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RESUMEN

El objetivo de la investigacion presente es analizar el espacio de aprendizaje
autonomo mediante la gamificacion en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo
del Taller de Disefio Lima 2021, debido a la pandemia del COVID-19 el espacio de
aprendizaje del estudiante de arquitectura se vio afectado en su estado de animo y
emociones, afectando el entendimiento espacial arquitectonico, de esta manera
emplear la gamificacion de una manera divertida de aprender y fomentando el
desarrollo de un aprendizaje autbnomo. El enfoque de la presente investigacion es
cualitativo y el disefio es fenomenoldgico, los cuales se hizo un estudio a los
estudiantes de arquitectura de ler ciclo y docentes, las cuales se aplico la entrevista
tipo estructurada. El resultado obtenido fue la necesidad de los estudiantes de la
gamificacién en sus espacios de aprendizaje la cual ayudaria a motivarse en su
desarrollo de aprendizaje, por otra parte, los docentes mencionan que evidencian
la desconcentracion de los alumnos en la pandemia. En conclusion, es necesario
la gamificacion en espacios de aprendizajes para lograr una mejor motivacion y
entendimiento de la espacialidad arquitectbnico y también, los docentes
recomiendan la gamificaciobn para una buen lenguaje y explicacion al alumno

(nativos digitales).

Palabras clave: Gamificacion, espacio de aprendizaje, educacion virtual.
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ABSTRACT

The objective of the thesis is to analyze the autonomous learning space through
gamification in architecture students of the 1st cycle of the Lima 2021 Design
Workshop, due to the COVID-19 pandemic, the architecture student's learning
space was affected in his mood and emotions, affecting the architectural spatial
understanding, in this way using gamification in a fun way to learn and promoting
the development of autonomous learning. The focus of the research is qualitative
and the phenomenological design, which a study was made of the architecture
students of the 1st cycle and teachers, which was applied the instrument of the
structured interview. The result obtained was the students' need for gamification in
their learning spaces, which will help motivate their learning development, on the
other hand, teachers mention that they show the deconcentration of students in the
pandemic. In conclusion, gamification is necessary in learning spaces to achieve a
better motivation and understanding of architectural spatiality and also, teachers
recommend gamification for a good language and explanation to the student (digital

natives).

Keywords: Gamification, learning space, virtual education.



I. INTRODUCCION

Desde hace varios afios la gamificacion se ha ido involucrando mas en los espacios
de aprendizaje y toma mas fuerza actualmente ahora que vivimos una pandemia
por el Covid-19 y también influye en la evolucion de la metodologia del aprendizaje
que es de suma importancia en la sociedad y que de ello dependemos de la
construccion de nuestra formacién como humanidad culta, la capacidad de retener
conocimientos, mejorar las habilidades y de transformar una ciudad competente,
todo ello vinculado a la evolucion de las herramientas digitales que se ha vuelto un
aliado estratégico en el aprendizaje utilizada por todos los estudiantes a nivel
mundial. La necesidad de aplicar nuevas estrategias de aprendizaje a través de
herramientas digitales, ha llevado a evolucionar la metodologia de ensefianza, es
por ello que, surge la importancia de la gamificacion, la cual permite trasladar la
mecanica de juego (no ludico) al ambito del aprendizaje autbnomo permitiendo que
con la guia del docente se pueda potenciar e innovar en la adquisicion de nuevos

conocimientos de manera dinamica.

La presente investigacion se orienta a un analisis contextual en el vivienda y de las
consecuencias psicoldgicas negativas generadas por el aislamiento social a los
autores principales que son los estudiantes de arquitectura de primeros ciclos, por
otra parte, también en no entender los conceptos fundamentales de la arquitectura,
pasando en un entendimiento 3d a una pantalla 2d, por ello es necesario el uso de
nuevas técnicas como la gamificacion en el espacio virtual de aprendizaje, la cual
permita adquirir nuevas capacidades donde incentive al alumno a desarrollar un
aprendizaje autbnomo, es decir un proceso que dirige el mismo alumno de manera
independiente en su aprendizaje, la cual ayudara a enfrenta nuevos desafios y retos

en su formacién como arquitectos.

En este contexto del hogar, que se ha transformado en un centro de estudio virtual
de los estudiantes de arquitectura de primer ciclo, ha ocasionado la poca
interaccién entre compafieros como se tenia en clases presenciales, ocasionando
un estado de “soledad”, es entonces la importancia de contar con los recursos y
herramientas tecnoldgicas adecuada para los estudiantes de arquitectura donde se
participe con otros compafieros. El docente como guia es necesario que genere

recompensas y retos donde el alumno pueda medir su progreso y alcanzar niveles



donde el alumno se identifique con un avatar personalizados, un claro ejemplo son

los juegos virtuales (ltdicos) que se vive hoy en dia.

De acuerdo a la realidad problematica internacional, debido al cumplimiento de los
lineamientos establecidos por la UNESCO en los que se suspende las actividades
académicas presenciales a raiz de la pandemia, el aprendizaje pasa de lo
presencial a lo virtual a nivel mundial y se ve obligado a un cambio en la modalidad
de la educacion. Respecto a la ensefianza en estudiantes de arquitectura, se vieron
obligados a adaptarse a un cambio brusco de aprendizaje dado que sus cursos de
carrera son tedrico - practico, también los docentes, se han visto exigidos a
adaptarse a una ensefianza digital, la cual su rol principal es convertir los espacios
frios a espacios innovadores de aprendizaje, muchos de ellos no teniendo éxito.
Los mayores retos que toda institucion que imparte conocimiento, es el de
transformar a los estudiantes en ser autbnomos que innoven ante las nuevas
exigencias y necesidades cambiantes de la sociedad actual. La gamificacion
actualmente en algunos paises se evidencia de que aun no se aplica a estudiantes
para mejorar en su rendimiento en un espacio de aprendizaje como dice Minnaard
(2020), se destaca que gran parte de los que estudiantes de nivel superior en
Argentina indican no haber realizado actividades de gamificacion con fines
académicos. Segun Avila (2021) Menciona que la pandemia ha cambiado la forma
de educar y de aprender en gran parte de todo el mundo, avanzando argilosamente
la digitalizacion y evidenciando que aun estamos en proceso de una educacion

virtual.

En el Peru el aislamiento social ha hecho que algunos estudiantes de arquitectura
se sientan en un espacio de aprendizaje frio. El aislamiento ha exigido una serie de
modificaciones en los espacios de aprendizaje, es por eso que las estrategias de
formacion tradicionales han caido ante el crecimiento de las tecnologias es por ello
gue los estudiantes buscan su propio método de aprendizaje. También se ha
identificado ciertos aspectos limitantes, por ejemplo, el hecho de que no todos los
docentes tienen un dominio eficiente de las herramientas digitales. La limitacion al
acceso digital en la educacion en el Perl se ha evidenciado con fuerza en la
actualidad, ocasionando una brecha digital producto de un déficit de conectividad,

dispositivos, inadecuada formacion docente, entre otros. (Anaya, Montalvo,



Calderon y Alburqueque,2020). Segun Huanca, J. (2020), menciona que la
educacion virtual en las universidades del Peru esta muy por debajo a comparacion
de otras universidades y se da por el déficit de habilidades que tienen algunos
profesores que imparten conocimiento y la falta de acceso al internet por parte de
los alumnos debido a deficiencias econdmicas, sociales, politicos y de cobertura.
Segun Paz, D. (2021) en el diario La Republica Aclara que las universidades
emplean otros tipos de herramientas digitales para el aprendizaje, no tomando en

cuenta la gamificacion.

La mayoria de los estudiantes de arquitectura en Lima se han visto afectado al
nuevo sistema de aprendizaje virtual, ya que los ingresantes a la carrera a partir del
2020-1 no experimentan el entendimiento fisico espacial como se hacia en lo
presencial, sin embargo, ahora todo es experimentado en una pantalla (2D). El
exceso frente a un dispositivo, se convierte en un espacio de estudio frio, como
consecuencia de ello el aumento del estrés dificultando el desarrollo sus propios
métodos de aprendizaje. En el articulo de Samon, C. (2021) nos menciona que Lima
tiene grandes desafios en lo emocional para los estudiantes y es que la pandemia
obligd a someterse a un aislamiento social en los ambientes de las viviendas, una
entrevista realizada en su articulo sefiala que es frecuente estar estresado y que
entre el 30 % y el 40 % de estudiantes presentan un problema de salud mental
afectando el rendimiento de aprendizaje. Segun Paz, D. en el diario La Republica
(2021) informa que la (UPN) es la primera casa de estudio en aplicar la gamificacion

a sus estudiantes en general.

El estudio se justifico teéricamente donde se da a conocer que las exigencias del
aprendizaje en los estudiantes han hecho que se requiera de nuevos métodos y no
lo convencional, es por ello que se emplea la gamificacién que se dara dentro del
proceso de aprendizaje con la ayuda de los recursos digitales. Los aportes de la
gamificaciébn como estrategia de juegos no ludicos, se complementara a través de
recursos digitales y con ello mejorar la capacidad de interaccion entre alumno y
docente, mejorar las habilidades de comprension, aumentar la motivacion y mejorar
la competitividad de los estudiantes. Para justificar la investigacion es necesario
explicar que las exigencias del aprendizaje en los estudiantes de arquitectura han

hecho que ellos mismos requieran de nuevos métodos y no lo convencional, es por



ello que se emplea la gamificacion como estrategia de juegos no ludicos. Segun
Melo y Diaz (2018), Los espacios de aprendizaje, mayormente son desaprobados
por ser espacios o escenarios frios y desmotivante, entonces plantean innovar los
cursos virtuales mediante la gamificacion, pues influye en el comportamiento del

estudiante, la motivacion y su participacion del alumno.

Es evidente que la mayoria de los nuevos estudiantes no experimentan el
entendimiento fisico espacial por ello, es necesario que su propio espacio de
aprendizaje sea gamificado y mas aun en el curso de taller de disefio de los
primeros ciclos. Todo ello permitira a los estudiantes de arquitectura en mejorar su
propio estilo de aprendizaje y lograr la motivacion de la clase, ademas los docentes
no se excluyen ya que de ellos dependemos que la ensefianza sea divertida y
dindmica por ello, es necesario que cuenten con una preparacion en el manejo de
las computadoras y aplicaciones actuales. Chou, R. (2017). Ademas, la
gamificacién cuenta con Juegos “Serios” de aprendizaje para el desenvolvimiento
de habilidades, como la colaboracion, la comunicacion y las competencias TIC.

Bravo, A. y Ruiz, L. (2017). Juegos serios: MinecraftEdu y Metropolis.

Debido al analisis de la realidad problematica, los espacios de aprendizaje se han
vuelto algo mondétono desmotivando al estudiante de arquitectura, por ende, las
estrategias propias de estudios requieren de la gamificacion, la cual motive y mejore
su capacidad de aprendizaje a través de las herramientas digitales. Todo ello
conlleva a una formulacion de problema ¢Cémo la gamificacion influye en la
mejora del espacio de aprendizaje autébnomo en los estudiantes de

arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio, Lima 20217
Objetivo general:

- Analizar el espacio de aprendizaje autbnomo mediante la gamificacion en los

estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio, Lima 2021.
Objetivo Especificos:

- Describir el espacio de aprendizaje autbnomo mediante la gamificacion en los

estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio, Lima 2021.



- Reflexionar el comportamiento del espacio de aprendizaje autbnomo mediante la
gamificacién en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio,
Lima 2021.

(Ver anexo 1)

II. MARCO TEORICO

A través de los marcos tedricos se reforzara la investigacion por ello, se realizan

las siguientes citaciones:

Gamificacion en el contexto educativo: Lion, C. (2020) en su articulo cientifico
aclara que la gamificacion como una estrategia para la educaciéon, ayuda a
fortalecer la autoestima y el compromiso de superarse, que genera ese
pensamiento, imaginar, para enriquecer las vivencias y didlogos entre
comunidades, mas que todo en tiempos de pandemia fortalecer la comunicacion de
manera individual o colectiva. El autor citado nos da a entender que el aporte de la
gamificacién en estudiante es realzar la motivacién por el aprendizaje, de esta
forma generar el aprendizaje autbnomo como también incitar a la participacion en

el momento de las clases.

Las herramientas tecnoldgicas ayuda al estudiante a acceder a mdultiples
informaciones en la cual ayudara a reforzar su conocimiento, es por ello que es
necesario que el estudiante mejores sus estrategias digitales en el espacio de
aprendizaje, como Vargas (2020), en su articulo cientifico aclara que las estrategias
digitales es una fuente de amplio conocimiento para descubrir, la cual permite
construir instrumentos creativos a través de herramientas digitales, de esta forma

contribuir a la ensefianza y aprendizaje.

De acuerdo a Pérez, M. (2020), explica que el aprendizaje autbnomo es la
capacidad de dirigir el propio aprendizaje formal en ausencia del marco institucional
de la universidad, en pocas palabras crear un autoaprendizaje por el mismo alumno
aclarando en una experiencia en un espacio en modalidad virtual. Por otra parte,
también Vanegas. L. (2020), menciona que el aprendizaje autbnomo es en como el

estudiante no solo debe demostrar en aprender una sola asignatura, sino que debe



realizar y desarrollar su propio estilo de aprendizaje en diferentes aspectos
educativos. A una persona se le dice autbnoma cuando logra auto-gobernarse y se
auto-direcciona por si mismo; esto quiere decir que valiéndose de su propio juicio

y pensamiento toma sus decisiones propias por su interés y necesidad.

En la actualidad es importante en la educacidn experimentar para adquirir
conocimiento, por lo es necesario que los estudiantes de ler ciclo de arquitectura
adquieran un aprendizaje cognitivo donde Orbegoso, P. (2019), aclara que el
aprendizaje cognitivo se basa en los procesos del hombre en adquirir
conocimientos las cuales son percepcion, memoria, lenguaje, razonamiento y
resoluciéon de problemas. Dando a entender que el aprendizaje cognitivo es
aprender a través de la experimentacion, es decir tocando, escuchando,

percibiendo, entre otros.

La acumulacion de trabajos en el estudiante al momento de realizar su propio
aprendizaje de manera virtual, genera estrés por realizar los mismos métodos, por
ello es necesario involucrar la gamificacion de manera digital de esta manera
motivar a que no genere un espacio de aprendizaje monétono. Segun la revista
cientifica de Huiza y Holguin (2019) aclara que la gamificacion digital en el proceso
cognitivo tiene efectos multiples como la madurez del ser humano, la fluidez
actitudinal y en la capacidad emocional de lo que se desea alcanzar, es decir a las
metas emocionales. Por otra parte, se aprecia el aumento de los procesos del
aprendizaje debido al enganche de los contenidos motivacionales.

Segun Siemens, G. (2004), el “conectivismo, es una manera de aprender en una
era digital a través de las interacciones de los nodos (cada una de las personas es
un nodo) en las redes” quiere decir que tiene un fin de intercambiar conocimientos
y estimular el aprendizaje autbnomo, maximizando el uso de las TIC para aprender
y las redes sociales como fuente importante de transmitir conocimiento. A mas

conexiones mas aprendizaje.

Siemens, G. (2004) Menciona que el conectivismo tiene 8 principios fundamentales

las cuales son:

o El| aprendizaje y el conocimiento se encuentran en la diversidad de opiniones.



eEl aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializadas.

e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

e La capacidad de saber mas es mas importante que lo que actualmente se conoce

eEs necesario nutrir y mantener las conexiones para facilitar el aprendizaje
continuo

elLa capacidad de ver las conexiones entre campos, ideas y conceptos es una
habilidad basica

¢ El conocimiento (preciso y actualizado) es el objetivo de todas las actividades de
aprendizaje conectivista.

e a toma de decisiones es en si mismo un proceso de aprendizaje.

Gamificacion digital en el proceso cognitivo: En su articulo cientifico de Martinez y
Rios (2019) Aclara que, para la adquisicion de nuevas competencias y habilidades
complejas, es necesario optar por modelos o simulaciones basadas en la vida real
proporcionando experiencia en primera persona es decir que tiene la facultad de
tomar decisiones en el contexto creado. Por ello la gamificacion virtual en
tecnologias de videojuegos serios ayuda a experimentar, a ser creativos, como Si

fuese empiricamente.

Es importante que las herramientas digitales ayuda de manera satisfactoria en
tiempos de pandemia en la que vivimos actualmente, por ello es importante generar
de manera autbnoma un aprendizaje digital. En su revista cientifica de Redondo,
Sanchez y Moya (2012), aclara que la tecnologia de realidad virtual aporta en el
desarrollo de practicas, de investigacion, la cual permite en algunos casos realizar
mantenimiento, ver el adelantamiento de resultados finales en el proceso
constructivos de edificaciones, etc. sin necesidad de recurrir a instrucciones,

manuales.

Es cierto los recursos digitales permite a los estudiantes interrelacionarse con sus
pares, a la vez que pueden desarrollar competencias educativas y de comprension
lectora, por medio del suministro de softwares que le sean de gran ayuda.
Aprendizaje digital: El autor Roll Kent (2001) el aprendizaje digital en los jovenes
de hoy permiten realizar continuamente multiprocesos de informacion con los

recursos digitales por ello la cual conlleva a tratar tres aspectos de acuerdo a un



estudio de observacion a los estudiantes: Cognitivo, aprendizaje basado en el

descubrimiento y bricolage.

Objetos de aprendizaje Digital: Planificacion y asignacion de los objetos de su
propio aprendizaje digital con el manejo de la realidad aumentada en el estudiante.
segun el modelo VARK (Mireles, Carrillo, Montes - 2018) En su articulo sefialan que
los (DLO's) con realidad aumentada disefiados segun el estilo de aprendizaje de
los alumnos son una opcidn adecuada para que los docentes puedan difundir el
conocimiento en los estudiantes. Dejar de lado la forma tradicional de educacion y
como resultado del aprovechamiento de las TIC que llegan a romper con los
paradigmas en el aprendizaje.

La teoria sobre gamificacion motiva e involucra al estudiante en el desarrollo de su
propio aprendizaje y asi generar un espacio divertido en el aprendizaje autbnomo
en la cita de Araujo, P. (2016) en su revista cientifica enfatizan que la Gamificacion
puede aplicarse con sus mecanicas de juego en cualquier contexto que se quiera
gamificar, también es necesario conocer los intereses y necesidades que ayude a
motivarlos y planificar una actividad que cumpla con sus expectativas. Esto podria
implementarse de manera efectiva en contextos educativos, resolviendo cuestiones
significativas para los estudiantes y donde se pretenda generar placer o satisfaccion

mediante la realizacién de una accion.

La teoria del espacio de aprendizaje autbnomo establece que es un aspecto
importante en la formaciéon debido a que creamos un espacio propio en generar
experiencias positivas, de esta manera recompensarse mediante regalos de
diferentes maneras. Segun Carpi, S. (2015) es considerado un educador mas,
debido a que es un espacio que permite gestionar su propio método de aprendizaje,
donde se materializa y se promueve las grandes potencialidades del estudiante,
también un espacio en la que responde las necesidades de cada individuo. De esta

forma se desarrolla un motor para reflexionar, descubrir, experimentar y manipular.

La transformaciéon de la educacion actual se ha vuelto un reto en la actualidad
debido a que surge muchos problemas de conectividad o de acceso inclusivo al
internet. Es importante que para generar un espacio de aprendizaje autbnomo es

necesario la ayuda de la tecnologia para alcanzar el objetivo a través de la



gamificacion. Segun Gil, O. (2018) un espacio de aprendizaje debe ser nutritivo en
la que ofrezca experiencias dinamicas, colaborativas y ser un espacio de vinculos

entre compafieros de tal forma que sea empético.

Escofet, A. (2019) sefala que el espacio de aprendizaje se dimensiona en tres: la
dimension pedagdgica, la dimensién ambiental y la dimensién digital. La dimension
ambiental se enfoca en el sentir del espacio como textura, iluminacién, calidad de
aire y la sensacion visual. La dimensién pedagdgica se enfoca en romper el
paradigma de la ensefianza, orientar la decision en el uso del espacio de
aprendizaje y la aplicacion de nuevas tecnologias. Por ultimo, la dimension digital,

en implementar tecnologias, conectividad y herramientas tecnologicas.

La (OCDE), (2017) define como aquellos programas de aprendizaje y ensefianza,
espacios que alojan multiples pedagogias e incluso con las tecnologias de hoy; un
espacio que demuestra funcionamiento Optimo, rendimiento y rentable en el

transcurso del tiempo.

A través de los antecedentes permitira enfocarse mejor en la investigacion, por ello

se realizan las siguientes citaciones:

En la presente investigacion de Fonseca y Navarro. (2017) en su articulo de
investigacion titulada “Sistemas de Visualizacion Gamificados para la mejora de la
Motivacidn Intrinseca en Estudiantes de Arquitectura®, tiene como objetivo
implementar el uso de sistemas de visualizacién en 3D a través de la gamificacion
enfocados a sus proyectos de arquitectura y urbano. Esta metodologia se da a
través de la recoleccion de datos evaluando el perfil de los estudiantes. El autor
concluye que se evidencia un alza de autoestima luego de utilizar las herramientas
de disefio como un juego en la que permite la participacion en conjunto, mejorando

la relacién entre compafieros y un buen uso de la tecnologia.

En la investigaciéon de Macias, A. (2017) en su tesis “La Gamificacion como
estrategia para el desarrollo de la competencia matematica” tiene como objetivo de
plantear una innovacion educativa en la que consiste en desarrollar la gamificacion
con estrategias en el proceso de la ensefianza y aprendizaje en el curso de
matematicas con el fin de mejorar la evolucion de las competencias de dicha

asignatura por otro lado, incitar lo que es el aprendizaje basandose en las



competencias, estrategias constructivas y aprendizaje mediante los juegos en la
que los estudiantes desarrollen sus saberes previos a través de problemas que
enfrentan regularmente en aulas y fuera de ella. La metodologia se desarrolla con
estudio pre-experimental a través del enfoque mixto aplicandose una prueba de
motivacion previo en la institucion educativa privada. En conclusion, el autor sefiala
que la aplicacion del método y la aplicacibn de la gamificacion en clases
presenciales y en clases de manera virtuales, favorece satisfactoriamente la
evolucion de las competencias de las matematicas en plantear como resolver
problemas, armonizandose con una adecuada pedagdgica con las técnicas de

juegos no ludicos.

La investigacion realizada por Melo y Diaz (2018) cuyo articulo busca crear un
entorno que esté a la altura de las necesidades emotivas del usuario, haciendo que
el aprendizaje digital deje de ser un escenario frio en el que solo se dedican en
compartir contenido y desarrollar actividades, por lo que es necesario que se
considere las caracteristicas en donde incentiven a realizar bien sus tareas y
desarrollarlos competencias. El proceso investigacion se desarrollé en 5 fases con
diferentes conceptos y referencias sobre la gamificacion para poder lograr la
construccion del entorno virtual para después validarlo con un estudio donde se
desarrolld a través de estudiantes de educacién de nivel media en la que
pertenecen a escuelas rurales logrando que con el 80% de los estudiantes se logre
terminar el curso, mostrando asi una curva ascendente en el aprendizaje los

estudiantes.

La investigacién realizada por Ccoyllo y Rodriguez (2017) cuyo articulo busca la
aplicacion tecno-pedagdgica gamificada en aulas invertidas (teoria en casa y tareas
en aula) a través del uso cognitivo y la “Taxonomia de Bloom” (crear, desarrollar,
entre otros), diferenciando la capacidad y la alegria de los estudiantes. La
metodologia es a través de la medicion del rendimiento y satisfaccién en los
estudiantes realizandose en tres fases: la fase previa, fase durante y fase después.
El autor concluye que el aula invertida en la fase previa si contribuye al rendimiento
académico y que de manera continua permite una progresion en su rendimiento

académico mejorando su aprendizaje.
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En su investigacion Concepcion y Santiago (2019) Titulada "Impacto de los
recursos digitales y desarrollo de la competencia Analisis y Sintesis en el
aprendizaje" tiene como objetivo mejorar la capacidad de andlisis del estudiante de
enfermeria con la implementacion y utilizacion de los medios digitales y didacticos
interactivos dando una correccion inmediata al aprendizaje. La investigacion aplica
la metodologia de disefio cuasi-experimental, con materiales de medicion
(encuesta de satisfaccion). El autor concluye que el uso a través de los materiales
de manera interactiva online, mejora la capacidad de analisis como la sintesis de
los estudiantes dando como resultado un nivel superior en el desarrollo mental y la

satisfaccion de los estudiantes.

En la investigacion de Ramirez y Barragan (2018), en su articulo cientifico titulado
“Autopercepcioén de estudiantes universitarios sobre el uso de tecnologias digitales
para el aprendizaje” tiene como objetivo apuntar la percepcion en estudiantes de
nivel universitario con el uso digital como complemento de la formacion del
estudiante. La metodologia con la que el investigador usé es con el enfoque
cuantitativo y de manera descriptiva utilizando el instrumento cuestionario. El autor
de la investigacion concluye que la utilizacion de los recursos digitales permite a los
alumnos que se enfoquen en la realizacion de tareas y actividades como la auto-
percepcion y que, a través del uso de las tecnologias, depende en gran porcentaje,
de los objetivos en las que los utilizara, como respuesta a un estimulo formal, con
el fin educativo o como respuesta al desarrollo de aprendizaje con ayuda de los
recursos digitales.

En la investigacion de Herrer y Espinoza (2018) en su revista titulada "La solucién
de problemas de acuerdo con proceso del aprendizaje cognitivo” la investigacion
analiza los cambios de la adquisicién de los conocimientos que se da a través de
las estrategias didacticas y permitir la evolucion de la capacidad de solucion de los
problemas. La presenta investigacion se enfoca a lo cualitativo de forma
exploratoria. El autor concluye que es necesario plantear estrategias y técnicas de
ensefianza cuidadosamente a fin de desarrollar el aprendizaje cognitivo. Se

recomienda el método de estrategias didacticas para estimular las competencias.

En la investigacion de Sanchez, Garcia y Ajila (2020) en su revista titulada "La

gamificacion desde una perspectiva comparativa con las teorias del aprendizaje” el
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objetivo en la investigacion es entender el nuevo proceso de aprender en la
actualidad mediante el uso de la gamificacién la cual consiste en introducir la
mecanica de juegos no ludico la cual genere competitividad a través de la
recompensa. El método que utilizé en la investigacion es con enfoque cualitativo de
forma exploratoria. ElI autor concluye que es necesario considerar la
implementacion de la gamificacion como una nueva teoria del aprendizaje y la cual
permita captar la atencion de los alumnos a partir de ello, dejar de lado la
ensefanza tradicional por parte de la generacion “X” y adaptarse a la nueva

generacion “Z”.

En la investigacion de Sanchez, C. (2020) en su revista titulada " Funcionalidad de
la gamificacidon " el objetivo de la investigacion es utilizar la “Octalysis” la cual es un
marco de disefio de gamificacion centrado en el ser humano para entender y
verificar qué funciones principales de la gamificacion esta involucrado en el sistema
en los aprendizajes (Classcraft y Moodle) para usarse en la pedagogia. EI método
para la elaboracion del trabajo se opté por analizar dos entornos virtuales
(Classcraft y Moodle) para luego analizar y describir. El autor concluye que las
plataformas Classcraft y Moodle al menos tienen una funcionalidad de gamificacion
en el marco Octalysis.

En su revista Feria - Zufiiga (2016) mencionan que se evidencio por la necesidad
de indagar las practicas en una institucion de caracter particular, en donde los
aprendices requieran con mayor fuerza mas recursos educativos para desarrollar
su aprendizaje, ya que el area de Inglés no se ha contado con textos guias, por ello
es que seria muy interesante en iniciar con una discusiébn con los equipos
tecnologicos que se desarroll6 con 40 computadores portatiles y una sala de
aprendizaje que tenga acceso a Internet, donde semanalmente se puede
desarrollar espacios de aprendizaje de manera auténoma, tanto en los estudiantes
como también para los docentes, con el uso de Objetos Virtuales de Aprendizaje
qgue incentiven el trabajo en el salon de clases, y también, desarrollen e inviten a

nuevos saberes y mejorar la lengua inglesa a traves de la comprension.

En la investigacion de Gil, O. (2015) titulada “Pensar el espacio de aprendizaje:
analisis de la funcion y uso del espacio” la investigacion profundiza en el desarrollo

de los estudiantes en sus espacios de estudio poniendo atencion a sus
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caracteristicas de organizacion del espacio de aprendizaje y del disefio. La
metodologia estd enfocada en la cuantitativa en donde se utilizé la técnica de
observacion, la entrevista y uso de videos. El autor concluye que los espacios de
aprendizaje por medio de su disefio y su organizacion, permite al alumno la
evolucion de distintas tareas y actividades, permitiéndose en elegir sus intereses y

repotenciando su aprendizaje.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de la investigacion:

La investigacion propuesta es tipo aplicado en busca del conocimiento con el fin

de encontrar respuestas y orientado a resolver problemas de un individuo o grupo.

Con un enfoque cualitativo, que es un proceso de manera sistematica de
indagacion para recoger y recolectar datos sobre lo que siente y piensa las

personas de la investigacion.

Disefio fenomenoldgico: Se busca del estudio las experiencias vividas respecto
a los hechos en la presente investigacion, desde la perspectiva del individuo siendo
el objeto de estudio.

3.2. Categorias, Sub-categorias y matriz de categorizacion:
En esta investigacion esta conformada por las siguientes categorias:
(Ver anexo 1).

Categoria 1: Espacio de aprendizaje autbnomo, la cual se cité para definir las

categorias y subcategorias:

Begofia Gros, Marta Lopez, Anna Escofet, y Marta Marimon-Marti (2019),
dimensiona el espacio de aprendizaje en 3 partes: la dimension digital, la dimensién

pedagdgica y la dimensién ambiental.

Categoria 2: Gamificacion, la cual se citd para definir las categorias y

subcategorias:

Werbach. (2012) clasifica en tres elementos para generar actividades gamificadas:

Dinamicas, Mecanicas y componentes.
3.3. Escenario de estudio:

Debido a la restriccion y el confinamiento social por la pandemia, el escenario de
estudio fue de manera virtual, la cual el alcance de estudio es a nivel Lima
metropolitana. El estudio se di6 de manera que no involucre a las universidades, ya
gue el estudio se enfoca a los estudiantes de arquitectura en su propio espacio de

aprendizaje autbnomo por otro lado, las experiencias de un docente. (Ver anexo 2)
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3.4. Participantes:

Para la presente investigacion enfocada al aprendizaje autbnomo, se tomo:
Estudiantes:

- Arquitectura del 1er ciclo cursando el Taller de disefio.

- Los participantes tendra un alcance a nivel Lima metropolitana.

- La edad a considerar sera a partir de los 17 afos.

Docentes:

- Arquitectura desde los primeros ciclos del Taller de disefio.

- Los participantes tendra un alcance a nivel Lima metropolitana.

- Ser arquitectos con experiencia en docencia universitaria la cual haya o a

ensefiado en tiempos de pandemia.
3.4.1. Muestra:

Al tratarse de un universo amplio de estudiantes de arquitectura comprendida a
nivel Lima metropolitana, se toma una muestra representativa de 12 estudiantes de
forma aleatoria. Por otra parte, se considera a docentes a nivel Lima metropolitana

con una muestra de 2 participantes.
3.4.2. Tipo de muestra:

El tipo de muestra es no probabilistico, es decir, que la seleccion responde al juicio

del investigador y un muestreo por conveniencia.
3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos:

La técnica que se utiliza en la investigacidon seré a través de la entrevista y como
instrumento se toma la guia de entrevista de tipo estructurada. Debido al
distanciamiento social por la pandemia, los métodos de recoleccion de datos
(entrevista) es a través de la plataforma Zoom, previa cita y consentimiento

informado de los participantes. (Ver anexo 02)
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3.5. Procedimiento:

El modo de recoleccion de datos es de manera fidedigna, tomando paginas oficiales
y confiables. Para establecer las variables se tomé referencia de investigaciones
analogas en péaginas confiables de investigacion, de esta forma se obtuvo las
categorias y subcategorias a través de la triangulacion de teorias que consiste en

el andlisis de estas.
3.5. Rigor cientifico:

La presente investigacion académica se rige con los requisitos minimos para un
producto académico con enfoque cualitativo. Con la ayuda de la triangulacion de

datos permitir4 contrastar la informacion obtenida de fuentes confiables.

Credibilidad: (Validez interna) Busca de que los datos obtenidos sean creibles
utilizando la observacion exhaustiva, analisis de documentos, triangulacion y

experiencias.

Transferencia: (Validez externa) Los hallazgos encontrados en la investigacion,
aplicarlos a otros contextos para luego realizar un seguimiento y recoger

informacion del estudio.

Dependencia: Empleo de validadores externos por parte de jueces experto la cual
se plasmard en la guia de entrevista y descripciones detalladas de los
entrevistados.

Confirmabilidad: Garantia de la veracidad de los hallazgos de los entrevistados

para luego contrastar los resultados con investigaciones similares.

La presente investigacion cualitativa, utilizando la técnica de entrevista, se proceso
mediante el software de analisis de datos cualitativos ATLAS.TI, y como
complemento el uso de la herramienta Word, la cual todo ello permite mejorar la
capacidad de codificacion de textos y el analisis de contenido para el resultado final

de la investigacion.
Proceso de analisis:
- Transcripcion de la entrevista a una base de datos

- Decodificacion de respuestas linea por linea
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- Agrupacion e interpretacion de los cédigos

- Realizacion de conclusiones y recomendaciones
(Ver anexo 6)

3.6. Método de analisis de investigacion:

Los métodos de la presente investigacion son a través del siguiente gréfico:

Analisis

Induccién Hermenéutico

Analisis: Proceso la cual es entender sus caracteristicas o cualidades en una

investigacién, de esta forma el investigador obtenga informacion de macro a micro.

Induccion: Modo de razonar que consiste en obtener informacién de manera

particular y concluir en forma general.

Hermenéutico: Método la cual consiste en la comprension de textos cuya finalidad

es la interpretacion.
3.7. Aspecto ético:

En la presente investigacion se desarrolla en base a los principios éticos de la
Universidad César Vallejo, la cual se compromete a respetar cada punto ético. En
la parte de participaciéon de la poblacion se ha respetado el consentimiento de cada
persona para la investigacion, salvaguardando en todo momento su identidad como
también los resultados obtenidos. Los investigadores son los que asumiran toda la
responsabilidad de la investigacién como también el bienestar de cada participante
y se le informa con anticipacion sobre la funcionalidad y objetivo del material para

gue tome la decision de su participacion de la investigacion.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIONES

Se analiz6 el espacio de aprendizaje autbnomo de los estudiantes mediante la
gamificacién en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio,
todo ello por medio de la entrevista en donde se presenté distintos puntos de vista
tanto positivos como negativos, evidenciando que era necesario la gamificacion ya
gue favorece su espacio de aprendizaje del estudiante.

Se describié el espacio de aprendizaje autobnomo mediante la gamificacion en los
estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio, teniendo como
resultado que en la categoria ambiental resaltaban emociones negativas bajando
asi el interés del alumno por el curso, pero que de forma positiva la gamificacion le

da nuevas oportunidades de aprendizaje para esa categoria para el estudiante.

Se reflexioné el comportamiento del espacio de aprendizaje autbnomo mediante la
gamificacién en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller de Disefio,
llegando a tener diferentes necesidades dentro de su espacio no solo de los
estudiantes sino de lo que esperan de los profesores, ya que tienden a saber poco
en el manejo de las herramientas digitales y en el que la gamificacién aporta mas

conocimiento para el desarrollo del curso.

Los resultados de las entrevistas a alumnos de arquitectura y caracteristicas de
nuestra poblacion que se realizaron mediante la plataforma zoom nos dan a
entender que es necesario la implementacion de la gamificacion en los espacios de
aprendizaje autdbnomo de los estudiantes de arquitectura del Taller de disefio del
ler ciclo. Los resultados a través de la codificacion de cada entrevista se agruparon
en cuatro categorias a partir de las cuales se interpretan:

En la categoria necesidades mencionan que el entretenimiento es esencial para
esta nueva técnica de aprendizaje, también nos dicen que de alguna manera esto
los motiva en su proceso, ya que es les parece interesante pero también interactivo
y divertido, entonces estas nuevas técnicas didacticas no solo dependen de ellos
para ponerlo en practica sino que necesitan de un apoyo (maestros) para que se
deé, ya que un 60% de los entrevistados nos menciona que sin un guia no se podria
gamificar su espacio diciendo “optaria por usar la técnica en mi curso y poder darle

la atencidn necesaria, sin embargo se necesita al profesor para el entendimiento
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exacto de los estudiantes”. Esa necesidad de competitividad los lleva a que se
apasionen mas por la carrera de arquitectura, exigiéndose de una manera en la que

ellos puedan llegar.

En la categoria oportunidades 90% de los entrevistados mencionan que la
gamificacion les permitiria aprender de diferente forma, compensaria y superaria
las clases como eran antes en este curso de taller de disefo, este desarrollo de
técnicas mejora sus habilidades ya que a través de este los estudiantes pueden
alcanzar sus logros con mucha satisfaccion alcanzando asi la superacion en cada
uno de ellos. Desde otro punto de vista un 30% de los entrevistados nos hacen
notar que los profesores deberian ser flexibles para las entregas diciendo “algunos
profesores toman una actitud un poco dura al recordarnos que solo debemos poner
lo que nos piden y no explayarnos con nada mas que no sea lo que nos hayan
indicado” dando a entender asi que necesitan esa oportunidad para la gamificacion

del curso y que para muchos estudiantes seria mas accesible.

En la categoria emociones nos mencionan el estado en que se encuentran teniendo
asi cansancio (20%) vy estrés (40%) por una clase virtual sin interaccion todo eso
los lleva a que se sientan solos (20%) y sin apoyo en algunas tareas a desarrollar,
creando asi disgusto por lo que hacen y al final solo terminan frustrandose ya que
tienen ese miedo a que puedan hacer todo mal creando asi ansiedad (30%) en los
estudiantes, entre los entrevistados se repiten frases como “Me origina molestias,
ansiedad y hasta depresion de vez en cuando” notando asi todo lo mencionado en
sus expresiones y codigos. Claro que también se ven emociones positivas en un
10% mencionando que lo virtual les da paz al estar solo sin interrupciones, al final
todas estas emociones son negativas dando a entender esta realidad, pero también
recalcando que dada la Gamificacion a través de una clase virtual también le daria

es0s animos de seguir aprendiendo en su propio espacio.

En la categoria conocimiento se nos hace notar la desconcentracion en un 50%
generando dudas en los estudiantes al no tener aplicada la Gamificacion en su
espacio frio de aprendizaje, todo ello se vuelve dificultoso en entendimiento “En
época de pandemia, muchos estudiantes estudian via virtual, y si es verdad que la
gran mayoria no llega a entender muy bien las clases y optan dormir o distraerse

con otras cosas” Dado todo esto un 90% de los entrevistados concluyen que la
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Gamificacion es novedosa y necesaria para el curso ya que no estarian

insatisfechos a comparacion de una clase virtual sin interaccion.

Después de realizar una introduccion del tema de investigacion a los entrevistados,
se procede a realizar la entrevista para luego interpretar la entrevista por pregunta,
detallando lo siguiente:

Pregunta general: La gamificacion como técnica de hacer el aprendizaje divertido
y motivador, ¢Qué opina usted sobre la necesidad de incluir la gamificacion en el
espacio de aprendizaje en tiempos de pandemia?

Los entrevistados expresan que es necesario un aprendizaje gamificado para
convertir en un espacio divertido, motivador, interactivo y entretenido, ayudandoles

en un mejor entendimiento del curso de taller de arquitectura.

Categoria: ambiental / Subcategoria: Sentir el espacio

Pregunta 1: Debido al confinamiento social en tiempo de pandemia, ¢ Opine usted,
qué sensaciones emocionales ha sentido en el proceso de aprendizaje en su

vivienda?

Los entrevistados expresan que la llegada de la pandemia y las clases remotas ha
generado estrés, depresion, frustracion, soledad y ansiedad al ser un aprendizaje
monaotono y para combatir todo ello expresan que es necesario nuevos métodos de

aprendizaje.

Categoria: ambiental / Subcategoria: Sensacion visual

Pregunta 2: Al estar horas frente a un dispositivo tecnolégico al momento de su
aprendizaje autbnomo, ¢Qué opina usted de los videos interactivos? ¢Le ha

permitido lograr un buen resultado en su propio aprendizaje? ¢ Por qué?

Las repuestas de los entrevistados muestran opiniones entre bueno y malo, quiere
decir que los videos no ayudan en algunos casos entender el espacio arquitectonico

por lo que expresan que es mejor si seria de manera presencial las ensefianzas.
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Por otro lado, expresan que, si ayuda a aclarar dudas a través de videos

interactivos, motivandoles a seguir realizando un buen trabajo.

Categoria: Pedagogia / Subcategoria: Método de ensefianza

Pregunta 3: Debido a la pandemia, la ensefianza ha dado el uso masivo de la
tecnologia, ¢Qué opina usted sobre el método de ensefianza de los maestros?

¢ Los maestros hacen un buen uso de la tecnologia? ¢ Por qué?

Las respuestas claramente expresan el deseo de mejorar la ensefianza de los
maestros creando disgustos, insatisfaccion o cansancio ocasionado que se
distraigan con otras cosas, por lo tanto, la mayoria expresa que los docentes
deberian tener apoyo en mejorar sus métodos de ensefianza mientras que otros
expresan que depende de cada alumno de como lo tome al momento que lo

ensefan.

Categoria: Pedagogia / Subcategoria: Aplicacion tecnoldgica

Pregunta 4: El uso de la tecnologia como fuente importante del aprendizaje
autonomo, ¢ Crée usted que la aplicacién de la tecnologia le ha favorecido en el

método de su aprendizaje? ¢ Por qué?

Las respuestas de los estudiantes expresan que en algunos casos no han tenido
acceso por lo que les han perjudicado en el entendimiento de sus estudios, otros
expresan que las tecnologias le han permitido entender mejor su aprendizaje y que
les ha permitido interactuar al momento de realizar sus trabajos arquitecténicos.
Por otra parte, expresan que no ayuda a entender bien por lo que recomiendan la

practica.

Categoria: Digital / Subcategoria: Conectividad

Pregunta 5: La pandemia ha permitido notar que aun existe la falta de conectividad
de internet, ¢ Crée usted que la conectividad perjudique al estudiante en la manera

de su aprendizaje? ¢Por qué?
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Los alumnos expresan que la mala conectividad les ha ocasionado estrés y
molestias por lo que no han tenido una buena accesibilidad de la informacion en la

internet.

Categoria: Digital / Subcategoria: Herramientas tecnoldgicas

Pregunta 6: Las herramientas tecnolégicas basado en técnicas de juegos no
ludicas, ¢ Crée usted que las herramientas educativas le han permitido mejorar su

propio aprendizaje? ¢ Por qué?

Una parte sefialan que las herramientas les han permitido hacer que sus estudios
sean interactivos y les genere satisfaccion permitiéndoles un buen aprendizaje
mientras que, por otra parte, sefialan que no han tenido acceso a estas

herramientas tecnolégicas perjudicando su interés.

Categoria: Dindmicas / Subcategoria: Emociones

Pregunta 7: El confinamiento social ha hecho que el aprendizaje sea aburrido,
¢,Crée usted que la gamificacion le permitiria motivarse al momento de su propio

aprendizaje? ¢Por qué?

Los alumnos entrevistados al conocer los beneficios de la gamificacion expresan
gue harian un cambio drastico en su aprendizaje haciéndolo divertido, interactivo,
motivador e interesante permitiéndoles desarrollar con nuevas dinamicas para no

generar estrés y cansancio.

Categoria: Dinamicas / Subcategoria: Progreso

Pregunta 8: El progreso educativo por alcanzar un estado de superacion, ¢Crée

usted que le ha ayudado en su motivacion por aprender? ¢ Por qué?

Las respuestas de algunos alumnos comentan que el progreso lleva a sentirse

motivado por seguir aprendiendo mientras que otros expresan que, ver a otros ser
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mejores que ellos les ayudan a seguir esforzandose generando una competicion

entre ellos y mejorando sus habilidades.

Categoria: Mecanicas / Subcategoria: Retos

Pregunta 9: Los retos educativos de manera divertida, ¢Crée usted que le

permitirian motivarse en seguir aprendiendo para alcanzar el éxito? ¢Por qué?

Los entrevistados responden que al momento de ponerse retos divertido les
ayudarian a motivarse a seguir mejorando y de esta forma aprenderian mejor

ocasionando una adiccion apasionante por algo divertido.

Categoria: Mecanicas / Subcategoria: Recompensas

Pregunta 10: Las recompensas educativas como motivador divertida, ¢ Crée usted
que es una fuente importante para que siga esforzandose en mejorar su propio

aprendizaje? ¢Por qué?

La mayoria opina que las recompensas ayudarian a que estudien y sacar buenas
notas hasta lograr el objetivo que es la recompensa, pero por otra parte contestan
gue las recompensas serian como algo malo, ya que se acostumbrarian a recibir

algo a cambio y no generar sus propias voluntades para aprender.

Categoria: Componentes / Subcategoria: Ranking

Pregunta 11: La clasificacion en la educacion como logro de una superacion,
¢,Crée usted que le motive a ponerse nuevos retos en su aprendizaje autbnomo?

¢ Por qué?

Las respuestas de los entrevistados dicen que mejorar su clasificacion les permitiria
motivarse en seguir esforzandose y ser mas competitivo permitiéndoles aprender

mejor.

Categoria: Componentes / Subcategoria: Niveles
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Pregunta 12: Lograr el nivel educativo deseado ayuda a seguir aprendiendo, ¢ Crée
usted que la gamificacion le permita motivarse en seguir alcanzando nuevos niveles

en su aprendizaje autbnomo? ¢ Por qué?

Las respuestas de los alumnos expresan que si se aplica la gamificacion les
produciria animos, diversion y motivaciéon en de seguir esforzandose para que

alcancen nuevos niveles donde les permitirian aprender mas.

Por otra parte, de acuerdo al resultado de las entrevistas a docentes de arquitectura
da como resultado de que es necesario mejorar el aprendizaje de los alumnos a
través de la gamificacion la cual permita el mejor entendimiento de la espacialidad
arquitectonica. Los resultados a través de la codificacion de la entrevista se

interpretan de la siguiente manera:

El docente entrevistado menciona que las ensefianzas presenciales eran mas
interactivas con sus alumnos, pero que también la virtualidad ha generado la falta
de contacto directo con los alumnos, genera desconcentracion y un mal
entendimiento en los conceptos arquitectdnicos, por ello se opina que es necesario
que la gamificacibn sea una buena opcion como mejora y motivador en la
ensefianza. Por otra parte, también se interpreta que la gamificacion genera una
competicién con sus compafieros, pero es necesario que los alumnos generen su
propio aprendizaje y no esperar a que el docente resuelva el desarrollo de sus

alumnos.

Se entiende también que, la virtualidad ha sido un factor limitante en la carrera de
arquitectura por lo que es poco complicado la explicacion en el entendimiento
espacial, un extracto de la entrevista de un docente explica: “en las clases
presenciales se podia graficar, dibujar, etc. de manera libre frente a frente con el
alumno para que pueda entender mejor el espacio arquitecténico”. El uso de un
software u otros programas al docente no le permite explicar la espacialidad
arquitectonica por lo que una magueta fisica permite al docente explicar, tocar y

mirar.

Por otra parte, el docente menciona que ha notado que hay una dificultad en la
comprension de los conceptos arquitectonicos debido a que no hay una manera de

explicar mediante bocetos como se hacia presencialmente con los alumnos,
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exigiendo al docente un mayor esfuerzo y nuevos lenguajes la cual puedan los
alumnos interpretar la ensefianza. También se menciona que las adaptaciones
tecnologicas a afectado en el uso correcto mas a los docentes de mayor edad que
a los de menor edad, un extracto de la revista relata: “Tengo amigos que sus papas
son maestros, por lo que, en temas de tecnologias, mis amigos les ayudan a armar
Sus sesiones a sus padres para que puedan comunicarse con sus alumnos”.
También la ayuda de los alumnos como nativos digitales ha permitido que algunos

docentes puedan adaptarse a este cambio en el uso de la tecnologia.

(VER ANEXO 6)

En la discusion de la presente investigacién al analizar el objetivo general, la
gamificacidon en el espacio de aprendizaje autbnomo en los estudiantes de
arquitectura del ler ciclo en Lima metropolitana se pudo evidenciar la necesidad y
los beneficios de la gamificacion para poder lograr mejorar respecto a su
aprendizaje autonomo dando a entender sus emociones por una nueva estrategia,
sus necesidades para mejorar en su aprendizaje, las oportunidades en la que se
puede obtener y el conocimiento favorable por una metodologia adecuada, por otra
parte, en la docencia enfatiza que la virtualidad de la ensefianza si evidencia la
desconcentracion del alumno por lo que es necesario que la gamificacion permita
al alumno a mejorar y logre motivarse para un buen entendimiento espacial

arquitectonico.

Al interpretar el primer objetivo especifico de acuerdo a las respuestas de las
entrevistas manifiestan que los métodos de ensefianza actuales generan estados
de animo y emociones como la depresion, ansiedad, estrés, cansancio, frustracion,
miedo nostalgia y soledad, pero la inclusién de la gamificacién podria mejorar su
aprendizaje dandoles animos, tranquilidad y paz. Para lograrlo exigen la necesidad
de que el aprendizaje sea motivador, divertido, entretenido, interactivo, didactico,
apasionante, competitivo y exigente. Todo ello, le permitird la oportunidad de
alcanzar sus logros, superaciones, mejores habilidades, un mejor desarrollo,
satisfaccion y comprension por sus esfuerzos, para asi mejorar sus conocimientos.

Mientras que en la docencia también ha generado dificultades en la ensefianza

25



hacia sus alumnos dando a entender que la ensefianza virtual ha perjudicado tanto
a alumnos como a docentes en lograr interpretar y ensefar los conceptos

arquitectonicos.

La interpretacion de los resultados obtenidos a partir de la entrevista realizada,
contrasta con el autor Lion, C. (2020) que la gamificacién ayuda a las emociones y
motivaciones de los alumnos en su aprendizaje, enriqueciendo su desarrollo
educativo. También se corrobora con Araujo, P. (2016) que la gamificacion logra a
que el estudiante desarrolle su capacidad de auto gestionarse al momento de
aprender, de esta forma logra que sea placentero, satisfactorio y ademas
entretenido al momento de una actividad. Respecto a su espacio de aprendizaje
autbnomo se contrasta con el autor Carpi, D. (2015) que se logra alcanzar
experiencias motivadoras y divertidas en donde uno pueda experimentar, descubrir

y reflexionar al gestionar un buen espacio gamificado.

De acuerdo a las entrevistas realizadas a los especialistas, el Dr. en Educacion
Carlos Sanchez Pacheco aclara que videojuegos educativos para arquitectura
como el Minecraft-Edu permite al alumno obtener recompensas, alcanzar logros y
ser mas competitivos, también al docente se le genera todo un reto en adaptarse a
las nuevas tecnologias y aplicar la gamificacion en la educacion. El especialista Mg.
Soc. Guillermo Sepulveda Castro aclara que existe videojuegos educativos de
maquetacion como SimCity que permite al estudiante realizar ciudades,
construccion de viviendas y mientras va avanzando se le otorga incentivos,
premios, etc., promoviendo el autoaprendizaje mientras que el docente acompafia
en el progreso del alumno. El Ing. Espinoza especialista en gamificacién nos aclara
que hay muchas veces se cree que la gamificacion es la solucién a todo, pero no
es asi, hay que saber como y en donde aplicarlo, deben recordar que la
gamificacién si da buenos resultados, pero eso supone un poco mas de trabajo para
el profesor, si ustedes ven que el profesor no esta dispuesto a dar un poco mas de
tiempo para hacer su clase diferenciada no es su target (objetivo). A lo que nuestra
investigacion responde que estamos en la etapa de los jovenes digitales entonces
aprenden mas interactuando o con presentaciones interactivas, que no es lo mejor

del mundo, pero esta demostrado que aprenden mas.
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Ante ello, de acuerdo al segundo objetivo podemos reflexionar que, un espacio de
aprendizaje que sea divertido y motivador y que cumpla con nuestras necesidades
emocionales, podemos decir que la gamificacion es una técnica basado en
estrategias de juegos que ayuda al estudiante a mejorar su capacidad de
aprendizaje, sea mas entretenido y mejorar la capacidad de reflexionar. Entonces
para que un espacio sea divertido y permita a los estudiantes mejorar sus
habilidades de aprendizaje autbnomo, necesariamente se debe dar mediante la
gamificacion y debe ser implementada por los docentes, de esta forma también los
docentes puedan mejorar sus capacidades de ensefianza hacia los alumnos,
mejorando su interaccion y su técnica de pedagogia.
También en cuanto a la docencia se puede comprender que los docentes
evidencian que a los alumnos le ha afectado la virtualidad, es decir les ha generado
en algunos casos desconcentracién por otras cosas, algo que no ocurria en lo
presencial que era mas interactivo, por ello los docentes recomiendan la
gamificacion como método de ensefianza. También es necesario que el alumno
genere su propio aprendizaje donde el docente no trate de resolver su desarrollo

de los alumnos ya que el aprendizaje autobnomo siempre debe estar presente.

Por otra parte, a los docentes, la virtualidad no les ha permitido ensefiar muy bien
el taller de arquitectura ya que no permite sentir, observar, etc. a profundidad la
espacialidad arquitecténica como se hacia con una maqueta en el salon de clases.
Es cierto que existen softwares que experimentan el 3D, pero no se logra la
explicacion exacta del espacio arquitectdénico ante un alumno dando a entender lo
virtual tiene un factor limitante (2D) por lo que es necesario nuevos lenguajes. Las
exigencias de adaptabilidad a las tecnologias en la educacion han permitido una
buena adaptacion a los nativos digitales (alumnos), pero no a muchos docentes,
dando a entender que, por la falta de un buen manejo tecnolégico de los docentes,

los alumnos se asientan desmotivados.
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IV. CONCLUSIONES

De acuerdo a nuestro objetivo general al analizar el espacio de aprendizaje
autonomo mediante la gamificacion en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo
del Taller de Disefio, Lima 2021, se concluye que debido a la pandemia del COVID-
19, el estudiante de arquitectura se vio afectado, proponiendo asi la gamificacion
como técnicas de aprendizaje que emplean la mecanica de los juegos de manera
divertida al &mbito educativo, llevandolos asi a ejercer su propia autonomia en su

curso de taller de disefio mediante la gamificacion.

Segun nuestro objetivo especifico al describir el espacio de aprendizaje autonomo,
se consideré que la gamificacion en el ambiente del estudiante motiva el
aprendizaje en su espacio autonomo de los estudiantes de arquitectura en el curso
de taller disefio de ler ciclo, ya que nos expresan el sentir visual y espacial que
ellos tienen en su actual espacio de aprendizaje virtual y mondétono, que al

gamificarlo cambia de manera positiva.

Se estudié algunas herramientas tecnolégicas (Metrépolis, MinecraftEdu, Urbek
City Builder) que favorecen al taller de disefio, mejorando asi el entendimiento de
espacialidad del estudiante de arquitectura de ler ciclo, por otra parte, en caso de
los docentes nos mencionan que tal vez no en mayor porcentaje, pero llegan a
compensar la comprensién. Se reviso que la gamificacién (componente, mecanicas
y dinamicas) empleadas en el curso de taller de disefio no solo los motiva, sino que

los ayuda a superarse en dicho curso y ser competitivo en su misma carrera.

Conforme a nuestro objetivo especifico al reflexionar el comportamiento de los
alumnos en un espacio de aprendizaje frio se logra entender que, la participacion
del docente en ayudar al alumno, se pueda motivar y contrarrestar los estados de
animo negativos, mejorar sus emociones y de esta forma elevar su desarrollo
intelectual. En cuanto al docente se entiende que en algunos casos no desarrollan
un cambio metodoldgico de ensefianza, debido a que no estan adaptados al uso
de la tecnologia o no les da tiempo en preparar un buen mecanismo de ensefianza

y por ello, los alumnos optan por distraerse.
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IV. RECOMENDACIONES

Considerando la importancia de la investigacion y los resultados obtenidos, se
formulan las siguientes recomendaciones tanto para los alumnos, los docentes y
todo el sector educativo en mejorar la calidad de ensefianza y aprendizaje a través
de nuevos métodos de motivacion educativa. Por lo tanto, se comparte las

siguientes recomendaciones:

Se recomienda cambiar de estrategias de aprendizaje en la educacion virtual, ya
que en la pandemia por el aislamiento y la reactivacion social se ha evidenciado
notablemente que ha perjudicado en los estados de animos y distraccion,
recomendando el manejo de las herramientas virtuales y los juegos serios ya
mencionados que ayudan a gamificar el espacio del alumno, siendo un

complemento para el taller de disefio.

Es necesario no estresar a los alumnos con métodos de ensefianza la cual se
recurra a lecturas largas como archivos PDF, ya que ocasiona que el alumno no
preste atencidn en una lectura larga, por lo que es recomendable mostrar gréficos
interactivos donde el alumno y docente pueda participar activamente mediante
estrategias de la gamificacidén. Es importante mencionar que el docente fomente el
aprendizaje autbnomo mediante recompensas, logros y crear avatares para que,

de esta forma se identifiquen los alumnos como nativos digitales que son.

Es recomendable que el docente que no sean de una generacién tecnoldgica, se
puedan adaptar y es importante que las universidades creen talleres para docentes
en el manejo adecuado de la tecnologia, de esta forma el alumno pueda tener un

mismo lenguaje con el docente.

Para un buen entendimiento espacial es recomendable realizar maquetas fisicas,
pero a la vez motivandolo al alumno en brindarle recompensar y para mejorar su
nivel educativo, de esta forma el alumno sentira que su capacidad de desarrollo
esté llegando a un ranking deseado y con la ayuda de videos, graficos entre otros,

pueda al alumno aumentar la capacidad de entendimiento del alumno.

Por ultimo, es necesario que cuando se regrese a las clases presenciales, no se

descarte la gamificacion como técnica de aprendizaje divertida, ya que permitira
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mejorar aun mas estando en contacto alumno y docente para comprender mejor

los conceptos arquitectonicos del taller de disefio de la carrera de arquitectura.
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ANEXO - 01

Espacio de aprendizaje autbnomo mediante la gamificacién en los estudiantes de

Arquitectura de ler Ciclo, taller de disefio, Lima 2021.

Tabla 01: Cuadro de Operacionalizacion

Cabegaria 1 Canceptual Operacional 1 Sy Casbe s | Indicadores Indices
Vanagas, L. (2020) El aprendizaje autsnoma se | Anna Escolel, Degofa Gros, Marts Lapes - I
antiende de que &l estudiants no solaments debe | y Marta Marimen-Marti (2013) F— Sentr el espacia Gansado, fusirads, elc.
aprander sl contsnida de una asignatura, sina dimensiona sl espacio de aprendizaje en - i vioteal — R
que debe reaizar su mismo aprendizaje. La 3 partes: |3 dimension ambiental, |a SENEACIOn VISLE nearactivo, mabvacor, eic.
. Organizacion para la Cooparasian y ol Desarmalle | dimension pedagégica y la dimension Métoga de ensenanza Manatong, insatsiaccion
E‘SIJHI:P et Econdmices (OCDE), {2017) define come digital Padand b
P . agdgica
"‘:‘m":‘d:‘mf‘ﬁ_l“ espacias fisicas que alojan diversas pedagedias 58 Aplicacian iecnalogica Calular, Table: o, eio.
pregramas de ensefianza v aprendicaje, incluss
teenolegias . .
r—— Canactividad Intrnet, accesibiidad, ste,
Digital
Herramientas tecnalégicas | Drive, zoam, Office, Chrame
Cabeggeria 2 Canzephial Opersional 2 Sub Categerias | Indicsdores Indices
Din&micas Emocians Diversion, iristezs, alc
Progresa Desarmalle, mejra, elc
Ana M. Dréiz Calin, Juan Jordan y Miriam ertach, (2012 chases en & el SUILL LS
Agredal (2018) La gamiizacidn parmite el IErEAcn. | ) € amica an s s . o
. elemanios para generar actividades . Ratas Superacidn, habilidades, eie
Gamificacion desarrola cognitiee de los esiudantes, an las amiicadas: O s Mecanics Mecanicas
amocicnes y an los pracesos de sooializacian a gamficacias: Linamicas, Hecinicas ¥ . .
sravés de s mecinica del jusge ne Kidies Sampenenses Recompensis Mativacitn, comgelir, ate.
Camponantas Rankings Exigentis, esfusra, e
Mivelies Animas, desarmallo, elc

Fuense
aparacianal 1

Escafet, A, Gros, B, Lopez, M. y Masimon-hMarti, M. {2018). Percepcian del profesorsda sabre la infegr de la iecnalogia en el espacio
ascaler. RITE. Revisia interuniversiana de mvestigacion en Tecnsiogls Educaihs, 8, 17-47. Doi: it /iy, deiarg/ 10801 8rile. 380831
1. Werbach y Hunser. (2012). For the Win, Rewvised snd Updeled Ediion. The Fower of Gamificalion and Game Thinking in Bushess,
Education, Gavernment. and Soclal Impact [1., p. 152). Philadelphia: Wharton Digital Press. Recuperada de
hittps:fbaaks google com. palbooksTid =E4H-DwAADBAS&printssc=fanicoversoirca=ghe_ge_summary_rAcad=08v=anepapeiadi=talse

Fuenie
aparacional I

Tabla 02: Matriz de las consistencias

FPROBLEMAS

OBJETIVOS

CATEGORIAS - SUBCATEGORIAS

Problema general

Objetiva general

Catenoria 10 Espacio de aprendizaje autdnomo

Camo la gamificacian influye en la mejona del espacio de
aprendizaje awonoma en los estudiantes de arquiteciura
de Ter cicka del Taller de Disedio, Lima 20217

Analizar el espacio de aprendizaje aultnoma
mediante b gamificacion en (os esiudianies
de arguiteciura de ler ciclo del Taller de

Sub Categorias

Ambientisl

Indicadares

Sentir al aspacia

Sensacion visual

Limia 2021

Disefio, Lima 2021. Pedapinica Matods de ensefianza

Problemas sspecificas Objativas aspeeificas Aplicacian fecnalGgica

LD qud manera ks gamificacion se darfa en el espacio de | Deseribe &l sspacie  de aprendizaje Diggital Conectividad

aprandizaje en ks estudiantes de arquileciuna de ler ciclo | aulénomo mediante ka gamificacion en ks Harramientas {ecnaltgicas

el Tader de Disefio, Lima 20217 matudiantes de arquitecturs de fer ciclo del Cate 2 Gamilicasion
Taller de Diseia, Lima 2021, Dindmicas Emotiones

LCudles son |as consecusncias de s gamificazis Reflexicnar o comparamianio del sspacio Pragresian

espacia de agrendizae suitnoms en ks estudiantes de | de  aprendizaje  aubdnomo  mediante | Mecdnicas Ratos

arguitectura de ler ddo del Taller de Disefio, Lima 20217 | gamificacian en b esiudanies  de Facompensas
arguitectura de Ter ciclo del Taller de Disefia Camponentes Rarikings




ANEXO - 02

Guia de entrevista hacia los alumnos
DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio del presente documento, confirmo mi consentimiento para participar en
la investigacion denominada: “Espacio de aprendizaje autonomo mediante la
gamificacion en los estudiantes de Arguitectura de 1er Ciclo, taller de

disefio, Lima 2021”
Se me ha explicado que mi participacion consistira en lo siguiente:

Entiendo que debo responder con la verdad y que la informacion que brindan mis

compafieros tambien es confidencial.

Se me ha explicado también que si decido participar en la investigacién puedo

retirarme en cualguier momento o no participar en una parte del estudio.

Acepto voluntariamente participar en esta investigacion y comprendo qué cosas
voy a hacer durante la misma.

Lima, ...... de ..................de 20...
Nombre del participante:
DNI-
FIRMA
LT
(Y /)
/ L7 |
L¥
Investigador Investigador
Castillo Miguel, Edwin Napan Pari, Christian

DNI: 75430235 DNI: 755960849



Introduccién

En el proceso de elaboracion de nuestra tesis estamos realizando una investigacion
con el fin de conocer Ia opinién y punto de vista de la gamificacion empleada en el
espacio de aprendizaje autdnomo de los estudiantes de arquitectura del 1er ciclo.

La gamificacion: es una técnica de aprendizaje que emplea la mecanica de los

juegos de manera divertida al ambito educativo.

Video interactivo de la gamificacion:
hitps:/feww voutube comiwatch?v=BagG] XvKE 0

El aprendizaje auténomo: es un espacio en donde el estudiante desarrolla su
propia capacidad de aprender, de ensefiarse por su propia cuenta y de esta forma

adquirir sus propias habilidades.

Video interactivo del aprendizaje autonomo:
https:/iwww.youtube comiwatch?v=KhHFHpS96MNA

Pregunta general: La gamificacion como técnica de hacer el aprendizaje divertido
y motivador, ¢Qué opina usted sobre la necesidad de incluir la gamificacion en el

espacio de aprendizaje en tiempos de pandemia?

Categoria: ambiental / Subcategoria: Sentir el espacio

1 pregunta: Debido al confinamiento social en tiempo de pandemia, ¢ Opine usted,
qué sensaciones emocionales ha sentido en el proceso de aprendizaje en su

vivienda?

Categoria: ambiental / Subcategoria: Sensacion visual

2 pregunta: Al estar horas frente a un dispositivo tecnologico al momento de su
aprendizaje autbnomo, ¢Qué opina usted de los videos interactivos? ¢Le ha

permitido lograr un buen resultado en su propio aprendizaje? ¢ Por qué?

motivandoles a seguir realizando un buen trabajo.



Categoria: Pedagogia / Subcategoria: Método de ensefanza

3 pregunta: Debido a la pandemia, la ensefianza ha dado el uso masivo de la
tecnologia, ¢Qué opina usted sobre el método de ensefianza de los maestros?

¢,Los maestros hacen un buen uso de la tecnologia? ¢ Por qué?

Categoria: Pedagogia / Subcategoria: Aplicacion tecnolégica

4 pregunta: El uso de la tecnologia como fuente importante del aprendizaje
auténomo, ¢ Crée usted que la aplicacion de la tecnologia le ha favorecido en el

meétodo de su aprendizaje? ¢ Por quée?
Categoria: Digital / Subcategoria: Conectividad

5 pregunta: La pandemia ha permitido notar que aun existe la falta de conectividad
de internet, ¢ Crée usted que la conectividad perjudique al estudiante en la manera

de su aprendizaje? ¢ Por qué?

Categoria: Digital / Subcategoria: Herramientas tecnolégicas

6 pregunta: Las herramientas tecnoldgicas basado en técnicas de juegos no
ludicas, ¢ Crée usted que las herramientas educativas le han permitido mejorar su

propio aprendizaje? ¢ Por qué?

Categoria: Dinamicas / Subcategoria: Emociones

7 pregunta: El confinamiento social ha hecho que el aprendizaje sea aburrido,
¢,Crée usted que la gamificacion le permitiria motivarse al momento de su propio

aprendizaje? ¢ Por qué?

Categoria: Dinamicas / Subcategoria: Progreso



8 pregunta: El progreso educativo por alcanzar un estado de superacion, ¢ Crée

usted que le ha ayudado en su motivacion por aprender? ¢ Por qué?

Categoria: Mecénicas / Subcategoria: Retos

9 pregunta: Los retos educativos de manera divertida, ¢Crée usted que le

permitirian motivarse en seguir aprendiendo para alcanzar el éxito? ¢Por qué?

Categoria: Mecanicas / Subcategoria: Recompensas

10 pregunta: Las recompensas educativas como motivador divertida, ¢ Crée usted
que es una fuente importante para que siga esforzandose en mejorar su propio

aprendizaje? ¢Por qué?
Categoria: Componentes / Subcategoria: Ranking

11 pregunta: La clasificacion en la educacion como logro de una superacion, ¢,Crée
usted que le motive a ponerse nuevos retos en su aprendizaje autbnomo? ¢ Por

qué?

Categoria: Componentes / Subcategoria: Niveles

12 pregunta: Lograr el nivel educativo deseado ayuda a seguir aprendiendo, ¢,Crée
usted que la gamificacion le permita motivarse en seguir alcanzando nuevos niveles

en su aprendizaje autbnomo? ¢ Por qué?



Entrevistados:
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Gabriel Valerio..

Figura 1: Fuente propia/Realizacion de entrevista a los alumnos de arquitectura de

ler ciclo.



Guia de entrevista hacia los docentes

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio del presente documento, confirmo mi consentimiento para participar en
la investigacion denominada: “Espacio de aprendizaje auténomo mediante la
gamificacion en los estudiantes de Arquitectura de 1er Ciclo, taller de

diseno, Lima 2021"
Se me ha explicado que mi participacién consistira en lo siguiente:

Entiendo que debo responder con Ia verdad y que la informacion que brindan mis
compafieros también es confidencial.

Se me ha explicado también gue si decido participar en la investigacién puedo

retirarme en cualquier momento o no participar en una parte del estudio.

Acepto voluntariamente participar en esta investigacion y comprendo qué cosas
voy a hacer durante la misma.

Lima, ...... de ... .de20. .
Nombre del par‘ticipant&:
DMI:
FIRPAA
: . Y - : , I." '-'L'IH/.:J'_-;'.
.y -!':}"" | |.|I Fy I_-' I-'I
{.. o</ j|_ | :.
v, J
||-|'|||"E.‘5ti'gad0r W
Castillo Miguel, Edwin Napan Pari. Christian

DNI: 75430235 DNI: 75560845



En el proceso de elaboracion de nuestra tesis estamos realizando una investigacion
con el fin de conocer 1a opinion y punto de vista de la gamificacion empleada en el

espacio de aprendizaje auténomo de los estudiantes de arquitectura del 1er ciclo.

La gamificacion: es una técnica de aprendizaje que emplea la mecanica de los

juegos de manera divertida al ambito educativo.

Video interactivo de la gamificacion:
hitps:www voutube comiwatch?v=BgGj XyvKE q

El aprendizaje auténomo: es un espacio en donde el estudiante desarrolla su
propia capacidad de aprender, de ensefiarse por su propia cuenta y de esta forma

adquirir sus propias habilidades.

Video interactivo del aprendizaje autonomo:
https:/iwww. youtube comiwatch?v=KhHFHpS9ENA

PREGUNTA 1.- ¢Qué opina de la gamificacion en el espacio de aprendizaje

autbnomo?

PREGUNTA 2.- Sabiendo que la gamificacion como técnica de juego no ludico en
el aprendizaje educativo ¢ Es conveniente implementarlo en las clases de Taller de

arquitectura?

PREGUNTA 3.- ¢ A tenido alguna dificultad con sus alumnos en la enseianza en

esta pandemia?

PREGUNTA 4.- ¢ Qué opina sobre el entendimiento espacial arquitectdnico de sus

alumnos en estas clases virtuales en tiempo de pandemia?

PREGUNTA 5.- ¢ Qué opina sobre el uso de las tecnologias? ¢ Ha podido adaptarse

bien al uso de dichas herramientas tecnologicas para con sus alumnos?



Entrevistados:

Figura 2: Fuente propia/Realizacion de entrevista a docente de arquitectura de

primeros ciclos.



ANEXO - 03

Tabla 3: Formato ficha de validacion de juicio de experto

ftem

Criterios a evaluar

Objetivo general

Claridad en
la redaccién

Coherencia
interna

Induccién a
la respuesta

Lenguaje
adecuado con el
nivel del
informante

Mide lo

que

pretende

Observaciones

Analizar el espacio de aprendizaje auténomo mediante
de la gamificacién en los estudiantes de arquitectura de
1er ciclo del Taller de Disefio, Lima 2021.

Si No

Si No

Si No

Si No

Si

No

P1: Debido al confinamiento social en tiempo de
pandemia, ¢ Opine usted, qué sensaciones emocionales
ha sentido en el proceso de aprendizaje en su vivienda?

P2: Al estar horas frente a un dispositivo tecnoldgico al
momento de su aprendizaje auténomo, ¢ Qué opina
usted de los videos interactivos? éLe ha permitido
lograr un buen resultado en su propio aprendizaje?
éPor qué?

P3: Debido a la pandemia, la ensefianza ha dado el uso
masivo de la tecnologia, ¢Qué opina usted sobre el
método de ensefianza de los maestros? ¢Los maestros
hacen un buen uso de la tecnologia? ¢ Por qué?

P4: El uso de la tecnologia como fuente importante del
aprendizaje auténomo, éCrée usted que la aplicacién
de la tecnologia le ha favorecido en el método de su

aprendizaje? ¢Por qué?

P5: La pandemia ha permitido notar que aun existe la
falta de conectividad de internet, ¢Crée usted que la
conectividad perjudique al estudiante en la manera de
su aprendizaje? éPor qué?

P6: Las herramientas tecnoldgicas basado en técnicas
de juegos no ludicas, éCrée usted que las herramientas
educativas le han permitido mejorar su propio
aprendizaje? ¢Por qué?

P7: El confinamiento social ha hecho que el aprendizaje
sea aburrido, éCrée usted que la gamificacion le
permitiria motivarse al momento de su propio
aprendizaje? ¢Por qué?

P8: El progreso educativo por alcanzar un estado de
superacion, ¢Crée usted que le ha ayudado en su
motivacion por aprender? ¢ Por qué?

P9: Los retos educativos de manera divertida, ¢Crée
usted que le permitirian motivarse en seguir
aprendiendo para alcanzar el éxito? ¢Por qué?

10

P10: Las recompensas educativas como motivador
divertida, {Crée usted que es una fuente importante
para que siga esforzandose en mejorar su propio
aprendizaje? ¢Por qué?

11

P11: La clasificacién en la educacién como logro de una
superacion, éCrée usted que le motive a ponerse
nuevos retos en su aprendizaje autbnomo? ¢Por qué?

12

P12: Lograr el nivel educativo deseado ayuda a seguir
aprendiendo, ¢Crée usted que la gamificacion le
permita motivarse en seguir alcanzando nuevos niveles
en su aprendizaje auténomo? ¢Por qué?

Aspectos Generales

Si

stk ko s ok o sk ok o ok ok s ok ook ko o ko ok o

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para responder el cuestionario.

Los items permiten el logro del objetivo de la investigacion.

Los items estan distribuidos en forma ldgica y secuencial

El nimero de items es suficiente para recoger la informacion. En caso de ser negativa su respuesta, sugiera los items a afiadir.

Validez

Aplicable

No aplicable

Aplicable atendiendo a las observaciones

Validado por:

| C.l.:

Fecha:

Firma:

| Teléfono:

| e-mail:

Fuente: Recuperado de "Validez y confiabilidad de los instrumentos de investigacion para la recoleccion de datos" de Corral, Y. 2009. Revistas ciencias de la comunicaciéon. 19
P.233.




Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable [ ] Aplicable después de corregir[ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y Nombres del juez validador. Mg. Arg. Suarez Robles, Gustavo Francisco

DNI:

Especialidad del validador: Mg. En arquitectura y docente en investigacion.

24/06/2021

Firma del experto informante|

* Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico
formulado.

* Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del construido.
=* Claridad: S5e entiende sin dificuliad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto vy directo.

Mota: Suficiencia, se dice cuando los ifems planteados
son suficientes para medir la dimension



ANEXO - 04
Validacion de instrumento por juicio de expertos: (DOCENTES)

CARTA DE PRESENTACION

Mg. Arg. Victor Manuel Reyna Ledesma
Presente:
Asunto: Validacion de instrumento a través de juicio de experio.

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asi
mismo hacer de su conocimiento que, siendo estudiante de la Escuela Profesional
de Arquitectura de la UCV sede Los Olivos, requiero validar los instrumentos con
las cuales recogere la informacion necesaria para poder desarrollar a investigacion
para obtener el grado académico de Bachiller de Arquitectura.

El titulo de proyecio de investigacion es: “Espacio de aprendizaje
auténomo mediante la gamificacion en los estudiantes de Arquitectura de 1er
Ciclo, taller de disefio, |Lima 2021” y siendo imprescindible contar con la
aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en
mencion, he considerado conveniente recurrir a usted ante su connotada
experiencia en temas de Arquitectura.

El expediente de validacion que le hago llegar son los siguientes:

- (Carta de presentacion

- Definiciones conceptuales de las variables
- Cuadro de operacionalizacion

- Instrumento Guia de entrevista

EKP[ESéﬂde! mis sentimientos de respeto y consideracion, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispense a |a presente.

Atentamente: , J J}J‘
1 ! Ir. | F ; .'I !
& o (Y //
!| Leipatandy . L_,-// |':
. . £ v
DNI: 75430235 DNI: 75960849

Castillo Miguel, Edwin Erankli Mapan, Pari, Christian Edward



Definiciones conceptuales de las variables:

Espacio de aprendizaje autbnomo: es un espacio en donde el estudiante
desarrolla su propia capacidad de aprender, de ensefiarse por si mismo y de esta
forma adquirir sus propias habilidades. Segun Vanegas. L. (2020) El aprendizaje
autbnomo se entiende de que el estudiante no solamente debe aprender el
contenido de una asignatura, sino que debe realizar su mismo aprendizaje.

El espacio de aprendizaje permitird al estudiante ejercer su propio ambiente,
en donde desarrollar4 sus capacidades, habilidades, su propia ensefanza, etc.
Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE),
(2017) define como espacios fisicos que alojan diversas pedagogias, programas de
ensefianza y aprendizaje, incluso tecnologias.

De ello se desprende las categorias y subcategorias:

De acuerdo a Anna Escofet, Begofia Gros, Marta Lépez y Marta Marimon-
Marti (2019), dimensiona el espacio de aprendizaje en 3 partes: la dimensién
ambiental, la dimension pedagdégica y la dimension digital.

Gamificacion: es una técnica de aprendizaje que emplea la mecanica de
los juegos no ludicos al ambito educativo. Segun Ana M. Ortiz Col6n, Juan Jordan
y Miriam Agredal (2018) La gamificacion permite el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, en las emociones y en los procesos de socializacion a través de la
mecanica del juego no ludico.

De ello se desprende las categorias:

De acuerdo a Werbach. (2012) clasifica en tres elementos para generar
actividades gamificadas: Dinamicas, Mecanicas y componentes.

Cuadro de operacionalizacion:

|Categera t Conceptun | Opecacionat [Sub Cutegarian iz acores ndies
Espacio de aprendzaje awténomo | “* #Ges. L (2030 Elsprescimje Asna Escolet, Begofa Gros, |y o ity Sentir el espacio Estrés satsfaccdn
AUNOMO $e entende de oue ol estudanme  Mass | Aoer v Mats
Sensazion vsual Videos interactivos
Pedagogica Método de ensefanza Monétono, ddactico
Aplicacién tecnoldgca Celular tabiet, lapicp
Digital Conectivided htemet, cobetur
Herramientas tecnoidgicas Dme, zoom, Ofice, Chrome
[ ! f
ategera 2 Canceptual Opeacionsl |Sub Categodas |inditadores Ihaices

Ana M. Onz Colde. Juan Jorddn y Minam | Wesach. (2012) clasifica en

Gamifcacion N Crndmicas
Agredal (2018) La gamifcacion permite of  tres slementos para generar

Emocidnes Mothacitn, interds, charsidn

P rogeesidn Desamolic, mejoa

M ¢
Macdnicas Retos Desafios

Recompensas hcentvo, beseficio

Componestes Rankings Superacin
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Instrumento — Guia de entrevista:

Analizar el espacio de aprendizaje auténomo
mediante de la gamificacion en los estudiantes de
arquitectura de 1er ciclo del Taller de Disefio, Lima
2021.

P2: Al estar horas frente a un dispositivo
tecnolégico al momento de su aprendizaje
auténomo, ¢ Crée usted que la informacién de los
videos interactivos le ha permitido lograr un buen
resultado en su propio aprendizaje? ¢ Por qué?

P4: El uso de la tecnologia como fuente importante
del aprendizaje autonomo, ¢Crée usted que la
aplicacion de la tecnologia le ha favorecido en el
método de su aprendizaje? ¢ Por qué?

P6: Las herramientas tecnoldgicas permite al
estudiante acceder a multiples métodos de
ensefianza, ¢Cree usted que estas herramientas
le han permitido mejorar su propio aprendizaje?
¢ Por qué?

P8: EI progreso te permite desarrollar el
aprendizaje, ¢ Crée usted que en su progreso de
desarrollo de aprendizaje ha ayudado a seguir
mejorando su motivacion por aprender? ¢ Por qué?

P10: Las recompensas como motivador al
estudiante, ¢Crée usted que es una fuente
importante para que siga esforzandose en mejorar
su propio aprendizaje? ¢ Por qué?

P12: Lograr un nivel deseado ayuda a seguir
aprendiendo, ¢ Crée usted que la gamificacion le
permitiria alcanzar el nivel deseado en su
aprendizaje autbnomo? ¢ Por qué?




Observacionas (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir[ ]  Noaplicable [ ]

Apellidos y Nombres del juez validador. Mg. Arg. Reyna Ledesma, Victor Manuel

DNI: 06734425

Especialidad del validador: Mg. En arquitectura y docente en investigacion.

25/06/2021

Firma del experto informante

* Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico
formulado.

== Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica del construido.
== (Claridad: Se enfiende sin dificuliad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Mota: Suficiencia, se dice cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension



Correo de validacion — Arg. Victor Reyna Ledesma
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CARTA DE PRESENTACION

Mg. Arg. Suarez Robles, Gustavo Francisco

Presente:

Asunto: Validacion de instrumento a traves de juicio de experio.

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asi
mismo hacer de su conocimiento que, siendo estudiante de la Escuela Profesional
de Arquitectura de la UCV sede Los Olivos, requiero validar los instrumentos con
las cuales recogere la informacion necesaria para poder desarrollar la investigacion
para obtener el grado académico de Bachiller de Arquitectura.

El titulo de proyecio de investigacion es. “Espacio de aprendizaje
autonomo mediante la gamificacion en los estudiantes de Arquitectura de 1er
Ciclo, taller de diseno, Lima 2021 y siendo imprescindible contar con la
aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en
mencion, he considerado conveniente recurrir 2 usted ante su connotada
experiencia en temas de Arquitectura.

El expediente de validacion que le hago llegar son los siguientes:

- (Carta de presentacion

- Definiciones conceptuales de las variables
- Cuadro de operacionalizacion

- Instrumento Guia de entrevista

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencidn que dispense a la presente.

Atentamente: / ] JJLL
e i II’ | r J .'I .I
07 o [ ¥ /]
!| e . ll._,./ f/
T = 'l LV 4
DMI: 75430235 DM 75960849

Castillo Miguel, Edwin Frankli Napan Pari, Christian Edward



Definiciones conceptuales de las variables:

Espacio de aprendizaje autbnomo: es un espacio en donde el estudiante
desarrolla su propia capacidad de aprender, de ensefiarse por si mismo y de esta
forma adquirir sus propias habilidades. Segun Vanegas. L. (2020) El aprendizaje
autbnomo se entiende de que el estudiante no solamente debe aprender el
contenido de una asignatura, sino que debe realizar su mismo aprendizaje.

El espacio de aprendizaje permitird al estudiante ejercer su propio ambiente,
en donde desarrollar4 sus capacidades, habilidades, su propia ensefanza, etc.
Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE),
(2017) define como espacios fisicos que alojan diversas pedagogias, programas de
ensefianza y aprendizaje, incluso tecnologias.

De ello se desprende las categorias y subcategorias:

De acuerdo a Anna Escofet, Begofia Gros, Marta Lépez y Marta Marimon-
Marti (2019), dimensiona el espacio de aprendizaje en 3 partes: la dimensién
ambiental, la dimension pedagdégica y la dimension digital.

Gamificacion: es una técnica de aprendizaje que emplea la mecanica de
los juegos no ludicos al ambito educativo. Segun Ana M. Ortiz Col6n, Juan Jordan
y Miriam Agredal (2018) La gamificacion permite el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, en las emociones y en los procesos de socializacion a través de la
mecanica del juego no ludico.

De ello se desprende las categorias:

De acuerdo a Werbach. (2012) clasifica en tres elementos para generar
actividades gamificadas: Dinamicas, Mecanicas y componentes.

Cuadro de operacionalizacion:

|Categera t Conceptun | Opecacionat [Sub Cutegarian iz acores ndies
Espacio de aprendzaje awténomo | “* #Ges. L (2030 Elsprescimje Asna Escolet, Begofa Gros, |y o ity Sentir el espacio Estrés satsfaccdn
AUNOMO $e entende de oue ol estudanme  Mass | Aoer v Mats
Sensazion vsual Videos interactivos
Pedagogica Método de ensefanza Monétono, ddactico
Aplicacién tecnoldgca Celular tabiet, lapicp
Digital Conectivided htemet, cobetur
Herramientas tecnoidgicas Dme, zoom, Ofice, Chrome
[ ! f
ategera 2 Canceptual Opeacionsl |Sub Categodas |inditadores Ihaices

Ana M. Onz Colde. Juan Jorddn y Minam | Wesach. (2012) clasifica en
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Emocidnes Mothacitn, interds, charsidn
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Instrumento — Guia de entrevista:

Analizar el espacio de aprendizaje auténomo
mediante de la gamificacion en los estudiantes de
arquitectura de 1er ciclo del Taller de Disefio, Lima
2021.

P2: Al estar horas frente a un dispositivo
tecnolégico al momento de su aprendizaje
auténomo, ¢ Crée usted que la informacién de los
videos interactivos le ha permitido lograr un buen
resultado en su propio aprendizaje? ¢ Por qué?

P4: El uso de la tecnologia como fuente importante
del aprendizaje autonomo, ¢Crée usted que la
aplicacion de la tecnologia le ha favorecido en el
método de su aprendizaje? ¢ Por qué?

P6: Las herramientas tecnolégicas permite al
estudiante acceder a multiples métodos de
ensefianza, ¢Cree usted que estas herramientas
le han permitido mejorar su propio aprendizaje?
¢ Por qué?

P8: EI progreso te permite desarrollar el
aprendizaje, ¢ Crée usted que en su progreso de
desarrollo de aprendizaje ha ayudado a seguir
mejorando su motivacion por aprender? ¢ Por qué?

P10: Las recompensas como motivador al
estudiante, ¢Crée usted que es una fuente
importante para que siga esforzandose en mejorar
su propio aprendizaje? ¢ Por qué?

P12: Lograr un nivel deseado ayuda a seguir
aprendiendo, ¢ Crée usted que la gamificacion le
permitiria alcanzar el nivel deseado en su
aprendizaje autbnomo? ¢ Por qué?




Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:
Aplicable [ x] Aplicable después de corregir[ ]  No aplicable [ |]

Apellidos y Nombres del juez validador. Mg. Arg. Suarez Robles, Gustavo Francisco
DNI:

Especialidad del validador: Mg. En arquitectura y docente en investigacion.

25/06/2021

Firma del experto informante

* Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico
formulado.

= Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del construido.
=* Claridad: Se entiende sin dificuliad alguna el
enunciado del item, es concise, exacto y directo.

Mota: Suficiencia, se dice cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension



Correo de confirmacién de validacion — Arqg. Gustavo Suarez Robles
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Figura 4: Fuente propia/correo de validacion por juicio de experto



validacién de instrumento por juicio de expertos: (ESPECIALISTAS)

CARTA A LOS JUECES DE EXPERTOS
Lima — Perud, 15 de setiembre de 2021
Senor:
Dr. Carlos Luis Sanchez Pacheco

Especialista sobre el tema de gamificacion en la educacion

Presente:
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO, POR CRITERIO DE ESPECIALISTA
De mi especial consideracion:

Es grato dirigirme a Usted, para expresarle un saludo cordial e informarle que, como
parte del desarrollo de una investigacién del Programa de Pregrado en Arquitectura,
estoy desarrollando el avance de mi Proyecto de Bachillerato titulada “Espacio de
aprendizaje auténomo mediante la gamificaciéon en los estudiantes de
Arquitectura de 1er Ciclo, Taller de disefio, Lima 2021”.

Este proyecto es elaborado por Castillo Miguel, Edwin Frankli y Napan Pari,
Christian Edwuard, estudiantes de la Universidad Cesar Vallejo, (Lima-Peru). El
objetive de nuestra investigacion es “Analizar el espacio de aprendizaje auténomo
mediante la gamificacion en los estudiantes de arquitectura de 1er ciclo del Taller
de Disefio, Lima 2021".

Por lo expuesto, con la finalidad de darle rigor cientifico necesario, se requiere la
validacion de dichos instrumentos a través de la evaluacion de Juicios de expertos.
Es por ello, qgue me permito solicitarle su paricipacion de una entrevista de 10
minutos como juez, apelando su trayectoria y reconocimiento como experto del
temna de la gamificacion.

Su participacion en la investigacion es completamente voluntaria y usted puede
decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello lo genere ningln perjuicio.
Situviera alguna consulta sobre la investigacion puede formularla cuando lo estime
conveniente.

Su identidad sera tratada de manera anonima a solicitud de Usted, asi mismo su
informacion sera analizada y servira para la elaboracion del proyecto de
investigacion. Ademas, esta sera conservada por tres afios contados desde la
publicacion de resultados en la computadora personal de investigadores. Al finalizar
este periodo la informacion sera borrada.

Agradeciendo por anticipado su colaboracion y aporte en la presente me despido
de Usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideracién y estima
personal.



En caso de tener alguna duda sobre la investigacion puede comunicarse a los
siguientes correos electronicos institucionales:

Autores de la investigacion:

Castillo Miguel, Edwin Frankli, ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe

Napan Pari, Christian Edwuard, cnapan@ucvvirtual.edu.pe

Asesora:

Mg. Arg. Chincaro Miljanovich, Siljha chincaroms@ucvvirtual.edu.pe

Declaracién de consentimiento

Yo, , doy mi
consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi informacion se utilice
en esta investigacion. Asimismo, estoy de acuerdo que mi identidad sea tratada de
manera (marcar una de las siguientes opciones):

Declarada, es decir, que en la investigacion se hara referencia expresa de mi nombre ().

Confidencial: es decir, que en la investigacion no se hara ninguna referencia expresa de mi nombre
y los investigadores utilizaran un codigo de identificacion o pseudénimo ().

Finalmente entiendo que recibiré una copia de este carta y consentimiento
informado.

Apellidos y Nombres del entrevistado:

Atentamente, N
2 AN
Castillo Miguel, Edwin Frankli Napan Pari, Christian Edwuard

DNI: 75430235 DNI: 75960849


mailto:ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe
mailto:cnapan@ucvvirtual.edu.pe
mailto:chincaroms@ucvvirtual.edu.pe
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Figura 5: Fuente propia/correo de validacién por juicio de experto

Entrevista realizada

Figura 6: Fuente propia/Entrevista realizada con especialista

CARTA A LOS JUECES DE EXPERTOS



Lima — Peru, 15 de setiembre de 2021
Sefor:
Ing. Espinoza Ormefio, Jerson Manuel

Especialista sobre el tema de gamificacién en la educacion

Presente:
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO, POR CRITERIO DE ESPECIALISTA
De mi especial consideracion:

Es grato dirigirme a Usted, para expresarle un saludo cordial e informarle que, como
parte del desarrollo de una investigacion del Programa de Pregrado en Arquitectura,
estoy desarrollando el avance de mi Proyecto de Bachillerato titulada “Espacio de
aprendizaje autébnomo mediante la gamificacion en los estudiantes de
Arquitectura de 1er Ciclo, Taller de disefio, Lima 2021”.

Este proyecto es elaborado por Castillo Miguel, Edwin Frankli y Napan Pari,
Christian Edwuard estudiantes de la Universidad César Vallejo, (Lima-Peru). El
objetivo de nuestra investigacion es “Analizar el espacio de aprendizaje autbnomo
mediante la gamificacién en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller
de Disefo, Lima 2021”.

Por lo expuesto, con la finalidad de darle rigor cientifico necesario, se requiere la
validacion de dichos instrumentos a través de la evaluacion de Juicios de expertos.
Es por ello, que me permito solicitarle su participacion de una entrevista de 10
minutos como juez, apelando su trayectoria y reconocimiento como experto del
tema de la gamificacion.

Su patrticipacion en la investigacion es completamente voluntaria y usted puede
decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello lo genere ningun perjuicio.
Si tuviera alguna consulta sobre la investigacién puede formularla cuando lo estime
conveniente.

Su identidad sera tratada de manera an6nima a solicitud de Usted, asi mismo su
informacion sera analizada y servira para la elaboraciéon del proyecto de
investigacion. Ademas, esta serd conservada por tres afios contados desde la
publicacion de resultados en la computadora personal de investigadores. Al finalizar
este periodo la informacién sera borrada.

Agradeciendo por anticipado su colaboracion y aporte en la presente me despido
de Usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideracién y estima
personal.

En caso de tener alguna duda sobre la investigacion puede comunicarse a los
siguientes correos electronicos institucionales:



Autores de la investigacion:

Castillo Miguel, Edwin Frankli, ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe

Napan Pari, Christian Edwuard, cnapan@ucvvirtual.edu.pe

Asesora:

Mg. Arg. Chincaro Miljanovich, Siljha chincaroms@ucvvirtual.edu.pe

Declaracion de consentimiento

Yo, , doy mi
consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi informacion se utilice
en esta investigacion. Asimismo, estoy de acuerdo que mi identidad sea tratada de
manera (marcar una de las siguientes opciones):

Declarada, es decir, que en la investigacion se hara referencia expresa de mi nombre ().

Confidencial: es decir, que en la investigacion no se hara ninguna referencia expresa de mi nombre
y los investigadores utilizaran un cédigo de identificacion o pseudénimo ().

Finalmente entiendo que recibiré una copia de este carta y consentimiento
informado.

Apellidos y Nombres del entrevistado:

Atentamente, |
- qn.
/ ) '1/“" 4:’ i
[ a8 » .'/ | J I J
: W’“ ,, ﬂL}// /
=</ v,
Castillo Miguel, Edwin Frankli Napan Pari, Christian Edwuard

DNI: 75430235 DNI: 75960849


mailto:ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe
mailto:cnapan@ucvvirtual.edu.pe
mailto:chincaroms@ucvvirtual.edu.pe
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CARTA A LOS JUECES DE EXPERTOS
Lima — Peru, 21 de setiembre de 2021
Sefor:
Mag. Sepulveda Castro, Guillermo

Especialista en gamificacion

Presente:
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO, POR CRITERIO DE ESPECIALISTA
De mi especial consideracion:

Es grato dirigirme a Usted, para expresarle un saludo cordial e informarle que, como
parte del desarrollo de una investigacion del Programa de Pregrado en Arquitectura,
estoy desarrollando el avance de mi Proyecto de Bachillerato titulada “Espacio de
aprendizaje autonomo mediante la gamificacion en los estudiantes de
Arquitectura de ler Ciclo, Taller de disefio, Lima 2021”.

Este proyecto es elaborado por Castillo Miguel, Edwin Frankli y Napan Pari,
Christian Edwuard estudiantes de la Universidad César Vallejo, (Lima-Peru). El
objetivo de nuestra investigacion es “Analizar el espacio de aprendizaje autbnomo
mediante la gamificacion en los estudiantes de arquitectura de ler ciclo del Taller
de Disefo, Lima 2021”.

Por lo expuesto, con la finalidad de darle rigor cientifico necesario, se requiere la
validacion de dichos instrumentos a través de la evaluacion de Juicios de expertos.
Es por ello, que me permito solicitarle su participacion de una entrevista de 10
minutos como juez, apelando su trayectoria y reconocimiento como experto del
tema de la gamificacion.

Su participacion en la investigacion es completamente voluntaria y usted puede
decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello lo genere ningun perjuicio.
Si tuviera alguna consulta sobre la investigacién puede formularla cuando lo estime
conveniente.

Su identidad ser tratada de manera anonima a solicitud de Usted, asi mismo su
informacion sera analizada y servird para la elaboracion del proyecto de
investigacién. Ademas, esta sera conservada por tres afios contados desde la
publicacion de resultados en la computadora personal de investigadores. Al finalizar
este periodo la informacion sera borrada.

Agradeciendo por anticipado su colaboracion y aporte en la presente me despido
de Usted, no sin antes expresarle los sentimientos de consideracion y estima
personal.



En caso de tener alguna duda sobre la investigacion puede comunicarse a los
siguientes correos electronicos institucionales:

Autores de la investigacion:

Castillo Miguel, Edwin Frankli, ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe

Napan Pari, Christian Edwuard, cnapan@ucvvirtual.edu.pe

Asesora:

Mg. Arg. Chincaro Miljanovich, Siljha chincaroms@ucvvirtual.edu.pe

Declaracién de consentimiento

Yo, , doy mi
consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi informacion se utilice
en esta investigacion. Asimismo, estoy de acuerdo que mi identidad sea tratada de
manera (marcar una de las siguientes opciones):

Declarada, es decir, que en la investigacion se hara referencia expresa de mi nombre ().

Confidencial: es decir, que en la investigacion no se hara ninguna referencia expresa de mi nombre
y los investigadores utilizaran un codigo de identificacion o pseudénimo ().

Finalmente entiendo que recibiré una copia de este carta y consentimiento
informado.

Apellidos y Nombres del entrevistado:

Atentamente, N
2 AN
Castillo Miguel, Edwin Frankli Napan Pari, Christian Edwuard

DNI: 75430235 DNI: 75960849


mailto:ecastillomi@ucvvirtual.edu.pe
mailto:cnapan@ucvvirtual.edu.pe
mailto:chincaroms@ucvvirtual.edu.pe

Figura 9: Fuente propia/Correo de validacion con especialista
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Figura 10: Fuente propia/Entrevista realizada con especialista



ANEXO -05

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio del presente documento confirmo mi consentimiento para participar en
la investigacion denominada: “Espacio de aprendizaje autonomo mediante la
gamificacion en los estudiantes de Arquitectura de 1er Ciclo, taller de

diseno, Lima 2021"
Se me ha explicado que mi participacion consistira en lo siguiente:

Entiendo que debo responder con la verdad y que la informacién que brindan mis
compafieros también es confidencial.

Se me ha explicado también que si decido participar en la investigacion puedo

retirarme en cualguier momento o no participar en una parte del estudio.

Acepto voluntariamente participar en esta investigacion y comprendo qué cosas
voy a hacer durante la misma.

Lima, ......de...................de20...
Nombre del participante:
DNI-
FIRM&
{ Ama
£ T
i .vr ¥
Investigador Investigador]
Castillo Miguel, Edwin Napan Pari, Christian

DNI: 75430235 DNI: 759608459



ANEXO - 06

PROCESO DE CODIFICACION MEDIANTE EL PROGRAMA ATLAS.TI
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Codificacion en ATLAS.TI
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Figura 11: Proceso de codificacion de entrevista en Atlas.ti
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P.G.

aprendizaje

aprendizaje

Es necesario

Te permite

Entretenido P motivacion - Es interactivo Te motiva Teinteresa C Divertido
diddctico divertirse aprender
- necesidad de . : ne 9 0
aprendizaje L Entretenido No es aburrido Te divierte Te compensa Interaccién Permite aprender | Compensador
Teinteresa Didactico [ Motivador | Necesidad |
Te motiva

aprendizaje
malo

Te permite
mejorar

Te permite
aprender

Es didéctico

Te permite
aprender

Tedesconcentra | Sea accesible Insatisfaccion

Interesante

Permite aprender

Satisfaccion Accesible

Es interactivo

Sea flexible

Motivador

Interactivo Flexible

conocimiento

dudas dlﬁcult.ad f’e superacion Es necesario Te permite Te permite No es favorable Sea accesible Ventajas Superacién Satisfaccion Accesible Interactivo
aprendizaje apoyo aprender aprender
informacién Es interactivo Es necesario la Permite aprender | Dificultoso

répida

sin método

satisfaccion

métodos de
ensefianza

Te permite
aprender

Te permite
aprender

Te permite
aprender

préctica

Te permite Te permite

Compararse
aprender aprender P:

Método de
ensefianza

nuevo
aprendizaje

no accesible

Interés

Es interactivo

Te permite
desarrollar

Sea accesible

Permite aprender

Permite
desarrollo

Novedoso

Interactivo

Accesible

nuevo desarrollo del motivacion Es necesario Te permite . Te permite Te permite " -
o progreso . N Te interesa Permite aprender Competitivo Interesante
aprendizaje aprendizaje externa apoyo competir desarrollar superar
Te permite Te permite n Mejora Te permite Permite R
permt L Te motiva & [ " Motivador
aprender motivar mejorar desarrollo
Te permit Te permit i M o
€ permite e permite Mejora habilidad Superacion
aprender superar

é eloalce Lograr la meta TOECIIE Te motiva TOESI T Esfuerzo Satisfaccién Dudas DIER Permite aprender | Superacién Motivador
0 aprendizaje aprender superar aprendizaje
aprendizaje éxito Esfuerzo Te satisface Te motiva TEEEIe Satisfaccion Esfuerzo Logros
aprender
- a a T it T it 2 " T it q a Te it " : Permit
p j € permite € permite Te motiva Te anima € permite Conformismo Conformismo € permite Permite aprender | Superacion ermite
i aprender aprender desarrollar aprender desarrollo
distraccién jLevidas Te divierte Te permite Te permite Te permite Motivador Divertido Animo
te aprender aprender aprender

Tabla 4: Cuadro de codificacion de entrevistas a alumnos

Oportunidades

I
o[

Insatisfaccion Conocimientos

o e |

Animo Emociones




Tabla 5: Cuadro de codificacion de entrevistas a docentes

La virtualidad como pérdida de contacto presencial

La gamificacién como mejora y motivacion

La virtualidad como pérdida de contacto presencial

Lo virtual genera desconcentracidn al alumno

Lo virtual genera desorden de aprendizaje

Lo virtual genera desconcentracién al alumno

Lo presencial era mas interactiva

Lo presencial era mas interactiva

La gamificacion como mejora y motivacion

La virtualidad como limitante de un buen entendimiento
espacial

El software como parte del entendimiento espacial
La virtualidad limita el entendimiento del espacio

La gamificacion como mejora y motivacién

La virtualidad como limitante de un buen entendimiento
espacial

El software como limitante del entendimiento espacial

Deficiencia de adaptacidn tecnolégicas en docentes mayores

Deficiencia de adaptacion tecnoldégicas

El software como limitante del entendimiento espacial

Deficiencia de adaptacion tecnoldgicas en docentes mayores

Los alumnos como ayuda a docentes en uso de la tecnologia

Los alumnos se benefician con la tecnologia

Los alumnos como ayuda a docentes en uso de la tecnologia




Entrevistas codificadas de alumnos
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Entrevistas codificadas de docentes
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