. tecnologica

usando
Emocion: gamificacion?
Promover relaciones
afectivas positivas
entre las estudiantes.  |¢Te motiva 4 4 4
Los estudiantegaprender los
expresan CBI’ICEPtOS
emociones positivas  |matematicos de

esta forma?
MECANICAS
Desafios ; La cantidad de
Plantear misiones y desafios vistos en
desafios en la claseg| contenido 4 4 4
gamificada. ) matematico son
Los estudiantesizyficientes para
resuelven los desafiospracticar el tema?
planteados. 4 4 4

Competencia

Promover la superacion
realizar]

personal  al
misiones.

: Consideras que
tu nivel de
aprendizaje al
finalizar el curso
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Recompensas

reCcompensas.

Feedback
Dar feedback de
misiones al instante.
Los estudiantes pueden|
corregir e  intentar
nusvamente los
desafios.

Los estudiantes buscanha mejorado con
lsuperarse a si mismaslas estrategias de
para obtener logros. gamificacion?

Incluir recompensas; | os diferentes
individuales y grupales |decafios te

Los estudiantes realizangy,daron a
desafios para obtenefcomprender mejor

el tema?

1Al realizar tu

reflexion personal

lsobre, dirias que

aportas.

COMPOMNENTES
Metas

Fijar metas logrables
por los estudiantes

cumplen
las misiones sequn el
desempeifio planteado.

\Avatar

Promover relaciones
afectivas positivas
entre los estudiantes.
Los estudiantes
expresan

emociones positivas.

Niveles

Exponer claramente el
propdsito de cada clase
lsegln la misidn.

Los estudiantes
expresan

Puntos

Fijar el avance segin
las misiones realizadas.
Los estudiantes
muestran

lsus progresos mediante
isus XP puntos.

; Te gustd

Los estudiantes trabajar con

estrategias de
igamificacion?

¢ LOs personajes
involucrados
fueron de tu
agrado?

i Los elementos
como: desafios,
puntos, equipos,
niveles, jfue lo

beneficios y dificultades |que mas le
de la clase gamificada |gust?

; Crees que el
uso de
lestrategias de
gamfiicacion
motiva tu
aprendizaje?
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INSTRUMENTO 2: Aprendizaje activo

INDICADORES

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones,
{Recomendac
iones

INTERACCION SOCIAL
« Participacion
+ Didlogo

1 Participo de manera
continua, en relacidn a
los temas tratados en
clases.

|2 Durante clases,
cuando trabajo en
equipo intervengo
constantemente

3 Considero que es
importante la
comunicacion en mi
aprendizaje.

|4 Considero que es
importante para el
aprendizaje escuchar a
los demas.

5 Trato de ser lo mas
claro posible Cuando
explico un tema.

6 La comunicacion que
establezco con mis
companieros es
pertinente.

7 La comunicacidn
que establezco con
mis docentes es
adecuada.

COGNTIIVA
+ Pensamiento
reflexivo
+ Planificacion
+ Resolucion

& Propongo diferentes
alternativas de solucién
ffrente a un problema.

9 A partir de mi
conocimiento sobre
algin tema, realizo
actividades con

10 Para reforzar un
determinado tema,
busco informacidn en
diferentes bases

de datos.

11 Considero mis
lsaberes previos al
momento de construir
un nuevo
aprendizaje.

12 Planifico las

determinados objetivos.
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actividades que realizo
para obtener algin
conocimiento.
13 Planifico mi tiempo
con el fin de reforzar los
conocimientos
adquiridos en
clase.
14 Analizo
constantemente los
nuevos conocimientos
que voy adquiriendo.
15 Después de resolver
una tarea en clase
erifico si su resolucion
fue la mas
idonea.
16 Confio en mis
capacidades durante el
proceso de aprendizaje.
17 Cuando estoy
realizando alguna
actividad académica, lo
hago de manera

minuciosa.

EMOCIONAL
+ Regulacion
+ Autonomia
+ Sentimientos

18 Durante la clase
desarrollo mis
actividades de manera
independiente.

19 Los nuevos
aprendizajes adquiridos,
potencian mi desarrollo
personal

120 Durante la clase
Reconozco
positivamente el buen
desempeifio de los
comparieros

121 Valoro los diferentes
puntos de vista que se
dan a conocer durante
el

desarrollo de clase.

|22 Genero emociones
positivas, ante una
dificultad en el
desarrollo de las
actividades académicas

de los comparieros.
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IMGEMCIAL: 23 Los materiales o

»  Conocimiento recursos que se utilizan

» Dinamicas en las clases o

+  Motivacion actividades
despiertan mi interés.
24 Dependiendo del
tema hago uso de 4 4
diferentes estrategias
de aprendizaje
25 Me demuestro activo
durante las actividades 4 4
que se desarrollan en
clase.
26 Las actividades que
desarrollo en clase me 3
motivan a sequir
investigando
lsobre el tema.
27 Los temas que no 3 3
logro comprender en
clase significan un
nuevo reto para

mii.

& /.

(A ANSEARLES? A1
F, - s
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a

partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa

colaboracion.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez:

HUAN CARLOS WU GARCIA

Grado profesional: Maestria (X} Doctor X
Clinica { ) Social ]
Area de formacién académica:
Educativa (X ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

*  Administracion

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2adafos— ()
Mas de 5 afios (X))

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)
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INSTRUMENTO 1

Nombre de la Prueba: |Cuestionario de estrategias de gamificacion

Autor: [Alvaro Victor Reducindo Alvarez

Procedencia: [Maestria en Docencia Universitaria

DIMENSIONES

3

Administracién: |Virtual

Tiempo de aplicacién: |30 Minutos

lAmbito de aplicacion:

Significacion:

Universidad Antonio Ruiz de Montoya

La variable estrategias de gamificacion es un cuestionario con
escalamiento tipo Likert, formado por 12 item, como se observa en
la siguiente tabla, el cual engloba 3 dimensiones

Préguiitd del CusItionario final Iobre Slemen o dé propuelna g€ gomiicocion Jegun Io e20aks Likert

Propuesta de gamificacion Pregunias del cuestionario

Dindmicas P2, F3,PE, F3
Mecanicas PS5, PT, P10, P12
Componentes P1, P4, PE, PLL

Total 12 preguntas

INSTRUMENTO 2

Nombre de la Prueba:

Cuestionario sobre aprendizaje activo

Autora;

Wlvaro Victor Reducindo Alvarez

Procedencia:

Maestria en Docencia Universitaria

DIMENSIONES

3

Administracion:

Virtual

Tiempo de aplicacién;

30 minutos

Ambito de aplicacion:
Significacion;

lUniversidad Antonio Ruiz de Montoya

La variable aprendizaje activo sera medida en una escala ordinal,
policotémica, considerando 4 dimensiones. Es un cuestionario de|
27 preguntas.
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7. Propgsito de la evaluacion;
Validar el contenide del insfrumento, por juicio de experfos.

8. Datos de la escala (Cuestionario de estrategias de gamificacion v aprendizaje activos,

escala alribucional)

a, Soporte tedrico
. Subescala I
Escala/AREA (dimensiones) Definicion

Variable 1:
Estrategias de Dimensicn 1
lpamificacion - . .
Para Alves ot al Dinamicas | Dindmicas. Las dindmicas de juego son los aspectos
(2014) Ia am‘rﬁcaciér; generales que dan nocicnes de las direcciones a seguir y

g9 d las condiciones para la eficacia al momente de consiruil
?5 capaz e un sistema gamificado. (Werbach & Hunter, 2015)
involucrar al alumnol
en la resolucion del + Subdimensiones: resfricciones, emaociones
problemas, narrativa, progresion e interaccion.
ayudandole a  dar
sentido a lo que Dimensidn 2
estudia, - permite 3| Mecani Wiklund y Wakerius (2016 li
docente  desarmrollar N CANIcas. und v Wa em._ls { | explc:la:n que
strateqi d Mecanicas | “representan los procesos que impulsan la accion y el
e Neglas e compromisc de les jugadores. Por ejemplo, una
Ense”ar:'za acordes a recompensa (mecanica) puede aparecer para el
la realidad de los jugador y esto a su vez estimula la curiosidad y la
estudianies, acoge el felicidad (dinamica) para el jugador.
lenguaje v la estética) i . )
Ltilizada en los + Subdimensiones: desafios, competencia,
N ; recompensas y feedback.
uegos para construin
espacios de| Dimension 3
aprendizaje mas) Componentes Componentes. De acuerde con Leblanc (2004) los
agradables componentes se obtienen de las relaciones previas

enire mecanica y dinamica que originan la creacion de
emoaciones en &l jugador

+* Subdimensiones: metas, zygiars, niveles,
puntos.
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[Variable 2
|Aprendizaje
activo

Lomibardi & Shipley
(2021) el aprendizaje
activo se basa en una

consfruccion del
conocimiento ¥
profundizacion del
COMpromiso,

conduciende a un
mejor rendimiento. El
aprendizaje activo es
un metodo de
ensefianza en el que
los alumnos paricipan
en el proceso de
aprendizaje mediante
el desarrolle de su
conocimiento ¥
comprension.

Interaccion socia

Cognitival

Emociona

Agencia

Dimensicn 1

Interaccion social. Se basa en la implicacion sobre la
participacion en actividades de aprendizaje con

companieros del aula (Lombardi & Shipley, 2021).

» Indicadores: paricipacion y dialogo
Dimensicn 2
Cognitiva. La dimension cognitiva refiere a las
competencias las mismas que permiten organizar,

almacenar, resolver problemas, planificar acciones y
emifir juicios (Lagos et al_ 20186).

* Indicadores: pensamiento reflexivo,

planificacion y resolucion

Dimension 3
Emocional. Esta dimension se basa en el desamollo
afective y emocional gue puede involucrarse en las
decisiones y pensamientos, involucrando la autonomia,
rggulacién: conciencia, competencia emocienal
(Alvarez, 2019).

» Indicadores: regulacion, autonomia
senfimientos

Dimension 4

|Agencial: la dimension agencial se desamolla cuando log
lestudiantes se dan cuenta y cumplen su papel comqg
iconstructores de conocimiento fanto personal vy para sy

lentorno (Lombardi & Shipley, 2021)

» Indicadores: conocimiento, dinamicas vy
maotivacion
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10. Presentacion de instrucciones para el juez:

A confinuacion, a usted se le presentd el cuestionaric ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION elaborado por Alvaro
Reducindo Alvarez en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califiqee cada uno de lositems segin

comesponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. Mo cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El rtem reguiere bastantes modificaciones o

una modificacion muy grande en €l uso de las

El item se 2. Bajo Mivel o
comprende facimente, E:Lar?e?agz:ggegfa:on su significade o por
es decir, su sintactica -
y semantica son S requi - . )
. quiere una modificacion muy especifica

adecuadas. 3. Moderado nivel de algunos de los términos del item.

4. At nivel Edgc?ur:;.: claro, fiene semantica y sintaxis

1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la

cumple con el crterio) dimension.
COHERENCIA

El item tiene relacion
lagica con |a dimension
oindicador que esta

P

Desacuerdo  (bajo  nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial lejanacon
la dimensidn.

El item tiene una relacion moderada con la

midiendo. 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que s esta midienda.
4 Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con
nivel) la dimensidn que esta midiendo.
- El item puede ser eliminade sin que se
1. No cumple con el criterio vea afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

2. Bajo Nivel

El item fiene alguna relevancia, pero otro fiem
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item &s muy relevante y debe ser incluido.

Lesr con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asf como
soficitamos brinde sus observacionss qus considere pertinents

1 bla cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderada nivel

4. Alto nivel

EL INSTRUMENTO CUMPLE CON LOS ESTANDARE PARA SER APLICADO
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A confinuacion, a usted se le presentd el cuestionarioc APRENDIZAJE ACTIVO elaborado por Alvaro Reducindo
Alvarez en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de lositems segin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes maodificaciones o

una modificacion muy grande en el uso de las

El item S8 2. Bajo Mivel P
comprende facilmente, ELEF?E?E;%:;?;:&:G" su significado o por
es decir, su sintactica -
¥ semantica son Se ; S .
. requiere una modificacion muy especifica

adecuadas. 3. Moderado nivel de algunos de los términos del ftem.

4 Alto nivel Ed::un.;:: claro, fiene semantica y sintaxis

1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion lagica con la

cumple con el criterio) dimension.
COHERENCIA

El item tiene relacion
lagica con la dimension
oindicador que esta

M

Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial Aejanacon
la dimension.

El item tiene una relacion moderada con la

midiendo. 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que se £5t3 Mitiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuenira esta relacionado con
nivel) la dimension gue esta midiendo.
- El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el criterio wea afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial o 2 Bajo Nivel El item fiene alguna relevancia, pero otro item

imperiante, es decir debe
ser incluido.

puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item &5 muy relevante y debe ser incluido.

Lesr con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asf como
soficitamos brinde sus observacionss qus considere pertinents

1 bla cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderada nivel

4. Alto nivel

LA VARTABLE APRENDIZAJE ACTIVO PUEDE SER CONTROLADOQ CON DICHAS DIMENSIONES
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Dimensiones del instrumento: Estrategias de gamificacion

Primera dimension: Dindmicas

Objetivos de la Dimension: Determinar de qué manera la integracion
de dindmicas influyen en el proceso gamificado en estudiantes de
una universidad privada en Lima Metropolitana, 2023.

Segunda dimension: Mecanicas

Objetivos de la Dimensidon: Determinar de gqué manera la
integracion de mecdnicas influyen en el proceso gamificado en
estudiantes de una universidad privada en Lima Metropolitana,
2023

Tercera dimension: Componentes

Objetivos de la Dimension: Determinar de qué manera la integracion
de componentes influyen en el proceso gamificado en estudiantes de
una universidad privada en Lima Metropolitana, 2023

Dimensiones del instrumento: Aprendizaje Activa

Primera dimension: Interaccion social

Objetivos de la Dimension: Determinar como se presenta la dimension
interaccion social del aprendizaje activo en el proceso gamificado en
los estudiantes de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2023,

Segunda dimension: Cognitiva

Objetivos de la Dimension: Determinar como se presenta la
dimension cognitiva del aprendizaje activo en el proceso
gamificado en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.

Tercera dimension: Emocional

Objetivos de la Dimension: Determinar como se presenta la
dimension emocional del aprendizaje activo en e proceso
gamificado en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.

Cuarta dimension: Agencial

Objetivos de la dimension: Determinar como se presenta la
dimension agencial del aprendizaje activo en el proceso gamificado
en los estudiantes de una wuniversidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.
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INSTRUMENTO 1: ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Observaciones/

INDICADORES item Claridad Coherencia | Relevancia A
Recomendaciones

DINhMI{_:P‘s_ : Consideras que
"E"Q’ES'D"- las estrategias de
funcion a lns taraas (gamificacion e
realizadas. ;gg?égplgs
Los esmd'amescunceptos 4 4 4
muestran matematicos?
lsus progresos en la
lsecuencia de clases.
Restriccion:
Pactar reglas para ¢Era clarala .
gestionar la conducta forma de trabajo 4 4 4
de los estudiantes conla
Los estudianteggamificacion?
cumplen
las reglas establecidas.
Narrativa : Te gustaria que
Exponer con claridad  todos los temas
la meta de la clase. de matematicas
Los estudiantes lse ensefien con 4 4 4
expresan beneficios y  |una plataforma o
dificultades de la clase |herramienta
gamificada. tecnologica

usando
Emocion: gamificacion?
Promover relaciones
afectivas positivas
entre las estudiantes.  |¢Te motiva
Los estudiantegaprender los 4 4 4
expresan CBI’ICEPtOS
emociones positivas  |matematicos de

esta forma?
MECANICAS
Desafios ; La cantidad de
Plantear misiones y desafios vistos en
desafios en la claseg| contenido 4 4 4
gamificada. ) matematico son
Los estudiantesizyficientes para
resuelven los desafiospracticar el tema?
planteados. 4 4 4

Competencia

Promover la superacion
realizar]

personal  al
misiones.

: Consideras que
tu nivel de
aprendizaje al
finalizar el curso
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Los estudiantes buscan
lsuperarse a si mismas
para obtener logros.

Recompensas

Incluir recompensas
individuales y grupales
Los estudiantes realizan
desafios para obtener
recompensas.

Feedback

Dar feedback de
misiones al instante.
Los estudiantes pueden|
corregir e  intentar
nusvamente los
desafios.

ha mejorado con
las estrategias de
gamificacion?

i Los diferentes
desafios te
ayudaron a
comprender mejor
el tema?

1Al realizar tu
reflexion personal
lsobre, dirias que
aportas.

COMPOMNENTES
Metas

Fijar metas logrables
por los estudiantes
Los estudiantes
cumplen

las misiones sequn el
desempeifio planteado.

\Avatar

Promover relaciones
afectivas positivas
entre los estudiantes.
Los estudiantes
expresan

emociones positivas.

Niveles

Exponer claramente el
propdsito de cada clase
lsegln la misidn.

Los estudiantes
expresan

beneficios y dificultades
de la clase gamificada

Puntos

Fijar el avance segin
las misiones realizadas.
Los estudiantes
muestran

lsus progresos mediante
isus XP puntos.

; Te gustd
trabajar con
estrategias de
igamificacion?

¢ LOs personajes
involucrados
fueron de tu
agrado?

i Los elementos
como: desafios,
puntos, equipos,
niveles, jfue lo
que mas le
igusto?

; Crees que el
uso de
lestrategias de
gamfiicacion
motiva tu
aprendizaje?
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INSTRUMENTO 2: Aprendizaje activo

INDICADORES

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones,
{Recomendac
iones

INTERACCION SOCIAL
« Participacion
+ Didlogo

1 Participo de manera
continua, en relacidn a
los temas tratados en
clases.

|2 Durante clases,
cuando trabajo en
equipo intervengo
constantemente

3 Considero que es
importante la
comunicacion en mi
aprendizaje.

|4 Considero que es
importante para el
aprendizaje escuchar a
los demas.

5 Trato de ser lo mas
claro posible Cuando
explico un tema.

6 La comunicacion que
establezco con mis
companieros es
pertinente.

7 La comunicacidn
que establezco con
mis docentes es
adecuada.

COGNTIIVA
+ Pensamiento
reflexivo
+ Planificacion
+ Resolucion

& Propongo diferentes
alternativas de solucién
ffrente a un problema.

9 A partir de mi
conocimiento sobre
algin tema, realizo
actividades con
determinados objetivos.
10 Para reforzar un
determinado tema,
busco informacidn en
diferentes bases

de datos.

11 Considero mis
lsaberes previos al
momento de construir
un nuevo

aprendizaje.

12 Planifico las
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actividades que realizo
para obtener algin
conocimiento.
13 Planifico mi tiempo
con el fin de reforzar los
conocimientos
adquiridos en
clase.
14 Analizo
constantemente los
nuevos conocimientos
que voy adquiriendo.
15 Después de resolver
una tarea en clase
erifico si su resolucion
fue la mas
idonea.
16 Confio en mis
capacidades durante el
proceso de aprendizaje.
17 Cuando estoy
realizando alguna
actividad académica, lo
hago de manera

minuciosa.

EMOCIONAL
+ Regulacion
+ Autonomia
+ Sentimientos

18 Durante la clase
desarrollo mis
actividades de manera
independiente.

19 Los nuevos
aprendizajes adquiridos,
potencian mi desarrollo
personal

120 Durante la clase
Reconozco
positivamente el buen
desempeifio de los
comparieros

121 Valoro los diferentes
puntos de vista que se
dan a conocer durante
el

desarrollo de clase.

|22 Genero emociones
positivas, ante una
dificultad en el
desarrollo de las
actividades académicas

de los comparieros.
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ILGEMCIAL:
«  Conocimiento
+ Dinamicas
+  Motivacion

23 Los materiales o
recursos que se utilizan
en las clases o
actividades

despiertan mi interés.
24 Dependiendo del
tema hago uso de
diferentes estrategias
de aprendizaje

25 Me demuestro activo
durante las actividades
que se desarrollan en
clase.

26 Las actividades que
desarrollo en clase me
motivan a sequir
investigando

lsobre el tema.

27 Los temas que no
logro comprender en
clase significan un
nuevo reto para

mii.

Firma del experto evaluador

DNI 09437735
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha side seleccionade para evaluar el instrumento.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a
partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemaos su valiosa

colaboracian.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez:

ICARLOS ENRIQUE VARGAS TRUJILLO

Grado profesional: Maestia ) Doctor )
Clinica { ) Social [
Area de formacidn académica:
Educativa LX ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

*  Docente de Matematica

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

Zadanos__ ()
Mas de 5 afios [ X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
{51 corresponde)
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INSTRUMENTO 1

Nombre de la Prueba: |Cuestionario de estrategias de gamificacion

Autor: [Alvaro Victor Reducindo Alvarez

Procedencia: [Maestria en Docencia Universitaria

DIMENSIONES

3

Administracién: |Virtual

Tiempo de aplicacién: |30 Minutos

lAmbito de aplicacion:

Significacion:

Universidad Antonio Ruiz de Montoya

La variable estrategias de gamificacion es un cuestionario con
escalamiento tipo Likert, formado por 12 item, como se observa en
la siguiente tabla, el cual engloba 3 dimensiones

Préguiitd del CusItionario final Iobre Slemen o dé propuelna g€ gomiicocion Jegun Io e20aks Likert

Propuesta de gamificacion Pregunias del cuestionario

Dindmicas P2, F3,PE, F3
Mecanicas PS5, PT, P10, P12
Componentes P1, P4, PE, PLL

Total 12 preguntas

INSTRUMENTO 2

Nombre de la Prueba:

Cuestionario sobre aprendizaje activo

Autora;

Wlvaro Victor Reducindo Alvarez

Procedencia:

Maestria en Docencia Universitaria

DIMENSIONES

3

Administracion:

Virtual

Tiempo de aplicacién;

30 minutos

Ambito de aplicacion:
Significacion;

lUniversidad Antonio Ruiz de Montoya

La variable aprendizaje activo sera medida en una escala ordinal,
policotémica, considerando 4 dimensiones. Es un cuestionario de|
27 preguntas.
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7. Propgsito de la evaluacion;
Validar el contenide del insfrumento, por juicio de experfos.

8. Datos de la escala (Cuestionario de estrategias de gamificacion v aprendizaje activos,

escala alribucional)

a, Soporte tedrico
. Subescala I
Escala/AREA (dimensiones) Definicion

Variable 1:
Estrategias de Dimensicn 1
lpamificacion - . .
Para Alves ot al Dinamicas | Dindmicas. Las dindmicas de juego son los aspectos
(2014) Ia am‘rﬁcaciér; generales que dan nocicnes de las direcciones a seguir y

g9 d las condiciones para la eficacia al momente de consiruil
?5 capaz e un sistema gamificado. (Werbach & Hunter, 2015)
involucrar al alumnol
en la resolucion del + Subdimensiones: resfricciones, emaociones
problemas, narrativa, progresion e interaccion.
ayudandole a  dar
sentido a lo que Dimensidn 2
estudia, - permite 3| Mecani Wiklund y Wakerius (2016 li
docente  desarmrollar N CANIcas. und v Wa em._ls { | explc:la:n que
strateqi d Mecanicas | “representan los procesos que impulsan la accion y el
e Neglas e compromisc de les jugadores. Por ejemplo, una
Ense”ar:'za acordes a recompensa (mecanica) puede aparecer para el
la realidad de los jugador y esto a su vez estimula la curiosidad y la
estudianies, acoge el felicidad (dinamica) para el jugador.
lenguaje v la estética) i . )
Ltilizada en los + Subdimensiones: desafios, competencia,
N ; recompensas y feedback.
uegos para construin
espacios de| Dimension 3
aprendizaje mas) Componentes Componentes. De acuerde con Leblanc (2004) los
agradables componentes se obtienen de las relaciones previas

enire mecanica y dinamica que originan la creacion de
emoaciones en &l jugador

+* Subdimensiones: metas, zygiars, niveles,
puntos.
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[Variable 2
|Aprendizaje
activo

Lomibardi & Shipley
(2021) el aprendizaje
activo se basa en una

consfruccion del
conocimiento ¥
profundizacion del
COMpromiso,

conduciende a un
mejor rendimiento. El
aprendizaje activo es
un metodo de
ensefianza en el que
los alumnos paricipan
en el proceso de
aprendizaje mediante
el desarrolle de su
conocimiento ¥
comprension.

Interaccion socia

Cognitival

Emociona

Agencia

Dimensicn 1

Interaccion social. Se basa en la implicacion sobre la
participacion en actividades de aprendizaje con

companieros del aula (Lombardi & Shipley, 2021).

» Indicadores: paricipacion y dialogo
Dimensicn 2
Cognitiva. La dimension cognitiva refiere a las
competencias las mismas que permiten organizar,

almacenar, resolver problemas, planificar acciones y
emifir juicios (Lagos et al_ 20186).

* Indicadores: pensamiento reflexivo,

planificacion y resolucion

Dimension 3
Emocional. Esta dimension se basa en el desamollo
afective y emocional gue puede involucrarse en las
decisiones y pensamientos, involucrando la autonomia,
rggulacién: conciencia, competencia emocienal
(Alvarez, 2019).

» Indicadores: regulacion, autonomia
senfimientos

Dimension 4

|Agencial: la dimension agencial se desamolla cuando log
lestudiantes se dan cuenta y cumplen su papel comqg
iconstructores de conocimiento fanto personal vy para sy

lentorno (Lombardi & Shipley, 2021)

» Indicadores: conocimiento, dinamicas vy
maotivacion
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10. Presentacion de instrucciones para el juez:

A confinuacion, a usted se le presentd el cuestionaric ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION elaborado por Alvaro
Reducindo Alvarez en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califiqee cada uno de lositems segin

comesponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. Mo cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El rtem reguiere bastantes modificaciones o

El item 5€
comprende facimente,
es decir, su sintactica
v semantica son

2. Bajo Nivel

una modificacion muy grande en €l uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por
la crdenacion de esfas.

Se requiere una modificacion muy especifica

adecuadas. 3. Moderado nivel de algunos de los términos del item.
) El item s claro, fiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la
cumple con el crterio) dimension.
COHERENCIA

El item tiene relacion
lagica con |a dimension
oindicador que esta

2 Desacuerdo (bajo  nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial lejanacon
la dimensidn.

El item tiene una relacion moderada con la

midiendo. 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que s esta midienda.
4 Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con
nivel) la dimensidn que esta midiendo.
- El item puede ser eliminade sin que se
1. No cumple con el criterio vea afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

2. Bajo Nivel

El item fiene alguna relevancia, pero otro fiem
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item &s muy relevante y debe ser incluido.

Lesr con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asf como
soficitamos brinde sus observacionss qus considere pertinents

1 bla cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderada nivel

4. Alto nivel

EL INSTRUMENTO CUMPLE CON LO NECESARIO PARA QUE TENGA RELEVANCIA EM EL ESTUDIO
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A continuacion, a usted se le presentd el cuestionario APREMDIZAJE ACTIVO elaborado por Alvaro Reducindo

Alvarez en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de lositems segln corresponda.

El item se
comprende faciimente,
es decir, su sintactica
v semantica son

Categonia Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item reguiere bastantes modificaciones o

%]

. Bajo Mivel

una modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por
la erdenacion de estas.

Se requiere una modificacion muy especifica

El item tiene relacion
logica caon la dimension
oindicador que esta

adecuadas. 3. Moderado nivel de algunos de los terminos del item.
] El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada,
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la
cumple con el criterio) dimension.
COHERENCIA

5]

_Desacuerdo  (bajo  nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacidn tangencial Nejanacon
|3 dimensidn.

El item tiene una relacion moderada con la

El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

midienda. 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que s& ests midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con
nivel) la dimension que esta midiendo.
- El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumpie con el criterio vea afectada la medicion de la dimensién.
RELEVANCIA

2. Bajo Nivel

El itemn tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El itern es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 8 4 su valoracion, asi como
salicifamos brinde sus obsenvacionss gue considsre perinents

1 ble cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4 Alto nivel

LA VARIABLE APRENDIZAJE ACTIVO VISTO DESDE LA GAMIFICACION SE PODRIA ANALIZAR
[TAMEBIEN DESDE DICHA DIMENSIONES
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Dimensiones del instrumento: Estrategias de gamificacion

Primera dimension: Dindmicas

Objetivos de la Dimension: Determinar de qué manera la integracion
de dinamicas influyen en el proceso gamificado en estudiantes de
una universidad privada en Lima Metropolitana, 2023.

Segunda dimension: Mecanicas

Objetivos de la Dimension: Determinar de qué manera la
integracion de mecanicas influyen en el proceso gamificado en
estudiantes de una universidad privada en Lima Metropolitana,
2023

Tercera dimension: Componentes

Objetivos de la Dimension: Determinar de qué manera la integracion
de componentes influyen en el proceso gamificado en estudiantes de
una universidad privada en Lima Metropolitana, 2023

Dimensiones del instrumento: Aprendizaje Activo

Primera dimension: Interaccion social

Obijetivos de la Dimension: Determinar cdmo se presenta la dimension
interaccion social del aprendizaje activo en el proceso gamificado en
los estudiantes de una universidad privada de Lima Metropolitana,
2023

Segunda dimension: Cognitiva

Objetivos de la Dimension: Determinar como se presenta la
dimension cognitiva del aprendizaje activo en e proceso
gamificado en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.

Tercera dimension: Emocional

Objetivos de la Dimension: Determinar como se presenta la
dimension emocional del aprendizaje active en el proceso
gamificado en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.

Cuarta dimensidn: Agencial

Objetivos de la dimension: Determinar cémo se presenta la
dimension agencial del aprendizaje activo en el proceso gamificado
en los estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana, 2023.
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INSTRUMENTO 1: ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

INDICADORES item Claridad | Coherencia| Relevancia | _CCscrvaciones!
Recomendaciones

DINhMI{_:P‘s_ : Consideras que
"E"Q’ES'D"- las estrategias de
it avance ngamicacinte
realizadas. avug_aronla
Los estudiantesgzcéﬁ[)sos 4 3 4
muestran matematicos?
sus progresos en la
lsecuencia de clases.
Restriccion:
Pactar reglas para ¢Eraclarala 4 4 4
gestionar la conducta  [forma de trabajo
de los estudiantes conla
Los estudianteggamificacion?
cumplen
las reglas establecidas.
Narrativa : Te gustaria que
Exponer con claridad  todos los temas
la meta de la clase. de matematicas
Los estudiantes e ensefien con 3 4 3
expresan beneficios y  |una plataforma o
dificultades de la clase |herramienta
gamificada. tecnologica

usando
Emocion: gamificacion?
Promover relaciones
afectivas positivas
entre las estudiantes.  |¢ Te mofiva 4 4 4
Los estudiantegaprender los
expresan CBI’ICEPtOS
emociones positivas  |matematicos de

esta forma?
MECANICAS
Desafios ; La cantidad de
F’Iants:-ar misiones y desafios vistos en 4 4 4
dese!ﬁos en la clasdg| contenido
gamificada. ) matematico son
Los estudiantesizyficientes para
resuelven los desafiospracticar el tema?
planteados. 4 4 4
Competencia ; Consideras que
Promover la superaciént" ivel de q
personal  al realizal;p?;‘ilizaie al
misiones. finalizar el curso




Los estudiantes buscan
uperarse a si mismas
para obtener logros.

Recompensas

Incluir recompensas
individuales y grupales
Los estudiantes realizan|
desafios para obtener
recompensas.

Feedback

Dar feedback de
misiones al instante.
Los estudiantes pueden|
corregir e  intental
nuevamente log
desafios.

ha mejorado con
las estrategias de
gamificacion?

; Los diferentes
desafios te
ayudaron a
comprender mejor
el tema?

1Al realizar tu
reflexién personal
lsobre, dirias que
aportas.

COMPONENTES
Metas

Fijar metas logrables
por los estudiantes
Los estudiantes
cumplen

las misiones sequn el
desempefio planteado.

wvatar
Promover relaciones
afectivas positivas
entre los estudiantes.
Los estudiantes
expresan
emociones positivas.

Niveles

Exponer claramente el

propdsito de cada clase
egun la misién.

de la clase gamificada

Puntos
Fijar el avance segun
las misiones realizadas.
Los estudiantes
muestran
us progresos mediante
us AP puntos.

i Te gustd
frabajar con
lestrategias de
igamificacion?

i Los personajes
involucrados
fueron de tu

agrado?

i Los elementos
como: desafios,
puntos, equipos,
niveles, jfue lo
ique mas le
gusto?

i Crees que el
uso de
estrategias de
igamfiicacion
motiva tu
aprendizaje?
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INSTRUMENTO 2: Aprendizaje activo

INDICADORES

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones
/ Recomendac
iones

INTERACCION SOCIAL
» Participacion
+ Didlogo

1 Participo de manera
continua, en relacidn a
los temas tratados en
clases.

2 Durante clases,
cuando trabajo en
equipo intervengo
constantemente

3 Considero que es
importante la
comunicacion en mi
aprendizaje.

4 Considero que es
importante para el
aprendizaje escuchar a
los demas.

5 Trato de ser lo mas
claro posible Cuando
explico un tema.

6 La comunicacion que
establezco con mis
comparieros es
pertinente.

7 La comunicacion
que establezco con
mis docentes es
adecuada.

COGNTIIVA
+ Pensamiento
reflexivo
» Planificacicn
+ Resolucion

5 Propongo diferentes
alternativas de solucién
lfrente a un problema.

9 A partir de mi
conocimiento sobre
alglin tema, realizo
actividades con

10 Para reforzar un
determinado tema,
busco informacion en
diferentes bases

de datos.

11 Considero mis
lsaberes previos al
momento de construir
un nuevo
aprendizaje.

12 Planifico las

determinados objetivos.
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actividades que realizo
para obtener algin
conocimiento.
13 Planifico mi tiempo
con el fin de reforzar los
conocimientos
adquiridos en
clase.
14 Analizo
constantemente los
nuevos conocimientos
que voy adquiriendo.
15 Después de resolver
una tarea en clase
erifico si su resolucion
fue la mas
idonea.
16 Confio en mis
capacidades durante el
proceso de aprendizaje.
17 Cuando estoy
realizando alguna
actividad académica, lo
hago de manera

minuciosa.

EMOCIONAL
» Requlacion
« Autonomia
+ Sentimientos

18 Durante la clase
desarrollo mis
actividades de manera
independiente.

19 Los nuevos
aprendizajes adquiridos,
potencian mi desarrollo
personal

20 Durante la clase
Reconozco
positivamente el buen
desempefio de los
comparieros

21 Valoro los diferentes
puntos de vista que se
dan a conocer durante
el

desarrollo de clase.

22 Genero emociones
positivas, ante una
dificultad en el
desarrollo de las
actividades académicas

de los comparieros.
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ILGEMCIAL:
«  Conocimiento
+ Dinamicas
+  Motivacion

23 Los materiales o
recursos que se utilizan
en las clases o
actividades

despiertan mi interés.
24 Dependiendo del
tema hago uso de
diferentes estrategias
de aprendizaje

25 Me demuestro activo
durante las actividades
que se desarrollan en
clase.

26 Las actividades que
desarrollo en clase me
motivan a sequir
investigando

lsobre el tema.

27 Los temas que no
logro comprender en
clase significan un
nuevo reto para

mii.

Firma del experto evaluador
DNI 08853703
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Anexo 6. Prueba Piloto

Se crearon dos cuestionarios de cada variable via Formulario Google? para la prueba piloto, el cual participaron 40 estudiantes:

AT —— e e f consermen 1 Te st ulcr g 2 Coriieas e - ¢ Ea o s o & e v il - phos dlereles desat .- T ma sprdr 7. (s canidd e des B Lo s de | oo i .1 10+ Govaderas s 1L emenisscom 12 Al resiaar el [Paricise e s . [Duriedoses s [Consdrs e e o [Corsler que s mpol [T de s fo s lt [La comuncacin sue
2 | 28082021115482 Si L misyoria de veees 5i [ Ln mayeria de veees 5i [ Siempre [5) La mayeria de veees i | Le meyoria de veees 5i | Siempre 5) L misyoria de veees 5i [ Algunas veces si, sigune Siempre [5) L mayeria de veees 5i[ Lz meyoria de veees 5i [ Ls meyoria de veces 5i [ A veces (3) Aveees (3) Siempre 15) Cos Siempre (8) | A veces (3) Casi Siempre @) |
3 2808/2023 115528 §i Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Nunca (1) Nunca (1) Munca (1) Hunca (1) Wuncs (1) Hunca (1}

B 2R0E/2021 115548 Si Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre 12) Aveees (3) Siempre 15) Carsi Siempre (4) Cani Siempre (4) Siempre (5)

5 280812023 115637 S Las masyoria e veces £ [ La mayoria de veces si ( Algunas veces si, sigun: Alpunas veces si, slguns L mayoria de veces si (| Alpunas veces si, siguns Algunas veces sl slguns L mayoria de veces 5i ( Algunas veces si, siquns Algunas weces i, slgun: Ls may =il Q. i “@) Casi Siempre (4) Siemare (5) Siempre (5) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4)
5 2A0S/2021 115715 Si Siempre 15) | Siempre [5) | La mayoria de veces 5i [ Siempre (5) | Siempre (5) Siempre (5) Siempre 15) | Siempre 15) | Siempre [5) | Siempre (5) | La mayoria de veces 5i [ Siempre (5) Siempre (5) Casi Siewpre (4)  Siempre (5) | Siempre [5) | Siempre (5) | Siempre (5)

T 2808/2023 157,55 S Las masyoria dle veces 5i [ La mayoria de veces si ( La mayoria de veces si ( Siempre (5) La mayoria de veces 5i | Siempre (5) Algunas veces =1, sigunz La mayoria de veces i | Siemare (5) La mayeria de veces i ( La mayoria de veces 5i{ L mayoria de veces iempre (4) Aveces (3) Siemare 15) iempre (5) Siempre (5) Siempre (5)

8 2A0S/021 115848 Si Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) La mayeria de veces 5i[ Siempre (5) Siempre (5) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5) La mayoria de veces si [ Casi Siempre (4) Casi Siewpre (4) Casi Siempre (4) Siempre [5) Casi Siempre (4) Siempre (5)

a 052023 120007 Si Las masyoria dle veces 5i [ La mayoria de veces =i ( La mayoria de veces s ( Siempre (5) Algunias veces si. siguns L mayoria de veces £i [ Ls mayoris de veces no| La mayoria de veces si ( Siempre (5) L mayeria de veces £i{ L mayoria de veces 5i( Lz mayoria de veces si (A veces (3) Casi Siemmpre (4) Siemare 15) Casi Siempre (4) Siempre (5) Casi Siempre (4)
10| 8052023120008 Si Algunias veces =i, sigune Algunas veces s, aigure Algunas veces si, sigunz Algunas veces si, sigune Algunas veces si_ sigune Algunas veces 5i. sigunz Algunas veces 51, slgunz Algunas veces si. sigune Alganas veces si, Sgunz Algunas veces si, slgunz Algunas veces si, aigune Algunas veces i, aigunz A veces (3) A weces (3) Aveces (3) Aveces (3) A veces (3) A weres (3)

n 28052023 120021 §i Siempre (5) L miyorfa e veces si ( Siempre (5) La mayeria de veces 5i( Algunas veces sl sigunz Le meyoria de veces si ( Siempre (5) L misyoria e veces 5 ( Siemare (5) Algunas veces si. sigun: Siempre (5) Siempre (5) Averes (3) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5)

12| ZAM52023 120042 Si L mayoria de veces 5i (| La mayoria de veres 5i [ La mayoria de veces si [ La mayoria de veces 5i| Siempre (5) La mayoria de veces i  La mayoria de veces 5i [ La mayoria de veces 5i [ La mayeria de veces 5i | Lz mayoria de veces 5i [ Ls meyoria de veces si [ La mayoria de veces i | Casi Nunca [2) Casi Siewpre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (2)
5| zaM52023 120123 Si Algunas veces sf. siqune La mayoria de veces 5i | L mayoria de veces si ( Siempre (5) La mayeria de veces 5i | Siempre (5) Lo masyoria de veces 5 { La mayoria de veces si ( Siemare (5) La mayeria de veres 5i{ Algunas veces si, slgunz Algunas veces si, siguns Casi Nunca (2) Aveces (3) Siempre (5) Siempre (5) Cai Siempre (41 Casi Siempre (41
14| Z8M52023120152 S Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre 15) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Casi Siempre (4) Casi Siempre (2)
15| ZBNS2023 120405 Si L mizyoria e veces si [ Algunas veces of, sigune La mayoria de veces s ( Alpunas veces si, slguns L meyoria de veces si [ Alganas veces si, dguns Alganas veces si. dgunz Siemare (5] Algunas veces si. sigun Algunes veces i slguns L meyoria de veces 3i [ Le meyoria de veces si (A veces (3) Aveces (3) Aveces (3) Casi Siempre (4) A veces (3) A veres (3)

6| 28052023 120418 S La mayoria de veces 5i [ La mayoria de veces si [ La mayoria de veves si | Algunas veoes s, siguns L mayera de veces 5i [ Algunas veees si, dguns Alganas veces i, dguns Alganas veces oi, siguns La mayoria de veces no| Algunas veoes i, slguns Lz may =il “) Siempre 5) Casi Siempre (4) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5)

| 2852023120548 Si L misyoria e veces 5i [ Ls meyoria de veces si ( La mayoria de veces no| Algunas veces sl elguns Algunas veces si. siguns Alunas veces si, siguns Algunas veces s, gunz Algunas veces sf. sigunz Algunas veces si, sigun: Algunes veees si. slgun Le my sif a0, i “) Siempre 5) Siempre (5) pre (51 Siempre (5) Siempre (5)

B | 28052023 129840 Si Siempre 5) La mayeria de veces 5i | Siempre [5) Siempre (5) La mayeria de veces 5i | Siempre [5) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre 14) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Cai Siempre (4) Casi Siempre (4)
5| ZBNS20231209.08 Si Lo misyoria de veces 5 Siemare (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre 5) Siempre (5) pre (51 Siempre (5) Siempre (5)

™ | 28052023 129912 S Algrunias veces =i, siguns La mayeria de weoes 5 | La mayeria de veces 5 | La mayoria de veces 5i | La mayoria de veces si [ La mayoria de veces 5i  La mayoria de veces 5i [ La mayoria de veces si { La mayeria de woes 5 | L mayoria de veces 5if Ls mayoria de veces 5i [ La mayoria de veces i A veces (3) Avweces (3) Casi Siemare (4) Casi Siempre (4) A veces (2] Siempre (5)

2 281052023 120932 S Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre (4) Siempre (5) Casi Siempre (4) iempre (5) Cai Siempre (4) Siempre (5)

= | 28052023 129942 Si La mayoria de veces i | Siempre 15) La mayoria de veces 5i [ La mayoria de veces si [ Siempre (5) La mayoria de veces i [ La mayoria de veces 5i [ La mayoria de veces si | Siempre [5) La maysria de veces i | Lz mayeria de veces 5[ L mayora de veces 5i [ Siempre (5) Avweces (3) Siempre 15) Siempre [5) Cai Siempre (4) Casi Siempre (4)
Z | 2m082023 121113 S Siempre (5) Algunas veces a7, sigune Algunas veces i, siquns Algunas veses si, sigune Algunas veces si, sigune Ls mayoria de veces si | Ls mayoria de veees o Siempre (5) Algunas veces si. sigune Algunss veces s slguns L mayeria de veces 5i [ Algunas veces si, sigune A vees (3) A veees (3) Casi Siempre (4) Carsi Siempre (4) A veces (3] Casi Siempre (4)
2| 2052023121348 Si Algranias veces =i, siguns Alganas veoes s, dguns Algunas veces si, sigunz Algunas veces si, iguns Algunas veoes si. iguns Algunas veces o, siguns Algunas veces of, siguns Algunas veces s, dgurs Alganas veces si, Sgunz Algunas veces si, siguns Algunas veces si, Sguns Algunas veoes o, dlguns Caxi Siempre (4) Casi Siewpre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4)
3 | 2ans2003 121438 S L misyoria e veees 5i | Algunas veces of, siqunz Ls meyeria de veces 5i { L meyeria de veces 5i{ L meyoria de veees 3i [ La meyeria de veces 5i ( La mayoria de veees 5i | Ls mayeria de veees si { Hunea, en ningdn meme Algunes veees s siguns Ls mey =il ES i ) Casi Nunca 12) =i Siempre (4) Siempre (5) A veces (3] Casi Hunes (2}
® | ZAN52023 124547 S La mayorfa de veces 5 La mayoria de veces si { La mayoria de veves s { La mayoria de veces 5| L mayerda de veces si [ La mayoria de veces si ( La mayoria de veces i La mayoria de veces 5i { La mayeria de veces si { La mayoria de veces i [ Lz mayeria de veces 5[ Lz mayora de veces si ( Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5)

T | 2an52003 121708 Si Algunas veces =7, sigune Alganas veces i, sgure Algunas veees si, siguns Ls meyeria de veees 5i { Ls meyeria de veces no Algunas veees 5. slquns Ls mayoria de veees no Ls mayeria de veees 5i { L mayeria de weees no| Algunas veces si, sigune Algunas veces si, sigune Alguras veces i siguns A veces (3) A veees (3) iempre (5) Cai Siempre (4) Siempre (5)

® | 252000124722 S La mayorfa de veces 5 La mayoria de veces si { Algunas veces si. slguns Algunas veces s, slguns L mayera de veces 5i (| Alganas veces s, dguns Algunas veces ol slguns Alganas veces of, alguns La mayoria de veces si ( La mayeria de veces 50| Algunas veces si. slgunz Algunas veces sf, siguns Casi Nunca (2) Nunca (1) Casi Nunca 12) Avveces (3] Casi Hunca (2} Hunca (1}

= | 2852003121838 S L misyoria e veees 5i | Algunas veces of, siqune Algunas veces si. sigune Algunas veces s, slquns L meyeria de veces 3i [ Algunas veees sf, siguns Ls meyoria de veees i Siempre (5] Hunea, en ringin mome Ls meyeria de veees no | Alguras veces si_ siguns Algunas veces 5. siguns Nunea (1) Casi Nunca 12) Siempre (5) pre (5) Cai Siempre (4) A weres (3]

o | 2852003122154 S Algunias veces =1, slgunz La mayeria de weoes 5 | Algunas veces sk, slgunz Algunas veces si. iguns La mayoria de veces i [ Algunas veces of. slguns Algunas veces of, slguns Algunas veces sf, dgurs Alganas veces si, sigunz Lz mayoria de veces 5i  Algunas veces si. iguns La mayoria de veces no Saxi Siempre (4) Avweces (3) Siemare (5) Siempre (5) Casi Siempre (41 Casi Siempre (41
Ell 2852023 122810 S L misyoria de veees 5i [ Ln masyeria de veees 5i [ Siempre [5) La mayeria de veees i [ Le meyera de veces 5i [ Ls mayoria de veces 5i | Siempre [5) Lo misyeria de veees 5i || Ls mayeria de veees 5i | Ls meyeria de veees 5i [ La mayeria de veees 5i[ L meyora de veces 5i [ A veees (3) Aveees (3) Casi Siempre [4) Siempre [5) Cani Siempre (4) A weres (3)

2| 20082023 12:28:41 S Algunias veces =1, slgunz La mayeria de weces no | La mayeria de veces no | Ls mayoria de veces no | Algunas veces si. siguns Algunas veces o slguns Algunas veces of, algunz Algunas veces o7, siguns La mayeria de weoes 5 | L mayoria de veces no | Algunas veces si. siguns Algunas veces of, alguns A veces (3) Casi Nunca 12) Casi Siemare (4) Cai Siempre (4) Casi Hunca (2} Siempre (5)

= | 28052003 123120 S Siempre 15) Lo misyeria de veees 5i [ Siempre [5) Siempre (5) La mayeria de veces i [ L mayoria de veces 5i [ Siempre [5) Lo misyeria de veees 5i [ Siempre [5) L mayeria de veees i [ Algunas veses si, siquns Siempre (5) A veres (3) Siempre 15) Casi Siempre [4) Siempre [5) Cani Siempre (4) Siempre (5)

| 2852000123501 S Alguanias veces =1, slquns Alganas veces sf. igurs Algunas veces si, slgunz Algunas veces si. siguns Algunas veces si. siguns Algunas veces ol slguns La mayoria de veces no. Algunas veces o7, siguns La mayeria de weoes 5 | Algunas veces si, slguns Algunas veces si. siguns Algunas veces of, alguns A veces (3) Avweces (3) s pre (4] Casi Siempre (4) Cai Siempre (41 Casi Siempre (41
3 | 28N52003 123801 S Algunas veces =i, siqune La myeria de weees 5i | Algunas veees si, siguns Ls meyeria de veees 5i | Alguras veces i siguns Algunas veces si, slqune L mayoria de veres 5i [ Alganas veces =i, sgure L mayeria de veees 5i | Algunas veces si, sigune Algurnas veces si_ sigune Algunas veees 5. slguns Nunea (1) Casi Nunca [2) Casi Siempre [4) Aveces (3) Cani Siempre (4) Casi Siempre (4)
% | 2052003123828 Si Las masyoria dle veces 5i [ Algunas veces sf, sigunz Ls mayoria de veces s ( La mayoria de veces 5i{ Siempre (51 Siempre (5) Las masyoria e veces 5 [ La mayoria de veces =i ( La mayoria de veces si ( La mayoria de veces 5i{ L mayoria de veces si( Ls maycria de veces si (A veces (3) Aveces (3) are (4] pre (51 Casi Siempre (4) Casi Siempre (41
T | 28M52003 12:4056 Si L misyoria de veees no | Ls mayeria de veees no. Algunes veces si_ sigune s mayeria de veees no| Algunas veces si, siguns La mayeria de veces no. Algaras veces si. siguns Siempre (5] Alguanas veces si, sigune Ls mayeria de veees no| Algunas veses si, siguns Ls meyeria de veees si [ A veces (3) A veees (3) Siempre 15) Siempre [5) A veces (3) A weres (3)

® | 2852003124941 Si Las misyoria dle veces 5i [ La mayoria de veces si ( La mayoria de veces s ( La mayoria de veces 5i{ Siempre (51 L masyoria de veces 5i [ Alpunas veces ol slgunz Siempre (5) Siempre (5) La maycria de veces i ( La myoria de veces 5i{ Siempre (51 A veres (3) Casi Siewmpre (4) Siempre (5) pre (51 Siempre (5) Casi Siempre (41
= | 28052003 13.0033 S Ls misyoria e veees 5i (| Ls mayeria de veees 5i [ Ls meyeria de veces 5i [ L mayeria de veees 5i[ Ls meyoria de veces 5i [ La mayeria de veces 5i [ Algaras veces i sigune Ls mayeria de veees si | Algunas veces si, sigune Ls meyeria de veees i [ L meyoria de veees 5i [ Siempre (5) Siempre 15) Siempre 15) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Siempre (5)

0 | 28052023 130848 S0 Algunas veces sf. siqunz Algunas veces i, guns Algunas veces 5l siguns Algunas veces si, siguns Ls mayoeia de veces i [ Ls mayoria de veces £ [ Algunas veces sf, algunz Alunas veces sf. siguns Alganas veces si. sguns Algunas veces =i, siguns Algunas veces si, siguns Algunas veces o, siguns Casi Nunca (2) Casi Nunca 12) Aveces (3) Aveces (3) A veces (1) A veres (3)

Bl FAM52023 131355 Si La mayoria de veces 5i | La mayoria de veres 5i [ Algunes veces si, slgune La mayeria de veces 5i | Algunas veces si. sigune Algunas veces si, dgune Algunas veces 51, sigunz La mayoria de veres si [ La mayoria de veces 5i [ Algunas veces st algunz Algunas veces si, sigunz Ls mayoria de veces si [ Casi Nunca [2) Casi Siewpre (4) Siempre 15) Siempre [5) Siempre (5) Casi Siempre (2)
a

Posterior a ello, se import6 los datos arrojados en Excel al programa SPSS V. 29

2 Enlace donde se encuentran los cuestionarios construidos: https://forms.gle/ihPR1TG3DkVFRx80Q7
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https://forms.gle/ihPR1TG3DkVFRx8Q7

@ #Sin titulo4 [ConjuntoDatos3] - IBM SPSS Statistics Editor de datos — a X

Archivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar Gréficos  Utilidades Ampliaciones Ventana Ayuda

H l.E:ﬂ E = "? & ﬁ E & % :-; |H’I%I ‘Q) El IQQ‘,M,;‘\,L‘t|>3:,.':u,tt\d

| visible: 40 de 40 variables

Fa P9 &a P10 FaP11 dri2 Ji P13 48 P14 4 P15
1 Siempre (5) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Aveces (3) Aveces (3) Siempre (5)
2 Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1)
3  Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre (4) Aveces (3) Siempre (5)
4 Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Siempre (5)
5  Siempre (5) Siempre (5) La mayoria de veces si (4) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre (4) Siempre (5)
6  Siempre (5) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Casi Siempre (4) Aveces (3) Siempre (5)
7  Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) La mayoria de veces si (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4)
8 Siempre (5) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Aveces (3) Casi Siempre (4) Siempre (5)
] Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Aveces (3) Aveces (3) Aveces (3)
10 |Siempre (5) Algunas veces si, algunas veces no (3) Siempre (5) Siempre (5) Aveces (3) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4)
11 La mayoria de veces si(4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Casi Nunca (2) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4)
12 Siempre (5) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Nunca (2) Aveces (3) Siempre (5)
13 Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5)
14 Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Aveces (3) Aveces (3) Aveces (3)
15 Lamayoria de veces no (2) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Siempre (4) Siempre (5) Casi Siempre (4) 3§
16  Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Siempre (4) Siempre (5) Siempre (5)
17 Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre (4) Siempre (5) Siempre (5)
18 Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5)
19 La mayoria de veces si(4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Aveces (3) Aveces (3) Casi Siempre (4)
20 Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5) Casi Siempre (4) Siempre (5) Casi Siempre (4)
21 Siempre (5) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Siempre (5) Aveces (3) Siempre (5)
22 Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Aveces (3) Aveces (3) Casi Siempre (4)
23 Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4) Casi Siempre (4)
24 Nunca, en ningln momento (1) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Nunca (2) Casi Nunca (2) Casi Siempre (4)
25 Lamayoria de veces si(4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) La mayoria de veces si (4) Siempre (5) Siempre (5) Siempre (5)
26 Lamayoria de veces no (2) Algunas veces si, algunas veces no (2) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Aveces (3) Aveces (3) Siempre (5)
27 Lamayoria de veces si(4) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Casi Nunca (2) Nunca (1) CasiNunca (2)
28 Nunca, en ningtin momento (1) La mayoria de veces no (2) Algunas veces si, algunas veces no (3) Algunas veces si, algunas veces no (3) Nunca (1) Casi Nunca (2) Siempre (5)
29  Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces si (4) Algunas veces si, algunas veces no (3) La mayoria de veces no (2) Casi Siempre (4) Aveces (3) Siempre (5)
= - . P . P— -‘..m . F— . - . - P o
Vision general Vista de datos Vista de variables

IBM SPSS Statistics Processor esta listo rq Unicode:ACTIVADO

Q Buscar
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Anexo 7. Andlisis de Confiabilidad

Confiabilidad del cuestionario “Estrategias de gamificacién”

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
.904 12

Aclaracion: Después de lo obtenido en el programa SPSS, se puede deducir que el instrumento corresponde a una confiabilidad

alta
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Confiabilidad del cuestionario “Aprendizaje activo”

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 26 100.0
Excluido? 0 .0
Total 26 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
.948 31

Aclaracion: Después de lo obtenido en el programa SPSS, se puede deducir que el instrumento corresponde a una confiabilidad

alta
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ANEXO 8. Tabla de Baremos

Variable: Aprendizaje Activo

Tabla de Baremos

_ _ Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3 Dimension 4
Niveles Variable 2

Bajo 27 — 65 7-15 10— 22 5-11 5-11
Medio 64 — 99 16 — 24 23 -35 12 -18 12 - 22

Alto 99 — 133 25 - 35 36 — 50 19 - 25 19 - 23

107



ANEXO 9. Base de datos en formato .xlIs

DINAMICA Mecanica MECANIC/ Componer COMPONE APRENDIZ AP_ACTZ

A APRET

PIOA pllA pl2A p3  pi4  pls  pl6  pl7  pis  pls  p20  pa1 g2 p23 p2s g2 g6 p2)

09 A

CTRCT)

P10

3

3 2000

2800

3

108,00

50

1200 #iNULO!

3 2000

2800

3

109.00

60

11100

a

11100

52

131.00

)

11500

s8

13100

60

51

12200

108.00

36

17.00

8

5100

2100 #iNULO!

106.00

38

12100

s1
i

130,00

107.00

a2

12800

60

11800

53

17.00

58

3 1800

25.00

3

12,00 #iNULO!

3100 3 2500

3

13100

60

2400 #iNULO!

12000

59

135.00

50

1300

55

108.00

6

11000

52

12800

s

11500

I

118.00

s8

107.00

54

2400 #iNULO!

108.00

54

11100

59

12800

5o

3900

2

1200

2

1200

2

1200

15.00

3

2000

2

2400

2

9000
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