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RESUMEN

La investigacion realizada, presenta la gamificacibn como estrategia didactica en
estudiantes de Excel en un instituto de educacién superior de Lima. La metodologia
de investigacion se desarroll6 mediante un enfoque cualitativo educacional de tipo
bésica, la cual se centré en el andlisis y la resolucion de problemas utilizando
métodos cientificos. La muestra del estudio se efectué a través del método no
experimental, en donde los elementos de estudio se observan en su contexto y
transversalidad; y estuvo conformada por 60 estudiantes y 3 docentes del curso de
Excel de primer ciclo de la carrera de gestibn y negocios de un instituto de
educacion superior seleccionado para realizar el diagnostico de campo; utilizando
diversas técnicas e instrumentos: entrevista a docentes, encuesta a estudiantes y
una guia de observacion de clases, la cual ayudé a analizar el uso de la
gamificacion dentro del procesos de ensefianza aprendizaje; asi como la situacion
real del problema de estudio. En esa linea, los fundamentos tedricos,
metodoldgicos y procedimentales, sumado al analisis de datos alcanzados, hicieron
posible lograr el objetivo principal, el cual fue comprender la importancia del uso de
la gamificacion como estrategia didactica en estudiantes de Excel en un instituto de
educacion superior de Lima. Aporte que podria generar alternativas dinamicas y
didacticas en diferentes espacios educativos mediante el uso de la gamificacion

para lograr una mejor comprension, retroalimentacién y motivacion en el estudiante.

Palabras clave: Gamificacion, estrategia didactica, ensefianza aprendizaje.
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ABSTRACT

The research carried out presents gamification as a didactic strategy in Excel
students at a higher education institute in Lima. The research methodology was
developed through a basic educational qualitative approach, which focused on the
analysis and resolution of problems using scientific methods. The study sample was
carried out through the non-experimental method, where the study elements were
observed in their context and transversality; and it was made up of 60 students and
3 teachers from the first-cycle Excel course of the management and business career
of a higher education institute selected to carry out the field diagnosis; using various
techniques and instruments: teacher interviews, student surveys and a class
observation guide, which helped analyze the use of gamification within the teaching-
learning processes; as well as the real situation of the study problem. In this line,
the theoretical, methodological and procedural foundations, added to the analysis
of the data obtained, made it possible to achieve the main objective, which was to
understand the importance of the use of gamification as a didactic strategy in Excel
students in an institute of higher education. from Lima. Contribution that could
generate dynamic and didactic alternatives in different educational spaces through
the use of gamification to achieve a better understanding, feedback and motivation

in the student.

Keywords: Gamification, didactic strategy, teaching-learning.
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I. INTRODUCCION

La globalizacién ha traido consigo cambios en los procesos educativos, en los
cuales se ven inmersos los procesos de ensefianza aprendizaje, que
tradicionalmente se desarrollaban mediante sesiones de ensefianza de forma
tedrica y practica como parte de la metodologia para impartir conocimientos y
procedimientos; sin embargo, a nivel mundial se han empezado a implementar
metodologias dindmicas y didacticas que promueven una mayor comprension,
retroalimentacion y motivacion de los estudiantes; siendo una de estas alternativas
la gamificacion, la cual se centra en temas especificos segun las necesidades
pedagogicas y es una estrategia didactica que va dejando de lado la ensefianza
tradicional, flexibilizando la formacion en diversos contextos y potenciando
escenarios enriquecidos por las tecnologias mediante diversas herramientas y
aplicaciones informaticas que facilitan su desarrollo, permitiendo que el aprendizaje

sea mas dinamico, colaborativo y productivo.

La ISTE (2020), promueve patrones sobre las competencias para la ensefanza
aprendizaje digital, los cuales se orientan al uso efectivo de la tecnologia, basados
en investigaciones que demuestran que la tecnologia para el aprendizaje crea
experiencias impactantes, sostenibles y equitativas tanto para estudiantes como
para docentes. Ademas, es importante mencionar que los estandares ISTE, estan
acordes a los lineamientos de desarrollo de la UNESCO, los cuales fomentan una
vision global e integral sobre los desafios para vivir en un mundo mejor y con
educacion UNESCO (2018). Estos patrones nos muestran una ventana de

oportunidades para el desarrollo de alfabetizacion digital.

La OCDE (2020), desarroll6 un estudio sobre aprendizaje y formacion de
competencias de adultos para evaluar sus competencias (Programa PIAAC), en el
cual se obtuvo como resultado el bajo nivel de desarrollo de competencias para
valerse en el entorno laboral sobre todo en el Ecuador y Perd. Para lo cual,
indicaron que las tecnologias digitales podrian ser una solucién en el desarrollo de
estas competencias ya que logran complementar la ensefianza tradicional con la
tecnologia mejorando el rendimiento mediante la gamificacion, ludificacion vy

aprendizajes donde se involucre los momentos practicos e innovadores.



Actualmente, en la institucion educativa superior donde se realizo el estudio, no
todos los docentes utilizan la gamificacion como parte de las estrategias didacticas
de ensefianza aprendizaje; si bien la institucion desarrolla capacitaciones
complementarias sobre aplicaciones de gamificacion mediadas por la tecnologia,
no se observa que los docentes tomen en cuenta este tipo de estrategias didacticas,
gue les permitan enriquecer y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes o quizas no entienden la metodologia adecuada para la aplicacion de
este tipo de estrategias complementarias. Por lo cual, se formulé la siguiente
pregunta ¢De qué manera se puede utilizar la gamificacibn como estrategia
didactica en estudiantes de Excel en un instituto de educacion superior de Lima?
teniendo las siguientes preguntas especificas ¢Cuales son los fundamentos
tedricos que sustentan la gamificacion como estrategia didactica en estudiantes de
Excel en un instituto de educacion superior de Lima? ¢Cual es la situacion actual
de la gamificacidbn como estrategia didactica en estudiantes de Excel en un instituto
de educacion superior de Lima? y ¢Qué criterios tedricos sirven de base para
sustentar el desarrollo de la gamificacion como estrategia didactica en estudiantes

de Excel en un instituto de educacion superior de Lima?

El aporte tedrico brindado en esta investigacion permitirA comprender la
importancia de la gamificacion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje;
generando alternativas dinamicas y didacticas orientadas a la innovacion
pedagdgica. En referencia al aporte practico de esta investigacion, esta orientada
a la reflexion y uso de la gamificacién como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza aprendizaje, con la cual se pueda lograr una mejor comprension,
retroalimentacion y motivacion en el estudiante y por ende se logren de objetivos
de ensefianza. El aporte metodoldgico dejé un precedente de cémo y cuando
deberia utilizarse la gamificacion mediante una correcta planificacién con objetivos
claros, un contenido determinado; demandando asi, la preparacién y esfuerzo del
docente para crear una adecuada experiencia cuyo objetivo general es comprender
la importancia del uso de la gamificacion como estrategia didactica en estudiantes
de Excel en un instituto de educacién superior de Lima; teniendo los siguientes
objetivos especificos. Desarrollar los fundamentos teéricos que sustentan el uso de
la gamificacién como estrategia didactica en estudiantes de Excel en un instituto de

educaciéon superior de Lima. Diagnosticar la situacion actual de la gamificacion



como estrategia didactica en estudiantes de Excel en un instituto de educacion
superior de Lima e indicar los criterios tedricos sirven de base para sustentar el
desarrollo de la gamificacion como estrategia didactica en estudiantes de Excel en

un instituto de educacion superior de Lima.



ll. MARCO TEORICO

Existen constantes cambios para mejorar la educacion, mediante estrategias
didacticas que ayuden a los estudiantes y permitan que estos se comprometan y
motiven en el proceso; una de estas estrategias, es la gamificacion, por sus
componentes dinamicos y mecéanicos de juego que incentivan el aprendizaje
mediante el juego. Existen estudios que indican que la gamificacibn mediante el
uso de la tecnologia permite que el estudiante aprenda de manera dinamica,
desarrolle competencias digitales, se comprometa y se motive mientras aprende.
Cabe resaltar que se hace referencia a lo importante que es la preparaciéon del
docente en este tipo de tecnologias, asi como la adecuacion de estas a la

naturaleza del curso.

En referencia a los trabajos previos revisados en el contexto nacional, Gaspar
(2021), publicé un articulo sobre gamificacion como estrategia de motivacion y
dinamizadora de las clases en el nivel superior, en el cual indicoé que la gamificacion
logra despertar el deseo de aprendizaje y permite realizar una evaluacién de
manera dinamica y motivadora; afirma que utilizar la gamificacion implica que el
docente adapte este tipo de alternativas segun la naturaleza del contenido a
ensefar y teniendo en cuenta los elementos de la gamificacion. Concluyendo que
la gamificacion si funciona como estrategia didactica y motivadora para incentivar
comportamientos especificos de los estudiantes, generando en ellos compromiso
con el aprendizaje y experiencias orientadas al logro de un aprendizaje significativo.
Indic6, ademas que para incorporar la gamificacion se debe tener en cuenta la
naturaleza del curso y ser aplicada al inicio para motivar al estudiante, en el
desarrollo del curso para interactuar con los contenidos educativos y al final de la

sesion de clase para evaluar y retroalimentar la informacion aprendida.

De la misma manera, Solis y Marquina (2022), realizaron un estudio que permitio
el analisis de la gamificacibn como alternativa metodoldgica. Este estudio fue
mediante un disefio de investigacion accion con enfoque cualitativo; en el que se
obtuvo resultados mediante entrevistas a nivel grupal, individual y focal. Los
resultados indicaron que la gamificacién es una estrategia de motivacion para
estudiante, el cual permite una mayor interaccién con los contenidos educativos
en el contexto de clase, ademas genera vinculos de compafierismo, incrementa

su participacion, promueve el trabajo en equipo y disminuye la falta de los
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alumnos a la sesién de clase.

Alarcon, Rodriguez y Alcas (2020) realizaron un estudio sobre Intervencion
educativa basada en la gamificacion como experiencia en el contexto
universitario, en el cual se pudo comprobar que utilizar la gamificacibn como
estrategia para el aprendizaje muestra una significativa diferencia cuando se
compara al quehacer de manera tradicional; ademas el estudiante actualmente
demanda un aprendizaje mas creativo e innovador; siendo asi la gamificacion una
estrategia que complementa la labor docente; quien deberd planificar a través de
acciones predefinidas que generen motivacion y logren el involucramiento de los
estudiantes. En este estudio, se pudo observar cémo el estudiante se va
comprometiendo mientras avanza en la dinamica superando todo grado de
dificultad. Los estudiantes demostraron compromiso en el proceso y la capacidad

para resolver problemas.

Otro estudio de gran interés fue el realizado por Iquise y Rivera (2020), quienes
estudiaron sobre “la importancia de la gamificacién en el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el Perd”. Con el objetivo verificar que tan importante es la
gamificacibn como estrategia dentro del entorno educativo. Esta investigacion
tuvo un enfoque cualitativo de tipo interpretativo documental, el cual se realizé
mediante la observacion. El resultado indicO que la gamificacion ayuda
sustancialmente en el proceso de aprendizaje y a la vez genera motivacion en el
estudiante; indica que las clases tradicionales no siempre generan motivacion en
los estudiantes siendo la gamificacion una opcién que complementaria la
ensefianza tradicional; por lo tanto, llega a la conclusion de que la gamificacion es
una alternativa que mejora el aprendizaje. Ademas, hace una observacion sobre
el conocimiento de los docentes respecto al uso de las aplicaciones de
gamificacién, ya que estos no reciben capacitaciones al respecto y eso podria

limitar el uso de la gamificacion en la sesion de clase.

En referencia a los trabajos previos revisados en el contexto internacional sobre la
variable Gamificacion se encontré que Pegalajar (2021) Publicé un estudio que se
centr6 en una estrategia metodolégica para favorecer el proceso didactico,
permitiendo enlazar el juego y el aprendizaje; para lo cual realizé una revision
bibliografica de diferentes investigaciones que plantean la utilizacion de

herramientas utilizadas para evaluar el aprendizaje, dinamizar los contenidos,
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favorecer la motivacion, incrementar el compromiso y desarrollar la autonomia del
estudiante hacia el aprendizaje. Cabe destacar que la mayor parte de estudios
estdn enfocados en el uso de las TIC mediante videojuegos, aplicaciones,
plataformas educativas entre otros. Los resultados fueron analizados atendiendo
la dimensién cognitiva, procedimental y actitudinal. A nivel cognitivo la
gamificacién permiti6 mejorar el rendimiento académico, y la adquisicion de
habilidades, que favorecen la construccion del conocimiento, la asimilacion y
retencion de estos. Respecto a la dimension procedimental, se observé que
favorece a los procesos de aprendizaje activo y a la evaluacion. Sobre la
dimensién actitudinal, las investigaciones manifiestan que aumentan en el
estudiante la motivacién, compromiso, el interés por el contenido del curso y
mejoran el clima del aula. Teniendo como conclusion la percepcion favorable del
estudiante mediante experiencias didacticas e innovadoras de gamificacion;
reforzando asi, la necesidad de implementar estas estrategias dentro de las
sesiones de aprendizaje; requiriendo una planificacion en el proceso de esta

metodologia innovadora.

Por su parte, Diaz (2018) publico un articulo en el cual expresoé la importancia del
utilizar estrategias ludicas en las sesiones de clase, incrementan la adquisicion de
competencias que permiten alcanzar los objetivos de aprendizaje; sefialando a la
motivacion como factor fundamental para la mecanica del juego y para determinar
el éxito de este. avanzar en el juego y para determinar el grado de éxito de
nuestro sistema. Afirma, ademas lo importante de la planificacién y adaptaciéon del
juego a ser utilizado, en el cual se incluye el disefio, adaptacion, proceso y
retroalimentacion. El resultado indico que la competitividad y la creatividad son los
factores sobresalientes. Ademas, el juego demostré su potencial en la adquisicion

de competencias y estrategias de aprendizaje.

Otro estudio importante sobre gamificacién en la educacion superior fue realizado
por Rincdén (2019); esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo y exploratorio
con el propdsito de mostrar como perciben los estudiantes los elementos de juego
en el proceso de aprendizaje cuando se aplican actividades que incluyen la
gamificacién basada en retos, teniendo en cuenta tres dimensiones: cognitiva,
social y emotiva. Se trabajé con dos grupos, cada uno con treinta estudiantes, del
curso Matematicas Il para Ingenieria. Llegando a la conclusion que la gamificacion

ha sido adoptada en el medio educativo, con el propdsito de crear motivacion
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mientras los estudiantes aprenden, para lo cual se utilizan elementos de juego en
contextos que no son del juego; permitiendo integrar elementos cognitivo, social y

emotivo que favorecen al aprendizaje.

Otro estudio de gran interés es el de Corchuelo (2018), quien realiz6 una
investigacion sobre “gamificacion en educacion superior: experiencia innovadora
para motivar estudiantes y dinamizar contenidos en el aula, el cual tuvo como
objetivo desarrollar estrategias docentes para motivar a los estudiantes y
fortalecer los contenidos propuestos; en el cual se obtuvo resultados que
muestran gran aceptacidon respecto a la gamificacion para favorecer el
aprendizaje. Esta estrategia se implementé mediante dinamicas, exploracién de
plataformas ludicas y puntaje. La estrategia de gamificacion implementada
permitié que la participacion fuese activa, dinamizando la temética y mejorando el

clima del aula.

El aprendizaje debe permitir el desarrollo de conocimientos de manera integral, en
donde no solo se aprenda cognitivamente sino, permita a la persona aprender a
pensar, sentir, percibir y comportarse. Para Piaget (1999), el aprendizaje es el
resultado de la asimilacion experiencias nuevas en donde los estudiantes pueden
deliberar mediante conceptos existentes y nuevos creando asi nuevos conceptos

y nuevas vivencias.

La finalidad de la gamificacion va mas alla del juego e intenta influenciar en la
conducta psicosocial de las personas mediante elementos de juego. En el ambito
educativo busca influenciar en la conducta psicolégica y social del estudiante,
asociando el aprendizaje y juego dentro del proceso formativo que resulte mas
atractivo y motivante para lograr una mayor predisposiciéon ante los contenidos
desarrollados. Segun Zichermann y Cunningham (2011) La gamificacién permite
resolver problemas mediante el uso de elementos que involucren al estudiante, lo
motiven y promuevan el aprendizaje, asi como la resolucion de problemas.
Escamilla et al. (2016) afirma que existe libertad para fallar, recibir una rapida
retroalimentacion, seguimiento del proceso y obtencion de recompensas para lo
cual es importante realizar un buen disefio instruccional. Por su parte Kapp (2012)
explica que la gamificacién es un mecanismo estético que motiva la accién para

promover el aprendizaje mediante el uso del pensamiento.



Es importante mencionar que las estrategias de gamificacion generalmente
utilizan juegos ya existentes, con mecdanicas establecidas y las adaptan a la
materia de estudio, en donde el estudiante podra analizar y resolver diversas

problematicas que permitan afianzar el conocimiento de lo aprendido.



lIl. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacion

La investigacion tiene un enfoque cualitativo educacional de tipo basica, la cual se
centra en el andlisis y la resolucion de problemas utilizando métodos cientificos.
Ademas, el estudio educacional segun Capocasale (2015) se orienta a la practica
educativa, con la finalidad de aportar en su mejora y transformacion desde la

experiencia del investigador.

La investigacion se realizo en base al disefio de estudio de casos; el cual consiste
Segun Hernandez, Fernandez Baptista (2010), en la administracion de estimulos a
grupos especificos, asi como una determinada medicién y observacién de los

cambios y respuestas de los individuos del grupo en estudio.

3.2 Categorias, subcategorias y matriz de categorizacién aprioristica

Para Hernandez et al. (2014) las categorias emergentes son conceptualizaciones
y definiciones cuyo significado esta vinculado con el objeto de estudio y permitiran
la creacion de instrumentos que pueden ser medibles y observables; ademas
podran ser aplicados en personas, objetos, hechos, y todo aquello que pueda ser

analizado.
Tabla 1

Categorias y subcategorias aprioristicas

Categorias aprioristicas Subcategorias
aprioristicas

Gamificacion Caracteristicas de la
e - : . amificacion

La gamificacion tiene el objetivo de influenciar en el g
comportamiento de las personas mediante Gamificacion en el
elementos de juego; produciendo experiencias y Proceso de Ensefianza
creando sentimientos de dominio y autonomia Kapp aprendizaje

(2012) Rol del docente

Rol del estudiante




Fuente: Elaboracion propia (2022)

La gamificacion es una estrategia didactica y dinamica de retroalimentaciéon
inmediata que utiliza informacion sobre un tema determinado y mediante un disefio
adecuado permite que el estudiante interiorice y refuerce temas aprendidos.
Actualmente el disefio de la gamificacion se hace presente mediante las TIC con
estrategias didacticas implementadas en la practica de la ensefianza aprendizaje
segun refiere Cardenas et al (2013). De igual forma Letwin (1995) indica que cada
vez se hace mas necesaria la inclusion de las TIC como recursos y herramientas
gue fortalezcan el desarrollo socioeducativo. Ademas, Zatarain (2018) afirma que
la gamificacion es un sistema interactivo que tiene como objetivo motivar y
comprometer a los estudiantes a través del juego. La gamificacion es una estrategia
permite activar saberes previos, retroalimentar temas aprendidos y evaluar su
metodologia planificando sesiones de aprendizaje mas dinamico que motive,
permita la participacion, enriquezca el aprendizaje y promueva una competencia

orientada a la mejora educativa.

La caracteristica principal de la gamificacion es la de influenciar el comportamiento
de las personas, mediante la dinAmicay realizacion del juego; creando experiencias
de manera individual, como dice Kapp (2012) creando un espacio de juego atractivo
y motivante mediante el uso de elementos de juego. Es imprescindible que la
actividad de gamificacion tenga un objetivo claro y que este sea comunicado
antes durante y después del juego ya que esto generara un mayor Compromiso en
los participantes. Ademas, debera conocer las caracteristicas del programa

elegido para asi poder enriquecer las acciones en torno a los elementos del juego.

Para Kapp (2012), las experiencias con gamificacion pueden presentarse de dos
maneras, de forma estructural mediante elementos de juego y la entrega de
recompensas por las actividades realizadas o bien la gamificacion de contenido, la
cual se orienta al juego respecto a una actividad especifica. La gamificacion en el
proceso de aprendizaje permite potenciar los procesos de aprendizaje, modificar
positivamente comportamientos en las personas y generar una mejor experiencia
de clase, incrementando la interactividad del estudiante con los temas de
aprendizaje, con sus compafieros de clase y con el docente. La gamificacion
posiciona en el medio al estudiante y trabaja con diferentes elementos con el

objetivo que este realice las acciones que se proponen en la actividad y que este
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lleve a realizarlas de manera voluntaria y vivan los retos sintiéndose protagonistas

de su aprendizaje.

El rol del docente en la gamificacion debera estructurar, implementar y desarrollar
elementos adecuados para que los estudiantes progresen educativamente
utilizando estrategias ludicas que motiven la participacion activa del estudiante y
conlleve a un aprendizaje significativo. Para lograr los objetivos en la gamificacion,
el docente no sé6lo deber& tener en claro los conceptos del curso, sino debera
preparar con dedicacion la actividad con preguntas y/o pasos acordes a la
aplicacion elegida; ademas es importante que permita la autonomia del estudiante,
asi como el constante dialogo antes, durante y después de haber utilizado la
gamificacion. El docente debera de transmitir correctamente con una comunicacion
asertiva, con la capacidad de asesorar y resolver dudas en el proceso de
aprendizaje. Ademas, para mejorar el aprendizaje deberd existir un equilibrio entre
lo ludico, las caracteristicas de los estudiantes, los conocimientos previos, los
contenidos y el desafio que el profesor disefiara Chaves-Yuste, 2019. Es importante
tener en cuenta que el docente ha sido considerado durante mucho tiempo, como
la autoridad que determina los contenidos de ensefianza sin embargo este
concepto ha cambiado con los afios y ahora el docente promueve el aprendizaje
para facilitar la adquisicion de conocimiento Segun Weimer (2013) el docente
sigue siendo la autoridad en el aula, pero se centra los estudiantes, su autonomia,
autodireccion y autorregulacion. Por lo tanto, el rol del docente se centra en

promover aprendizajes y facilitar el aprendizaje por diferentes vias.

El estudiante también tiene un rol en el proceso de aprendizaje, Kapp (2013)
considera que el estudiante que progresa es aquel que se compromete con su
aprendizaje y es responsable de su desarrollo. Utilizar la gamificaciéon permite que
el estudiante aprenda influenciado por la motivacion, las cuales a su vez estan
relacionadas con el estado emocional del estudiante, sus creencias, intereses,
habitos, metas entre otras circunstancias individuales de cada persona APA
(1997). Otro factor importante es la curiosidad, que segun Kapp (2012) es el motor

gue sirve como influencia positiva y emocional para el estudiante.
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3.3 Escenario de estudio

Segun Hernandez et al. (2014) El escenario se contextualiza de acuerdo con el
planteamiento del problema y puede abarcar diferentes formas en las que se
involucren los participantes tales como espacio, ambiente, comportamientos, entre
otros). El escenario estara compuesto por estudiantes y docentes de la institucion

de educacién superior elegida para el estudio.

3.4 Participantes

Hernandez et al. (2014), describe a los participantes como el grupo de personas
gue participan de manera voluntaria en un estudio y permiten describir, comprender

e interpretar diversos fenOmenos en base a sus percepciones segun la experiencia.

En este estudio se tendra como participantes a 03 docentes y 60 estudiantes del
curso de Excel de primer ciclo de la carrera de gestidon y negocios de un instituto de

educacién superior seleccionado para realizar el diagnostico de campo.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
Entrevistas Semiestructurada a Docentes

Segun Hernandez et al. (2014), la entrevista es un didlogo flexible y abierto entre el
entrevistador y entrevistado a través de un formato disefiado con preguntas y
respuestas sobré un tema especifico. Este método permite recolectar informacion
de manera agil y se va adecuando segun disposicion que muestra el entrevistado

y la comunicacion adecuada del entrevistador.

Encuesta Cualitativa a Estudiantes

Se establecera un formato de encuesta, en la cual se interpretard la significatividad
de los valores encontrados en el estudio. Como refieren Strauss y Corbin (2002),
la investigacion cualitativa analiza de forma interpretativa los resultados
encontrados en los estudios realizados con el objetivo de organizar dicha

informacion y darle una explicacion tedrica.
Observacion de clases

Tomando como referencia a Hernandez et al. (2014), la técnica de observacion
permite analizar a los actores en el proceso educativo, teniendo como base el

contexto en el que se desenvuelven. Ademas, nos permitira validar la informacion
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obtenida mediante los otros instrumentos de analisis, ya que veremos en escena
cada aspecto de interaccién educativa ya sea de manera presencial 0 no

presencial.
3.6 Procedimiento

La recoleccion de los datos se ha realizado de manera virtual, registrando la
informacion detallada de cada evento evaluado. La entrevista docente se realizo a
03 docentes utilizando la herramienta de Zoom, registrando cada comentario. La
encuesta a estudiantes fue aplicada a 60 participantes de tres aulas del contenido
educativo de Excel que cursan el primer ciclo de la carrera de gestién y negocios,
quienes realizaron la encuesta mediante un enlace de Google forms en donde
colocaron las respuestas requeridas por la encuesta. La tercera herramienta
utilizada fue la guia de observacion de clase, la cual tuvo como finalidad observar
el aprendizaje experiencial; asi como las actividades de gamificacion que se

realizaban en la sesion de clase.

Segun Hernandez et al (2014) es importante realizar la descripcion detallada de
cada uno de los eventos de analisis, recopilando datos que permitan un mayor
acercamiento al objeto de estudio, asi como la verificacion y triangulacion de los
datos codificados. La triangulacién permite la identificacion de los codigos
emergentes obtenidos de los instrumentos aplicados (entrevista, cuestionario,

observacion) los cuales se presentan mediante una matriz de resultados.

Posteriormente se formaran familias con cédigos emergentes segun el criterio de
afinidad a las categorias del estudio; para luego proseguir con la definiciéon de

resultados, concluyendo finalmente, con las conclusiones y recomendaciones

3.7 Rigor cientifico

Grado de confiabilidad en la replicabilidad o aplicacién repetida del instrumento a
los sujetos de estudio, obteniendo los mismos resultados y validando asi los
instrumentos utilizados. Por lo cual, en esta investigacion se tuvo cuidado en cada
paso del proceso; con la finalidad de asegurar que la informacién esté alineada al
marco teorico, desde el acercamiento al objeto de estudio, la revision de datos
obtenidos, el andlisis de la informacién, la busqueda de significados y las

conclusiones.
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3.8 Método de analisis de datos

Para el andlisis de datos se ha considerado el contenido de cada uno de los
instrumentos de recoleccion de la informacion, organizando los resultados y
relacionandolos mediante el proceso de triangulacion. Segun refiere Hernandez et
al (2014), se van asignando conceptos y asociandolos a las categorias las cuales
mediante cddigos van otorgando significados a cada segmento y dando sentido al

planteamiento del problema.

3.9 Aspectos éticos

Los aspectos éticos del estudio son los siguientes: Aspectos de confidencialidad,
proteccion de datos, respeto al derecho de autor en los conceptos utilizados en el
estudio mediante informacién redactada, parafraseada y citada acorde a la norma
APA, generacion de nuevos conocimientos para aportar a la solucion del problema

objeto.

14



IV. RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se presentaran los resultados de la aplicacion de los tres
instrumentos para diagnosticar la situacion actual de las categorias de estudio. La
informacion obtenida permitié generar codigos emergentes que permitieron la
triangulacion y formaciéon de familias las cuales se analizaron, interpretaron y

sustentaron tedricamente. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Analisis e interpretacion de resultados

La entrevista docente permitié6 conocer el punto de vista del docente respecto a la
categoria de estudio, dejando evidencia de lo importante que es el uso de la
gamificacién como estrategia didactica en el curso de Excel; los docentes afirman
gue una de las maneras para contribuir con el aprendizaje, es el uso de estrategias
en cada etapa del proceso de ensefanza, las cuales motiven el interés, atencién y
participacion del estudiante. En este sentido, hacen mencién del uso de
herramientas de gamificacion como parte de la motivacion académica a través de
la dinamica, ya que estas actividades motivan la participacion activa del estudiante,
generan comportamientos positivos y mantienen al estudiante conectado con el
tema de la sesion de clase; ademas, genera también el espiritu competitivo y la
necesidad de auto medicion con respecto a los temas aprendidos. La gamificacion
segun indican, fomenta la interactividad en el proceso de ensefianza aprendizaje,
generando una mayor comunicacion entre los actores principales del proceso
(Estudiantes y docentes), quienes van reflexionando y reforzando los temas que
resultaron con menor grado de asertividad y mejorando el proceso con nuevos
casos, ejercicios, dinamica y demas elementos que permitan mejorar los conceptos
y contenidos de cada clase. Segun indica Gémez (2020) La gamificacion tiene el
objetivo de involucrar al estudiante en el proceso de aprendizaje, creando efectos
positivos a largo plazo, generando motivacién, compromiso y comportamientos
adecuados; este va mas alla del juego mismo pues ya que utiliza los elementos de

aprendizaje como guia.

Por otra parte, indican que el uso correcto de las herramientas de gamificacion
puede lograr una mayor captacion de la atencion por parte del estudiante y mejorar
el proceso de ensefianza aprendizaje, siempre y cuando las actividades de
gamificacién sean planificadas acorde al objetivo de aprendizaje del tema a tratar,

se realicen en el momento oportuno de la sesién y de manera moderada para lograr
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motivacién y evitar saturaciéon al estudiante. Segun la experiencia de los docentes,
han realizado actividades de gamificacion al inicio de la sesion de aprendizaje para
activar saberes previos o conectar el tema con otras sesiones; asi como al finalizar
el proceso de ensefianza para reforzar los temas aprendidos y retroalimentar
aprendizajes. En algunos casos especificos, se puede implementar alguna
herramienta durante el desarrollo de la sesidon de clase para fomentar la

motivacion de un tema puntual.

La encuesta a estudiantes fue aplicada a una muestra de 60 estudiantes del curso
de Excel del primer ciclo de la carrera de gestién y negocios, con la finalidad de
conocer el nivel de satisfaccion y motivacion de los estudiantes respecto a si el
docente realiza actividades de gamificaciébn como estrategia didactica en el proceso
de ensefianza aprendizaje. Los hallazgos obtenidos en referencia a si el docente
utiliza estrategias que motivan la reflexion y comprension de los temas aprendidos,
el 93.3% de la muestra (56 estudiantes) indicaron que siempre y el 6.7% (4
estudiantes) afirmaron que casi siempre. Siendo una de las estrategias utilizadas
las actividades de gamificacién en la sesion de aprendizaje de Excel; en donde el
70% (42 estudiantes) de la muestra indicaron que siempre se realizan actividades
de gamificacion, 26.7% (16 estudiantes) casi siempre y 3.3% (2 estudiantes) pocas
veces. Otro aspecto importante fue conocer si la gamificacion le permite al
estudiante reflexionar sobre los temas aprendidos de Excel, para lo cual se obtuvo
como resultado que el 86.7% (52 estudiantes) de la muestra, indicaron siempre y
el 13.3% (8 estudiantes) casi siempre. Ademas, el 81.7% (49 estudiantes) de la
muestra confirmaron que la gamificacion modifica positivamente el comportamiento
de los estudiantes y genera una mejor experiencia de aprendizaje y el 18.3% (11
estudiantes) casi siempre. Confirmando de esta manera que este tipo de
actividades son de gran importancia en la sesion de aprendizaje, para aprender o
reforzar los conocimientos, en donde el 83.3% (50 estudiantes) de la muestra
indicaron que siempre, 16.7% y (10 estudiantes) casi siempre. Segun Kapp (2012),
la gamificacion es una estrategia significativa que permite potenciar el proceso de
ensefianza, tanto en el aprendizaje como en el refuerzo de conocimientos

adquiridos.

Otro aspecto de interés fue conocer sobre la planificacion de la gamificacion y si el
estudiante observaba dicha accion, para lo cual el 80% (48 estudiantes) de la

muestra indicaron que siempre y 20% (12 estudiantes) casi siempre. Ademas, los
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resultados sobre si el docente indica las acciones y procedimientos que motivan su
participacion activa en las actividades de gamificacion (Dindmicas y juegos
educativos), el 90% (54 estudiantes) de la muestra, indicaron siempre, el 8.3% (5

estudiantes) indicaron casi siempre y el 1.7% (1 estudiante) indic6 que pocas veces.

Finalmente, un aspecto trascendental para este estudio fue conocer en qué
momento de la sesién de aprendizaje, el estudiante considera que se deberian
realizar las actividades de gamificacion; teniendo como resultado que el 53.3% (32
estudiantes) considera que debe ser al final de la sesion de clase, el 28.3% (17
estudiantes) de la muestra, indicaron que deberian realizarse al inicio de la clase y
el 18.3% (11 estudiantes) durante el desarrollo de la clase. Es importante destacar
la preferencia del momento en el que los estudiantes consideran adecuado el uso
de herramientas de gamificacion porque permite orientar estrategias en la

planificacion de la sesion de ensefianza.

La tercera herramienta utilizada fue la observacion de clase, en la cual se realizd
un analisis sobre la realizacion de actividades de gamificacion. Los hallazgos
demostraron que el docente utiliza estrategias de aprendizaje que aseguran la
atencion y participacion del estudiante como son las actividades de gamificacion al
inicio de la sesion de clase para rescatar saberes previos y al finalizar para reforzar
los temas aprendidos. Se observo, ademas, que el docente planifica las actividades
de gamificacioén, dosificando los tiempos, logrando combinar clara y ordenadamente

la parte explicativa como la reflexiva y complementar el proceso de aprendizaje.

En las actividades de gamificacién, el docente da las pautas del proceso que se
desarrollard a continuacion para que el estudiante pueda entender mejor dicho
proceso, ademas, el docente reflexiona durante el proceso de gamificacion,
indicando las respuestas correctas y el grado de asertividad del estudiante, Al
finalizar la actividad motiva la participacién activa del estudiante mediante el

incentivo de puntos.

Finalmente se pudo comprobar que la gamificacion logra que los aprendizajes sean
significativos ya que mantiene al estudiante atento durante toda la sesion logrando

captacibn e interés en e tema de la sesibn de clase.
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Triangulacién y discusién de resultados

Al finalizar el diagnostico mediante el uso de instrumentos se obtuvieron un total de
ocho familias de categorias emergentes del proceso de codificacion, categorizacion
y triangulacién. A continuacion, se va a desarrollar el proceso de analisis de los
criterios teodricos que sirven de base para sustentar el desarrollo de la
gamificacibn como estrategia didactica mediante las familias de categorias

emergentes como se indica en la siguiente tabla.

Tabla 2

Familias de categorias emergentes

Categorias Familias de Categorias emergentes

aprioristicas

- Gamificacién y el aprendizaje participativo
- La gamificacion como experiencia de aprendizaje
- Importancia procedimientos en la gamificacion

- Planificacion de la gamificacion en el proceso de

Gamificacion ensefianza aprendizaje
como estrategia - Gamificacion en la evaluacion del aprendizaje
didactica - Actividades de gamificacion al finalizar la sesion

para lograr la evaluacion y retroalimentacion

- Actividades de gamificacion al inicio de la sesion
para activar saberes previos y asegurar el
conocimiento inicial

- La gamificacion como estrategia de motivacion

Fuente: Elaboracion propia (2022)
Familias de categorias emergentes
Gamificacion y el aprendizaje participativo

El aprendizaje participativo fomenta que el estudiante aprenda mediante
actividades practicas, las cuales deben estar alineadas a la metodologia propuesta
por el docente, que debera considerar estrategias de participacién con el objetivo

de desarrollar no sélo conocimientos sino habilidades que complementen el
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desarrollo cognitivo del estudiante.

La gamificacion permite una participaciéon dinamica y activa de los estudiantes,
logrando como indica Contreras y Eguia (2017) influenciar en el comportamiento
del estudiante, motivandolo antes, durante o finalizando el proceso de aprendizaje.
Sin embargo, no sélo es importante desarrollar la actividad de gamificacion; sino,
se debe lograr que los estudiantes se involucren en el proceso, que reflexionen en
cada reto de la mecéanica de juego y que este conocimiento pueda ser util en su

aprendizaje.
La gamificacion como estrategia de motivacion

La gamificacion actualmente es considerada una estrategia dentro del proceso de
ensefianza, que genera motivacion y logra comportamientos positivos ante los
contenidos educativos; permite la participacion activa y, ademds, genera
compromiso con las actividades propuestas. Kapp (2012) define la gamificacion
como una estrategia de integracion de diferentes métodos en donde el juego tiene
un proposito no ladico que permite mejorar la motivacion y participacion de los

estudiantes.

Las actividades de gamificacion en el proceso de aprendizaje son Utiles siempre y
cuando permitan que mediante la competencia se logre el progreso del estudiante
e influencien en su comportamiento, generando motivacién. Como indica Lee y
Hoadley (2007) la motivacién tiene como base las areas cognitiva, emocional y
social; las cuales se integran y representan en el proceso de competicion mediante
el impulso, la competencia y la recompensa. Por lo tanto, las técnicas de juego
deberan ser disefiadas de tal forma que se logre la motivacidén y que se entiendan
los beneficios de aprender mediante el juego, vinculando el contenido de
aprendizaje. Tal como indica Kapp (2012), se trata de buscar un cambio que matice
los aprendizajes con el juego y se pueda lograr cambios positivos en el

comportamiento de los estudiantes.

Alsawaier (2018) dice, ademas, que la gamificacion tiene caracteristicas atractivas
para las personas, debido a que estas pueden retarse de manera individual pero
ademas de manera grupal, generando motivacion y constante participacion. Segun

indican Landers y Amstrong (2017), la gamificacion favorece al estudiante en la
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adquisicion de nuevos conocimientos y permite que este se motive en el proceso

de aprendizaje.

Es importante considerar que la motivacion es distinta en cada persona, por lo cual
se deben generar actividades lo suficientemente flexibles para motivar a un grupo
de estudiantes, teniendo en cuenta que habra estudiantes dispuestos a motivarse
con las actividades y otros que no. Es por eso que el disefio de las actividades debe
ser un gran reto para el docente, quien debera conocer al estudiante, conocer sus

necesidades y saber qué y cuando aplicar esta estrategia educativa.
La gamificacién como experiencia de aprendizaje

La gamificacion es una actividad que tiene como objetivo motivar y comprometer al
estudiante en el proceso de aprendizaje; esta actividad puede realizarse antes
durante y después de la seccion de clase segun la estructura planificada por el
docente. Para Alvarez y Polanco (2018) la gamificacion es considerada como una
estrategia (til y motivadora que puede cambiar el comportamiento de los
estudiantes ante un ambiente que lo atrae, genera participacion y comparte

experiencias de aprendizaje.

La gamificacion presenta grandes beneficios; entre ellos, permite el cambio de
comportamiento de los estudiantes, su percepcion sobre aprender de manera
diferente, incentivar la participacion, mejorar sus habilidades y sobre todo asegurar

la adquisicion de nuevos conocimientos. Contreras y Eguia (2016).
Importancia de procedimientos en la gamificacion

Todo proceso de gamificacion debe ser planteado en base a metas y objetivos que
deberan ir acorde a los contenidos de ensefianza; ademas es importante que el
docente explique anticipadamente el objetivo y tipo de actividad que trabajaran para
gue el estudiante pueda entender y reflexionar en el proceso. Para asegurar el
proceso, es importante que exista una retroalimentacion posterior sobre los
resultados obtenidos, con el objetivo de reforzar las respuestas obtenidas mas alla
de calificar el proceso. para Kapp (2012) el proceso de gamificacion debe
contemplar acciones dirigidas a aumentar la motivacion para el cambio de

comportamientos que promuevan el aprendizaje.
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Contreras y Eguia (2016) indican que la gamificacion debe involucrar
procedimientos en donde el docente actue como facilitador y proporcione las pautas
apropiadas para la resoluciéon de las actividades apoyando e incentivando al

estudiante en el proceso de ejecucion.
Planificacién de la gamificacion

La gamificacion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje debe ser
correctamente planificada, analizando el contexto general, estableciendo objetivos
claros, disefiando actividades personalizadas y orientandolas hacia una evaluacion
gue permita retroalimentar acciones. Segun Contreras (2016), es necesario realizar
cuidadosamente el disefio de la gamificacion, con objetivos claros que respondan
al logro de aprendizajes mediate desafios educativos que permitan la interacciéon
directa con los contenidos del curso y sean una experiencia productiva tanto para

los estudiantes como para los docentes.

Las actividades de gamificacion deben orientarse al cumplimiento de resultados de
formacion, asi como a promover y asegurar el aprendizaje por lo cual es importante
planificar las actividades en funcion al contenido educativo, seleccionando
actividades de gamificacion con parametros, reglas, incentivos y sobre todo con un
mensaje alineado a los objetivos de aprendizaje. Ademas, es importante tener en
claro que es lo que se quiere lograr y buscar las herramientas necesarias que se

adapten a las necesidades planteadas.
Gamificacion en la evaluacion del aprendizaje

Existe una necesidad latente sobre el proceso de evaluacion de los estudiantes y
la busqueda de nuevas formas de como evaluar el proceso formativo; si bien la
evaluacion durante toda la sesién de aprendizaje, esta debe orientarse a promover
un aprendizaje integral mas alla de tener una valoracién numérica que determine el
aprendizaje. La evaluacion en la gamificacion debe centrarse en el logro de
objetivos del aprendizaje y el desarrollo de habilidades del estudiante. Delgado
(2006), indica que la evaluacidbn mediante actividades de gamificacion tiene
grandes ventajas en comparacién a la evaluacién tradicional, ya que motiva la
participacion activa, permite una retroalimentacion inmediata y proporciona la

oportunidad de corregir errores mediante la reflexion.
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Segun Colomo-Magafa et al (2020), se refiere a la gamificacién en el proceso de
evaluacion, como una estrategia que ofrece grandes ventajas respecto a la
evaluacion tradicional, permite una mayor participacion de los estudiantes, motiva
al estudiante respecto a la evaluacién y es un recurso que permite al docente
evaluar de manera mas dinamica y atractiva al estudiante. Kapp (2013) reafirma
estos conceptos indicando que los procesos de gamificacion, permite que el
estudiante se oriente a los objetivos y sea responsable de su propio proceso

formativo.

La experimentacion practica en el proceso de la gamificacién debe orientarse al
logro de metas, en donde se promueva un aprendizaje activo y se genere

retroalimentacion.
Gamificacion para activar saberes previos y asegurar el conocimiento inicial

Segun Diaz-Barriga y Hernandez (2002), los conocimientos previos permiten
entender los significados que el estudiante construird en el proceso de ensefianza
aprendizaje por lo cual es de gran importancia activarlos utilizando estrategias que
motiven al estudiante y que a la vez dejen expectativas por el aprendizaje de nuevos
conocimientos. En este sentido, la gamificacion permite inducir comportamientos
dentro de un marco creativo con actividades participativas que generen

experiencias educativas positivas.

Contreras (2016), la gamificacion desde el inicio de una sesion de clase debe ser
utilizada con la finalidad de motivar a los estudiantes fomentando su participacion

e integracion, teniendo en cuenta el contexto y los saberes previos.
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VI. CONCLUSIONES

Primera. Se cumpli6 con el objetivo general de la investigacion, el cual fue
comprender la importancia del uso de la gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de Excel en un instituto de educacién superior
de Lima.

Segunda. Se dio cumplimiento a la primera tarea cientifica de la investigacion, al
desarrollar los fundamentos teoricos que sustentan el uso de la
gamificacibn como estrategia didactica en estudiantes de Excel en un
instituto de educacién superior de Lima. El andlisis tedrico indic6 que el
uso de estrategias didacticas que complementen el contenido académico
permite que los estudiantes presten mayor atencion en la clase, se
comprometan y motiven en el proceso de aprendizaje; ademas, se
precisa sobre la importancia de la preparacion del docente en este tipo de

estrategias, asi como su adecuacion a la naturaleza del curso.

Tercera. Se dio cumplimiento a la segunda tarea cientifica de la investigacion la
cual Diagnosticar la situacion actual de la gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de Excel en un instituto de educacion superior
de Lima, en donde se constatd que la gamificacién, contribuye con el
aprendizaje y permite que el estudiante se mantenga motivado,
despierte su interés, preste atencion y participe activamente en la clase.
Es importante destacar que la gamificacién es una estrategia significativa
que permite potenciar el proceso de ensefianza, tanto en el aprendizaje
como en el refuerzo de conocimientos adquiridos. Ademas; se reafirmala
necesidad de realizar las actividades de gamificacion mediante una
adecuada planificacibn y acorde al objetivo del tema a tratar.
Finalmente, un aspecto trascendental para este estudio fue conocer en
gué momento de la sesién de aprendizaje se deberian realizar las
actividades de gamificacion, obteniendo como preferencia la aplicacion
de esta estrategia al final de la sesién de clase, lo cual permite reforzar y

retroalimentar los temas aprendidos.

Cuarta. Se dio cumplimiento a la tercera tarea cientifica de la investigacion la cual
tenia como finalidad, indicar los criterios tedricos sirven de base para

sustentar el desarrollo de la gamificacion como estrategia didactica ezn



estudiantes de Excel en un instituto de educacién superior de Lima,
encontrando ocho conceptos que se alinean con el propdsito de este
estudio, entre los cuales se pudo observar la importancia de la
gamificacién para el aprendizaje participativo, que propone no solo el
desarrollo de conocimientos sino el desarrollo de habilidades de
comunicacién y trabajo colaborativo entre los estudiantes. Otro concepto
relevante es la motivacion que se logra mediante el uso de la
gamificacién, lo cual genera la participacién activa de los estudiantes y
genera compromiso con las actividades propuestas. Ademas, la
gamificacibn debera realizarse en base a una planificacion y
procedimientos, estableciendo objetivos claros y disefiando actividades
personalizadas y orientandolas hacia una evaluacidbn que permita
retroalimentar el conocimiento y que aporte en la evaluacion constante
del estudiante a través de actividades ludicas. Sin duda, la evaluacion
en la gamificacion tiene grandes ventajas en comparacion a la
evaluacion tradicional, ya que motiva la participacion activa, permite una
retroalimentacion inmediata y proporciona la oportunidad de corregir

errores mediante la reflexion.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda a la institucion educativa, promover el uso de la
gamificacion como parte de las estrategias didacticas de ensefianza
aprendizaje; lo cual permitira tanto al docente como al estudiante

experimentar una sesion de clase mas dinamica y didactica.

Segunda. Se recomienda a la institucion formar un equipo de especialistas, que
disefien una metodologia adecuada a la aplicacion estratégica de la
gamificacion dentro del aula; asi como el uso de diferentes aplicaciones

gue actualmente se aplican en el &mbito educativo.

Tercera. Se recomienda a la institucién implementar un programa de capacitacion
que permita al docente conocer y entender la importancia del uso y
aplicacion de las diferentes herramientas de gamificacion para enriquecer
y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.
Segun el estudio realizado se sugiere la aplicacidén de las estrategias de
gamificacién al final de cada sesion de aprendizaje, para retroalimentar y

reforzar los conocimientos.
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ANEXO 1: matriz de consistencia

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

INSTRUMENTOS

¢, De qué manera se puede utilizar la
gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de Excel en
un instituto de educacion superior de
Lima?

Explicar el uso de la gamificacion
como estrategia didactica en
estudiantes de Excel en un instituto de
educacién superior de Lima

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.

¢,Cudles son los fundamentos
tedricos que sustentan la
gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de Excel
en un instituto de educacion
superior de Lima?

¢, Cual es la situacion actual de la
gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de Excel
en un instituto de educacion
superior de Lima?

¢, Qué criterios tedricos sirven de
base para sustentar el desarrollo
de la gamificacion como
estrategia didactica en
estudiantes de Excel en un
instituto de educacion superior de
Lima?

1. Desarrollar los fundamentos
tedricos que sustentan el uso de la
gamificacion como estrategia
didactica en estudiantes de Excel
en un instituto de educacién
superior de Lima.

2. Diagnosticar la situacion actual de
la gamificacién como estrategia
did4ctica en estudiantes de Excel
en un instituto de educacién
superior de Lima.

3. Indicar los criterios tedricos sirven
de base para sustentar el
desarrollo de la gamificacion como
estrategia didactica en estudiantes
de Excel en un instituto de
educacioén superior de Lima.

Gamificacién
La gamificacion
tiene el objetivo de
influenciar en el
comportamiento
de las personas
mediante
elementos de
juego;
produciendo
experiencias y
creando
sentimientos de
dominioy
autonomia Kapp
(2012).

Caracteristicas de la
gamificacion.
Gamificacion en el
Proceso de
Ensefianza
aprendizaje.

Rol del docente.

Rol del estudiante.

Entrevista docente.

Guia de
observacion de
clase.

Encuesta a
estudiantes.




ANEXO 2: Matriz de Categorizacion

Problema de
investigacion

Objetivo
principal

Categoria

Subcategorias

Indicadores
(capacidad, contenido, condicion)

¢,De qué manera
se puede utilizar
la gamificacion
como estrategia
didactica en
estudiantes de
Excel en un
instituto de
educacion
superior de
Lima?

Explicar el uso
de la
gamificacion
como estrategia
didactica en
estudiantes de
Excel en un
instituto de
educacién
superior de Lima

Gamificacion
La gamificacion
tiene el objetivo de
influenciar en el
comportamiento
de las personas
mediante
elementos de
juego;
produciendo
experiencias y
creando
sentimientos de
dominio y
autonomia Kapp
(2012)

Caracteristicas de la Gamificacion
La gamificacion contiene elementos
orientados a desarrollar compromiso en
los participantes; por lo cual se
desarrolla en base a la planificacién y
de acuerdo con las caracteristicas del
programa elegido para asi poder
enriquecer las acciones en torno a los
elementos del juego. Kapp (2012).

Emplea elementos de gamificacion
adecuados a los objetivos del curso

Demuestra planificacion en el desarrollo
de elementos de gamificacién utilizados.

Evidencia conocimiento sobre los
elementos utilizados en la propuesta de
gamificacion utilizada.

Gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje:

La gamificacion permite potenciar los
procesos de aprendizaje, modificar
positivamente comportamientos en las
personas y generar una mejor
experiencia de clase, incrementando la
interactividad del estudiante con los
contenidos tematicos del curso, con
otros estudiantes y con el docente.
Kapp (2012)

Emplea recursos Yy estrategias de
gamificacion para facilitar el aprendizaje
experiencial en cada sesion de clase.

Modifica positivamente comportamientos
en las personas y generar una mejor

experiencia de clase utlizando la
gamificacion.
Contribuye incrementando la

interactividad del estudiante con los
contenidos tematicos del curso, con otros
estudiantes y con el docente.

Rol del docente:
La gamificacion permite que el docente
estructure, implemente y desarrolle

Plantea una estructura de gamificacion
con elementos adecuados para que los
estudiantes progresen educativamente




elementos adecuados para que los
estudiantes progresen educativamente
utilizando estrategias ladicas que
motiven la participacion activa del
estudiante y conlleve a un aprendizaje
significativo. Kapp (2013).

Determina las etapas de las estrategias
lidicas y de gamificacion

Propone acciones y procedimientos que
motiven la participaciébn activa del
estudiante

Rol del estudiante:

Segun Kapp (2013) el estudiante que
logra el éxito es aquel que demuestra
interés por aprender, participa de
manera activa, se guia por objetivos, es
autorregulado y asume la
responsabilidad de su propio
aprendizaje.

Demuestra interés por aprender mediante
estrategias de gamificacion.

Participa de manera activa en el proceso
de gamificaciéon

Evidencia la
aprendizaje.

responsabilidad de su




ANEXO 3: Fichas de Validacién de Instrumentos
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ENTREVISTA A DOCENTES

Formulacion del item Pertinencia! Relevancia? Claridad? Observaciones Sugerencias
O
Si No Si No Si No

. ¢ Usted, Utiliza la gamificacién en sus sesiones de aprendizaje de Excel? | X X X

Indiquenos que herramientas de gamificacién utiliza.

¢Considera importante emplear recursos y estrategias de gamificacion | X X X
2 | parafacilitar el aprendizaje del contenido educativo de Excel? Explique su

respuesta.

¢indique qué tan importante es planificar la gamificacion para el X X X
3 | aprendizaje y/o refuerzo de conocimientos en la sesion de aprendizaje

de Excel?

¢, Qué acciones realiza para crear la actividad de gamificacion que permita X X X

4 | motivar la participacion activa del estudiante?

. ¢Usted desarrolla una estructura de gamificacion con elementos X X X
adecuados para que los estudiantes progresen educativamente?
. ¢En qué momento de ensefianza realiza actividades de gamificaciéon X X X
(Inicio - Desarrollo - Cierre)?
¢cDe qué manera, la gamificacion modifica positivamente | X X X
7 | comportamientos en las personas y genera una mejor experiencia de
clase?
¢,De qué manera la gamificacion contribuye e incrementa la interactividad | X X X

8 | del estudiante con los contenidos tematicos del curso, con otros
estudiantes y con el docente?

. ¢,Como hace para que el estudiante participe de manera activa en el | X X X
proceso de gamificacion?
¢,Como reflexiona después del empleo de la gamificacion para consolidar | X X X

10

los aprendizajes?




OPINION DE APLICABILIDAD DE LA ENTREVISTA:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta suficiencia

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos Isabel Menacho Vargas DNI N° 09968395
Direccion domiciliaria Calle Antonio Ochoa NRO. F INT. 8 (KM.11), Comas LIMA, LIMA Teléfono / Celular 999193952

Titulo profesional /

Educacién y Psicologia

Especialidad Firma
Grado Académico Doctora
Metoddlogo/ temético Administracion de la educacion Lugar y fecha 19 de noviembre de 2021

!Pertinencia: El item corresponde al concepto tedérico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

OPINION DE APLICABILIDAD DE LA ENTREVISTA:
Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos Vilma Jesus Pelaes Chacon DNI N° 06673793
Direccion domiciliaria Jr. Libertad 455 Dpto 102 Magdalena del Mar. Lima - Peru Teléfono / Celular 951922901




Titulo profesional /

Educacion — Direccion estratégica del factor humano (RRHH)

,\' “

o Firma (
Especialidad AP _l >
Grado Académico Licenciado - Magister
Metoddlogo/ temético Temético Lugar y fecha 16 de noviembre de 2021

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

OPINION DE APLICABILIDAD DE LA ENTREVISTA:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

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

Nombres y Apellidos Ada Murillo Bricefio DNI N° 42784328

Direccion domiciliaria Av. El Sol 1320 La Campifia Chorrillos Teléfono / 992784329
Celular

Titulo profesional / Economista n

- Fir LT | —

Especialidad Ada Murilto-Bricefio
ma

Grado Académico Magister en Administracion Ejecutiva de Negocios

Metodologo/ tematico Tematico Lugar y fecha Lima 23 noviembre 2021

!Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
’Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

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




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES

Ne Formulacién del item Pertinencial Relevancia? Claridad3 Observaciones Sugerencias
Si No Si No Si No

¢, Considera que es importante el uso de la gamificacién (Dinamicas y | X X X
1 | juegos educativos) en la sesion de aprendizaje, para aprender o reforzar

los conocimientos?

¢ Considera que la gamificacion (Dinamicas y juegos educativos) ayuda al | X X X
2 aprendizaje y/o refuerzo de conocimientos?

¢ El docente realiza actividades de gamificacién (Dinamicas y juegos X X X
3 | educativos) en la sesion de aprendizaje del contenido educativo de

Excel?

¢El docente desarrolla una estructura de gamificacion con elementos | X X X
4 adecuados para el aprendizaje?

¢El docente indica las acciones y procedimientos que motivan su X X X
5 | participacion activa en las actividades de gamificacion (Dinamicas y

juegos educativos)?

¢ La gamificacion (Dinamicas y juegos educativos) le permite reflexionar X X X
6 . . .

sobre los temas aprendidos del contenido educativo de Excel?

¢El docente demuestra que ha planificado la gamificacién (Dinamicasy | X X X
7 | juegos educativos) utilizada en la sesion de aprendizaje del contenido

educativo de Excel?

¢ Considera que la gamificacion (Dindmicas y juegos educativos) permite | X X X
8 | la interactividad con los contenidos del curso, con otros estudiantes y

con el docente?

¢La gamificacién (Dinamicas y juegos educativos) modifica positivamente | X X X
9 | el comportamiento de los estudiantes y genera una mejor experiencia de

aprendizaje?
1 | A usted, ¢ En qué momento de la clase le interesaria realizar actividades | X X X
0 | de gamificacion (Dinamicas y juegos educativos)?




OPINION DE APLICABILIDAD DEL CUESTIONARIO A ESTUDIANTES:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta suficiencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos Isabel Menacho Vargas DNI N° 09968395
Direccion domiciliaria Calle Antonio Ochoa NRO. F INT. 8 (KM.11), Comas LIMA, LIMA Teléfono / Celular 999193952

Titulo profesional /

Educacion y Psicologia

Especialidad Firma
Grado Académico Doctora
Metoddlogo/ tematico Administracion de la educacion Lugar y fecha 19 de noviembre de 2021

!Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

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

OPINION DE APLICABILIDAD DEL CUESTIONARIO A ESTUDIANTES:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos Vilma Jesus Pelaes Chacon DNI N° 06673793
Direccion domiciliaria Jr. Libertad 455 dpto. 102 Magdalena del Mar. Lima - Pera Teléfono / Celular 951922901




Titulo profesional /

Educacién — Direccion estratégica del factor humano (RRHH)

Firma F\.‘\' {
Especialidad \ __gi \__li s
Grado Académico Licenciado - Magister
Metoddlogo/ teméatico Tematico Lugar y fecha 16 de noviembre de 2021
lPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension
OPINION DE APLICABILIDAD DEL CUESTIONARIO A ESTUDIANTES:
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos Ada Murillo Bricefio DNI N° 42784328

Direccion domiciliaria

Av. El Sol 1320 La Campifia Chorrillos

Teléfono / Celular 992784329

Titulo profesional / Economista Firma
Especialidad Aot el ~
Ada MuriltoBricefio *
Grado Académico Magister en Administracion Ejecutiva de Negocios
Metoddlogo/ tematico Tematico Lugar y fecha Lima 23 noviembre 2021

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

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




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA GUIA DE OBSERVACION DE CLASE

Ne Formulacién del item Pertinencial |Relevancia? Claridad3 Observaciones Sugerencias

Si No Si No Si No

OBSERVACION SOBRE GAMIFICACION
(todos los momentos ensefianza aprendizaje)

El docente realiza actividades de gamificacion en la sesion de aprendizaje X X X
1 | del contenido educativo de Excel. Indicar en que momentos realiza la

actividad.

El docente emplea recursos y estrategias de gamificacion para facilitar el X X X

2 | aprendizaje experiencial en cada sesion de aprendizaje del contenido
educativo de Excel.

El docente planifica la estrategia de gamificacion para el aprendizaje y X X X
3 | refuerzo de conocimientos en la sesion de aprendizaje del contenido
educativo de Excel.

El docente desarrolla una estructura de gamificacion con elementos X X X
4 adecuados para que los estudiantes progresen educativamente.
5 | El docente establece las etapas de las estrategias de gamificacion X X X

El docente motiva la participacion activa del estudiante en el proceso de X X X
6 gamificacion.

El docente propone acciones y procedimientos para motivar la X X X
! participacién activa del estudiante.

El docente reflexiona sobre los temas aprendidos después de realizar la X X X
8 actividad de gamificacion

El docente utiliza la gamificacién para modificar positivamente los X X X

9 | comportamientos en los estudiantes y generar una mejor experiencia de
clase.




OPINION DE APLICABILIDAD DE LA GUIA DE OBSERVACION:
Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta suficiencia
Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir

] No aplicable[ ]

Nombres y Apellidos Isabel Menacho Vargas

DNI N°

09968395

Direccién domiciliaria Calle Antonio Ochoa NRO. F INT. 8 (KM.11), Comas LIMA, LIMA

Teléfono / Celular

999193952

Titulo profesional / Educacion y Psicologia

)

/

)
. ) /, y (".(_’,l’ &f{‘ £ £
Especialidad Firma s / 4 o
Grado Académico Doctora
Metoddlogo/ temético Administracién de la educacion Lugar y fecha 19 de noviembre de 2021

©lpertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

°Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

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

OPINION DE APLICABILIDAD DE LA GUIA DE OBSERVACION:
Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X]

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable[ ]

Nombres y Apellidos Vilma Jesus Pelaes Chacén

DNI N°

06673793

Direccién domiciliaria Jr. Libertad 455 dpto. 102 Magdalena del Mar. Lima - Pera

Teléfono / Celular

951922901

Titulo profesional / Educacion — Direccion estratégica del factor humano (RRHH)

Especialidad

Firma

Grado Académico Licenciado - Magister

Metodologo/ tematico Tematico

Lugar y fecha

16 de noviembre de 2021




©lpertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

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

OPINION DE APLICABILIDAD DE LA GUIA DE OBSERVACION:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable[ ] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos Ada Murillo Bricefio DNI N° 42784328
Direccion domiciliaria Av. El Sol 1320 La Campifia Chorrillos Teléfono / Celular 992784329

Titulo profesional / Economista Firma

Especialidad "Ada Murifio Bricenio
Grado Académico Magister en Administracion Ejecutiva de Negocios

Metoddlogo/ tematico Tematico Lugar y fecha Lima 23 noviembre 2021

©lpertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién




ANEXO 5: Resultado de aplicacion de Instrumentos
MATRIZ PARA LA GENERACION DE CODIGOS EMERGENTES - ENCUESTA ALUMNOS

estructura de gamificacion con

desarrolla una estructura de gamificacion con

para el aprendizaje.

: : ASIG[\IACIC)N
NUM PREGUNTA ANALISIS DE CADA PREGUNTA CODIGOS EMERGENTES | DE MUMEROS
AL CODIGO
. Considera aue es importante | RESPECto @ si el estudiante considera Importancia del uso de la
¢ 9 Import importante el uso de la gamificacion gamificacion en la sesion de 001
el uso de la gamificacion AP . : - aprendizaie
L . (Dindmicas y juegos educativos) en la sesion p |€.
(Dindmicas y juegos N
1 : oy de aprendizaje, para aprender o reforzar los
educativos) en la sesion de - | 0 di de |
aprendizaje, para aprender o conocimientos, el 83.3% (50 estudiantes) de la o
roforzar los conocimientos? | Muestra indicaron que siempre, 16.7%y (10 |La gamificacion para el 002
| estudiantes) casi siempre. refuerzo del aprendizaje.
Uso de estrategias de 003
. Considera que la gamificacion En refe_r_enm_q a si el estudiante g:ormdera qgue | gamificacion
o - la gamificacion ayuda al aprendizaje y/o
(D'”a”?'cas yJuegos refuerzo de conocimientos, el 93.3% de la
2 educativos) ayuda al ; D Complemento para el
o muestra (56 estudiantes) indicaron que . 004
aprendizaje y/o refuerzo de . . ! aprendizaje
e siempre y el 6.7% (4 estudiantes) afirmaron
conocimientos? siemor
que casi siempre. Contribucién con la
- : 005
comprension del estudiante.
En referencia a si el docente realiza
¢El docente realiza actividades | actividades de gamificacion (Dinamicas y
de gamificacion (Dinamicasy |juegos educativos) en la sesion de aprendizaje | La gamificacion es una
3 |juegos educativos) en la sesion | de Excel, el 70% (42 estudiantes) de la actividad para promover el 006
de aprendizaje del contenido muestra indicaron siempre, 26.7% (16 aprendizaje.
educativo de Excel? estudiantes) casi siempre y 3.3% (2
estudiantes) pocas veces.
4 ¢El docente desarrolla una | Los resultados respecto a si, el docente Estructura de gamificacion 007




elementos adecuados para el
aprendizaje?

elementos adecuados para el aprendizaje, el
91.7% (55 estudiantes) de la muestra

Gamificacion organizada y

respondieron que siempre y 8.3% (5 precisa 008
estudiantes) casi siempre.
o _ Los_ resultados sot_Jre_ el docente ind_ica las Acciones y procedimientos en
¢El docente indica las acciones | acciones y procedimientos que motivan su las actividades de 009
y procgd_imientos que motivan partip!pacj(?n ac_tiv,a en las qctividades de' gamificacion.
Su participacion activa en las gamificacion (Dinamicas y juegos educativos), —
actividades de gamificacion el 90% (54 estudiantes) de la muestra, MOt'_V?C|0_n, para .Ia
(Dindmicas y juegos indicaron siempre, el 8.3% (5 estudiantes) participacion activa del 010
educativos)? indicaron casi siempre y el 1.7% (1 estudiante) | estudiante en las actividades
indicé que pocas veces. de gamificacion.
) e . Respecto a si La gamificacion (Dinamicas y
¢La gamificacion (Dinamicas y | . d , | ite al di
iueqos educativos) le permite juegos e ucativos) le permite a estudiante o 3
J , reflexionar sobre los temas aprendidos de Gamificacion para la reflexion
reflexionar sobre los temas 0 : : 011
aprendidos del contenido _EX(_:eI, el 86_.7A) (52 estudiantes) de Ia_muestra, de temas aprendidos.
educativo de Excel? indicaron siempre y el 13.3% (8 estudiantes)
' casi siempre.
¢El docente demuestra que ha | En referencia a si el docente demuestra que ha
planificado la gamificacion planificado la gamificacion (Dindmicas y juegos e g
s . : > . Planificacién de la
(Dindmicas y juegos educativos) utilizada en la sesién de Sy L
. . o , gamificacion en la sesion de 012
educativos) utilizada en la aprendizaje de Excel, el 80% (48 estudiantes) aorendizaie
sesion de aprendizaje del de la muestra indicaron que siempre y 20% (12 P e
contenido educativo de Excel? | estudiantes) casi siempre.
Respecto a si el estudiante considera que la La Gamificacion, permite la
¢, Considera que la gamificacion | gamificacion (Dindmicas y juegos educativos) | Interactividad con los 013
(Dindmicas y juegos permite la interactividad con los contenidos del | contenidos del curso.
educativos) permite la curso, con otros estudiantes y con el docente, L ificacio ite |
interactividad con los el 85% (51 estudiantes) de la muestra, | e:garr][! |_cdacc|jon E)errlm €la 014
contenidos del curso, con otros |indicaron siempre y el 15% (9 estudiantes) casi n erg_c vida gn re los
estudiantes y con el docente? | siempre. estudiantes y docentes.
¢La gamificacion (Dinamicas y | En referencia a si La gamificacion (Dinamicas | Gamificacion para modificar
juegos educativos) modifica y juegos educativos) modifica positivamente el | positivamente el 015

positivamente el
comportamiento de los

comportamiento de los estudiantes y genera
una mejor experiencia de aprendizaje, el

comportamiento de los
estudiantes.




estudiantes y genera una mejor

81.7% (49 estudiantes) de la muestra indicaron

Gamificacion para una mejor

experiencia de aprendizaje? siempre y 18.3% (11 estudiantes) casi L L 016

siem experiencia de aprendizaje.
pre.

En referencia a la pregunta sobre el momento

_ . de la sesion de clase en el cual se deberia

¢A usted, en qué momento de la ) . L

: . . realizar actividades de gamificacion
clase le interesaria realizar| .. . . ; . e L .
o . .. |(Dinamicas y juegos educativos), 28.3% (17 Gamificacion al inicio o final de
10 |actividades de gamificacion di de | indi Linici I i6n d dizai 017
(Dinamicas y juegos estudiantes) de la muestra, indicaron al inicio a sesion de aprendizaje.
. de la clase, 18.3% (11 estudiantes) en el
educativos)?

desarrollo de la clase y el 53.3% (32
estudiantes) indicaron al final de la sesion.




MATRIZ PARA LA GENERACION DE CODIGOS EMERGENTES - ENTREVISTA DOCENTE

ASIGNACION
RESPUESTA TEXTUAL DEL 4 DE
NUM PREGUNTA ENTREVISTADO FRASES CODIFICADAS CODIGOS EMERGENTES MUMEROS
AL CODIGO
No _mucho. E’efo si realizo No aplica la gamificacion, pero o .
acciones practicas en donde los : : A Aprendizaje practico y
. realiza acciones practicas y AP 018
estudiantes puedan entender de didacticas didactico.
manera didactica. '
Usted, ¢ Utiliza la La gamificacion puede
gamificacion en | Si, en muchos momentos de Si, en muchos momentos de utilizarse en todos los 019
sus sesiones de | una sesion de aprendizaje. una sesion de aprendizaje. momentos de la sesion de
1 aprendizaje de aprendizaje.
Excel? Indiquenos | Si, es vital, para lograr un buen | Para lograr un buen
que herramientas | aprendizaje, utilizar aprendizaje, se utilizan
de gamificacion | herramientas de gamificacion herramientas de gamificacion - e g
e . . Utilizar la gamificacion
utiliza. que permitan una mayor gue permitan una mayor .
” - para conectar al estudiante 020
conexioén con la clase. Las conexioén con la clase. Las o
! N - . , o con la sesion de clase.
herramientas que mas utilizo herramientas que mas utilizo
son Kahoot, Padlety son Kahoot, Padlet y
Mentimeter. Mentimeter.
L L Gamificar para motivar la
_ . Si es importante porque Si es importante porque b
¢ Considera . . . . participacion e
- involucra mas a los alumnos, involucra mas a los alumnos, ; . 021
Importante sobre todo a participar sobre todo a participar involucramiento del
emplear recursos P P P P estudiante
y estrategias de . . Es importante, porque mediante | La gamificacion permite
gamificacion para Sh, porque mediante gl_uso_ fje el uso de herramientas de que el estudiante se
. herramientas de gamificacion el s : . g 022
2 facilitar el estudiante se engancha mas a gamificacion el estudiante se involucre y participe en la
aprendizaje del la clase. partici gmés SUsS engancha mas a la clase, sesion de aprendizaje.
contenido a rendi’zg'es S(gven refB(/)rzados participa mas y sus Gamificacién para un
educativo de dg forma iJnteractiva divertida aprendizajes se ven reforzados aprendizaje dg forma
Excel? Explique ' Y| de forma interactiva, divertida y P J 023

Su respuesta.

significativa para el proceso de
aprendizaje del alumno

significativa para el proceso de
aprendizaje del estudiante

interactiva, divertida y
significativa.




Si, considero que, mediante el
correcto uso de herramientas de

Con el correcto uso de
herramientas de gamificacion,

La gamificacion permite
una mayor captacion de la

gamificacion, se puede lograr | puede lograr una mayor atencion y mejora del 024
una mayor captacion de la o L, i
ay P captacion de la atencién por proceso d? ensenanza
atencion por parte del alumnoy | oo el ajumno y mejorar el | @Prendizaje.
mejorar el proceso de. proceso de ensefianza
ensefianza aprendizaje, o .
. aprendizaje, siempre y cuando La gamificacion debe
siempre y cuando se logren .
aplicgr ez el momento gportuno se logren aplicar en el momento | realizarse en el momento
de cada sesion y de manera oportuno de cada sesiony de | oportuno de la sesién para 025
moderada para lograr manera moderada para lograr | |ograr motivacién del
o . L motivacién y evitar saturacion al | estudiante.
motivacion y evitar saturacion al | (o (oo
estudiante. -
Muv importante para loarar el La planificacion es importante La gamificacion permite el
1y Imp p 9 para lograr objetivos que se logro de objetivos de 026
objetivo que se desea desean ensefianza
Es muy importante porque no la planificacion de la
solo permite reforzar el proceso | gamificacion permite reforzar el
o i de aprendizaje de una sesion, proceso de aprendizaje de una La qamificacion asequra el
¢indique qué tan | sing que ademas mejora la sesion mejorando la calidad a rgndiza'e refuergo de 027
Importante es | calidad expositiva del docente y | expositiva del docente y Iops temasjapyren didos
planificar la mantiene al estudiante mucho | mantiene al estudiante mucho '
gamificacion para | mas conectado y comprometido | mas conectado y comprometido
el apr];endlzaée ¥/0 | con su propio aprendizaje con su propio aprendizaje.
re L_Je(zot e Es muy importante porque la La planificacién permite aplicar | ES importante planificar la
conociMIentos en | panificacion permite aplicar los : g amificacion para lograr el 028
|a sesion de . .. IOS Instrumentos y aCt|V|dades g p g
e instrumentos y actividades de e . impacto deseado.
aprend|zaje de g ., de gam|f|caC|On en el momento
5 gamificacion en el momento oportuno de cada sesion de
Excel’ oportuno de cada sesion de aBrendizaje para lograr el
aprendizaje para lograr el impacto deseado en el Planificar la gamificacion
impacto deseado en el estudiante y lograr el objetivo de | €N €l momento adecuado 029

estudiante y lograr el objetivo de
reforzar los conocimientos
adquiridos y presentados en
cada actividad de gamificacién.

reforzar los conocimientos
adquiridos y presentados en
cada actividad de gamificacion.

para asegurar el
aprendizaje.




Se disefa la actividad, teniendo

Se disefian preguntas

La gamificacion debe ser

en cuenta las preguntas asociadas al tema de disefiada acorde a la 030
asociadas a la temética de aprendizaie. Se eligen un sesion de aprendizaje.
aprendizaje. Se eligen un ngmero dé [,)reguntgas y se Motivar al estudiante para
namero de preguntas y se : . ue participe en la
determinanp ur?ta' y determinan puntajes para que particip 031
p jes para motivar la particinacion gamificacion (Puntos o
motivar la participacion. P P : incentivos).
Motivar al estudiante con la Se debe motivar al estudiante la gamificacion debe
; Qué acciones necesidad de reforzar lo con la necesidad de reforzar lo mgtivar al estudiante
rgaliza para crear aprendido, divertirse en clase y |aprendido, divertirse en clase y reforzando lo a rendido 032
la actividad de también fomentar la también fomentar la aorendiendo m!oentras sey
gamificacion que competencia en la sesion de competencia en la sesion de fopmenta ol iLedo
permita motivar la aprendizaje. aprendizaje. Juego.
participacion Generalmente, de acuerdo a En cada sesion de aprendizaje Las actividades de
: cada sesion de aprendizaje, se NS ' | gamificacién deben ser
activa del ST ’ se buscan las aplicaciones de L
; " buscan las aplicaciones de R P acordes a cada sesion de 033
estudiante® . L gamificaciones idoneas acordes
gamificaciones idoneas a cada clase.
tema, de tal manera que a cad_a tema, de tal manera que
permitan reforzar lo aprendido permitan ref(_)r_zar lo aprendido
en clase. Adicionalmente. se en clase. Adicionalmente, se
promuev.e la participacic’)r; y promueve la participacion y La gamificacion permite la
competencia a través del competencia a través del participacion activa y 034
conocimiento y se refuerza el conocimiento y se refuerza el promueve la competencia.
logro obtenido con el uso de Iogro_obtenldo con el uso de
premios y/o recompensas. premios y/o recompensas.
La utilizo en momentos
concretos, no la utilizo en todas -
¢ Usted desarrolla las sesiones. pero cuando la Utiliza los momentos concretos | Estructura de la
una estructura de utilizo la estrhgturo segln la en base a una estructura segun | gamificacion segun la 035
amificacién con P la sesion de clase sesién de clase
9 clementos sesion de clase para que se
adecuados para entienda mas lo ensefiado.
P . Utiliza aplicaciones didéacticas
que los Para lograr el objetivo de de gamificacion para Uso de aplicaciones de
estudiantes ensefianza, utilizo aplicaciones com Ie?nentar la ensrieﬁanza- amificacFi)én como
progresen didacticas de gamificacion que ara I% cual realiza una lista oie gom lemento para la 036
educativamente? | complementen la sesién, Para P P P

lo cual realizo una lista de

preguntas del tema de
ensefianza.

ensefanza




preguntas de los temas
ensefados.

Uso de la gamificacién

Utilizo herramientas de como complemento de la 037
gamificacion y las estructuro Utiliza la gamificacibn como | sesién de clase
segun el tema de aprendizaje. | complemento y evaluacion de la
Lo uso como complemento y sesion de clase; la estructura
como parte de la evaluacién de | segln el tema de aprendizaje. | Estructura de la
la sesién de clase gamificacion segun la 038
sesion de clase
Se puede utilizar en diferentes | Se puede utilizar en diferentes | La gamificacion puede
momentos, pero yo las utilizo al | momentos, pero yo las utilizo al | utilizarse al inicio de la 039
inicio de la sesién de clase. inicio de la sesion de clase. sesion de clase
Generalmente, se utiliza en Generalmente, se utiliza en e
cada sesién, un evento al iniciar | cada sesién, un evento al iniciar La.‘ _gamlflcaqc_)n_ puede
y termina cada tema, con la y termina cada tema, con la gtlllz_arse al |n|<_:,|ar oal
. : finalizar la sesién para 040
_ ) idea de reforzar el proceso de idea de reforzar el proceso de reforzar el tema de
¢En que momento | anrendizaje de la sesion y del | aprendizaje de la sesion y del o
de ensefianza | tema desarrollado. tema desarrollado. aprendizaje.
realiza actividades "pepende de cada sesion de Depende de cada sesion de Gamificar al inicio de la
de gamificacion | ahrendizaje. Generalmente al | aprendizaje. Generalmente al | sesién de clase motiva al 041
(Inicio - Desarrollo |nicio para poder crear una inicio para poder crear una estudiante.
- Cierre)? motivacién previa al tema a motivacion previa al tema a
desarrollar y al final para desarrollar y al final para
reforzar lo aprendido. En reforzar lo aprendido. En . o
algunos casos especificos, se | algunos casos especificos, se | Gamificar al finalizar la
sesién para refuerza 042

puede implementar alguna
herramienta durante el
desarrollo para fomentar la
motivacién de un tema puntual.

puede implementar alguna
herramienta durante el
desarrollo para fomentar la
motivacién de un tema puntual.

aprendizajes.




La gamificacién debe

o La gamificacion logra iti icipacio
Logra motivacién, rompe el gamin gra permitir la participacion del 043
. . motivacion, rompe el hielo y estudiante.
hielo y permite que el alumno . .
t di L tici permite que el estudiante — :
enga disposicion a participar | - Hicipe. Gamificar para motivar al 044
estudiante.
. e, e Gamificar genera
genel P . P . P . manteniendo al estudiante 045
positivos porque mantiene al porque mantiene al estudiante
. A . X conectado al tema de
¢De que manera, | estudiante conectado al tema conectado al tema explicado, aprendizaje
la gamificacién | explicado, ademas, genera ademas, genera también el —
difi C . . . " Gamificar para generar
modinca también el espiritu competitivo y | espiritu competitivo y la o
itivamente i P : iz competitividad y la
positva la necesidad de auto medicion | necesidad de auto medicién con necesidad de auto 046
comportamientos | con respecto a los temas respecto a los temas medicién con respecto a
en las personas y | aprendidos. aprendidos. los temas a rend?dos
genera una mejor _ P :
experiencia de Generando expectativas, pues,
clase? cuando el estudiante esta
' acostumbrado a tener al menos : .
L e El estudiante de muestra mas
una actividad de gamificacion e e
iy . atento y conectado a la clase La gamificacion permitira
en cada sesion de aprendizaje, ) . . g
P porque sabe que al final, podra | medir sus conocimientos y
esta mas atento y conectado a . e )
la clase poraue sabe que al medir sus conocimientos y competir demostrando lo 047
. porque s 9 competir por premios aprendido en la sesion de
final, podra medir sus .
L . demostrando lo aprendido en la |clase.
conocimientos y competir por i
: presente sesion.
premios demostrando lo
aprendido en la presente
sesion.
¢,De qué manera La gamificacion genera
la gamificacion una mejor comunicacion 048
contribuye e Logra una mejor comunicacién | La gamificacion logra una mejor | entre el docente y los
incrementa la y confianza para que el alumno | comunicacién y confianza para | estudiantes
interactividad del | participe, para que se relacione |que el alumno participe, se La gamificacion permite
estudiante con los | con el curso, con el docente y relacione con el curso, con el una mayor participacion
contenidos sus comparnieros docente y sus comparieros del estudiante, asi como 049

tematicos del
curso, con otros

una mayor relacién con el
Ccurso.




estudiantes y con

La gamificacion, fomenta la

La gamificacién permite la

el docente? interactividad entre todos los La gamificacién, fomenta la interactividad en el proceso 050
agentes involucrados en el interactividad en el proceso de | de ensefianza aprendizaje
proceso de ensefianza ensefianza aprendizaje; con los | La gamificaciéon permite
aprendizaje; con los contenidos | contenidos porque refuerzay reforzar académicamente 051
porque los refuerza y expone expone los puntos que se al estudiante.
los puntos que se deben deben reforzar La gamificacion debe
reforzar académicamente, con | académicamente, con otros permitir que el docente 052
otros estudiantes porque estudiantes porque fomenta no | pueda medir el grado de
fomenta no solo la competencia | solo la competencia entre ello aprendizaje del estudiante.
entre ello sino, ademas, el sino, ademas, el trabajo en
trabajo en equipo y con el equipo y con el docente porque e
docente porque le permitira le permitira medir el grado de tLrgbg:gnglr(\:aeCISin :‘)omenta el 053
medir el grado de aprendizaje aprendizaje del estudiante J quipo.
del estudiante
La gamificacion, actualmente es | La gamificacion, actualmente es
vital para la interactividad del vital para la interactividad del
estudiante con él mismo con estudiante con él mismo con La gamificacién debe
todos los agentes involucrados |todos los agentes involucrados 9 e
~ ~ generar competitividad y
en su proceso de ensefianza en su proceso de ensefianza medicion de 054
aprendizaje porque se mide a si | aprendizaje porque se mide a si .
: : conocimientos.
mismo y porque genera una mismo y porque genera una
relacion de comunicacién con relacion de comunicacién con
sus compafieros y docentes. sus compafieros y docentes.
Para que el estudiante participe |Para que el estudiante participe
de manera activa, se le debe de manera activa, se le debe Sy .
. A . M La gamificacion requiere
involucrar en la dinamica, involucrar en la dinamica, :
o > L gue el estudiante se 055
¢ Como hace para | haciéndole entender los haciéndole entender los . S
. - o involucre en la dinamica.
gue el estudiante | beneficios de la beneficios de la
participe de retroalimentacion retroalimentacion
manera activa en | Motivando su aprendizaje, Motivando su aprendizaje,
el proceso de haciendo que entienda de haciendo que entienda de e . :
PP . X o ; La gamificacion permite
gamificacion? manera positiva lo importante manera positiva lo importante -
motivar y reforzar temas 056

que es reforzar temas

expuestos en clase y también,
con algun tipo de recompensa

gue es reforzar temas

expuestos en clase y también,
con algun tipo de recompensa

aprendidos.




gue permita aumentar su
motivacion.

gue permita aumentar su
motivacion.

Haciendo actividades cada vez

Se logra la participacion,

Gamificacion se realiza

mas atractivas, variables, pero ha,C|er1do ?ctlwdadgsbclzada V€Z I mediante actividades 057
sobre todo logrando que el mas atractivas, variaples, pero atractivas.
estudiante se dé cuenta que sobre_ todo Iogra}ndo que el La aamificacién aenera
esas actividades mejoran su estudlan_tg se de cuenta que reﬂgxién me'org en el 058
aprendizaje, esas actividades mejoran su nymej
aprendizaje. aprendizaje.
La gamificacion debe
Reflexionando y relacionando el | Reflexionando y relacionando el | relacionar el juego con el 059
juego con el tema de la clase juego con el tema de la clase tema de la sesion de
aprendizaje.
Reforzando los temas que Reforzando los temas que La gamificacién permite
resultaron con menor grado de | resultaron con menor grado de | medir el nivel de 060
asertividad y mejorando el asertividad y mejorando el aprendizaje de los
proceso con nuevos casos, proceso con nUevos casos, estudiantes.
ejercicios, dinamica y demas ejercicios, dinamica y demas e
¢ Como reflexiona | elementos que permitan mejorar | elementos que permitan mejorar La gamificacion debe
. . . orientarse a reforzar los 061
después del los conceptos y contenidos de | los conceptos y contenidos de temas aprendidos
10 empleo de la cada clase. cada clase. P '
gamificacion para | La reflexién es positiva a partir | La reflexion es positiva a partir L _
consolidar los | de los resultados, pues, se de los resultados, pues, se La ga.mlflcauon permite la
aprendizajes? |identifican estudiantes identifican estudiantes reflexion en el proceso de 062
comprometidos con su comprometidos con su aprendizaje.
aprendizaje pues la aprendizaje pues la
gamificacion fomenta el gamificacion fomenta el
aprendizaje y motiva la aprendizaje y motiva la la gamificacién debe
participacién activa y constante | participacion activa y constante | fomentar el aprendizaje y
durante la clase. Gracia a la durante la clase. Gracia a la 063

gamificacion, el
desenvolvimiento del estudiante
es cada vez mejor.

gamificacion, el
desenvolvimiento del estudiante
es cada vez mejor.

motivar la participacion
activa.




MATRIZ PARA LA GENERACION DE CODIGOS EMERGENTES — OBSERVACION DE CLASE

OBSERVACION DEL USO DE GAMIFICACION DURANTE LA SESION DE CLASE

ASIGNACION
INDICADORES DE ACTIVIDADES 4 DE
NUM OBSERVACION OBSERVADAS FRASES CODIFICADAS | CODIGOS EMERGENTES MUMEROS
AL CODIGO
: . El docente desarrolla Gamificacion para reforzar el
El docente realiza Si, el docente desarrolla - AR 064
actividades de actividades de gamificacion aCt'V.'gadG?? de ¢ aprendizaje significativo.
gamificacion en la para reforzar el aprendizaje g?m' |ca(cj:_|on_ para r_(]::‘_ ortz_ar Realliz_ar a}ctividgd_ c_ie
sesion de aprendizaje |significativo en las clases de gn"’}ggegla';ge dselg&clg? Vo gamificacion al inicio de la 065
1 |del contenido Excel. Inicia con una aplicacién Realiza la actividad de. sesion para rescatar saberes
educativo de Excel. de Gamificacion Mentimeter amificacion al inicio bara Previos. _
Indicar en que para rescatar sabes previos y ?escatar saberes revri)os Realizar actividad de
momentos realiza la termina con Quizizz para al finalizar para regorzar Igs gami,ficacién al final de la 066
actividad. reforzar lo aprendido. N . sesion para reforzar temas
emas aprendidos. aprendidos.
El docente emplea Es importante el uso de El docente debe utilizar La estrategia de gamificacion
recursos y estrategias | herramientas de gamificacién | estrategias de gamificacion | permite medir y reforzar el 067
de gamificacion para para comprobar activar para activar saberes grado de aprendizaje.
) facilitar el aprendizaje |saberes previos y medir el previos y medir el grado de
experiencial en la grado de aprendizaje logrado | aprendizaje logrado en la Estrategias de gamificacion
sesién de aprendizaje | en la sesion con el objetivo de | sesidn, lo cual le permite 9 g . 068
del contenido mejorar o reforzar el tema mejorar o reforzar el tema para activar saberes previos.
educativo de Excel. desarrollado en clase. desarrollado en clase.
Si. En el desarrollo de la clase El docente olanifica las
El docente planifica la |se observa que el docente actividadespde
estrategia de dosifica los tiempos logrando e . -
gamificacion para el combinar clara y gam_lflcamon, dosificando | Las af:tlwaades de _
aprendizaje y refuerzo | ordenadamente la parte los tiempos, logrando gamificacion se expll(_:an de
3 combinar claray manera clara y reflexiva para 069

de conocimientos en la
sesidn de aprendizaje
del contenido
educativo de Excel.

explicativa como la reflexiva
utilizando herramientas de
gamificacion para
complementar el proceso de
aprendizaje.

ordenadamente la parte
explicativa como la
reflexiva y complementar el
proceso de aprendizaje.

complementar el proceso de
aprendizaje.




El docente desarrolla
una estructura de
gamificacion con

Si, el docente utiliza
aplicaciones de gamificacion
gue van midiendo el logro de

El docente utiliza
aplicaciones de
gamificacion que van

La gamificacion permite medir

elementos adecuados aprendizaje del estudiante mldlent_jo _eI logro de : el logro del aprendizaje. 070
para que los - aprendizaje del estudiante
: desde lo béasico hasta lo .
estudiantes progresen . desde lo béasico hasta lo
. complejo. .

educativamente. complejo.

Si. Al inicio de la aplicacion, el | El docente da las pautas
e e e enem o | ekt eomnacion | 52 debe exlcara scvid

Pe proceso qu . de gamificacién para un mejor 071
estrategias de continuacion para que el para que el estudiante I
e O, . . entendimiento.

gamificacion estudiante pueda entender pueda entender mejor

mejor dicho proceso. dicho proceso.
El dpc_:entt_e,motlv_a la . . . . El docente motiva la Motivacion para la
participacién activa del | Si, mediante el incentivo de S va del Y |
estudiante en el puntos por la participacion y participacion activa de participacion en la 072

. estudiante mediante el gamificacion mediante
proceso de logro obtenido. . : : . .
oo incentivo de puntos. incentivos (puntaje)

gamificacion.

Si, propone ejercicios El docente promueve la
El docente propone relacionados al tema, participacién en todo
acciones y promueve la participacion momento de clase y aplica | Las actividades de
procedimientos para interactiva en todo momento herramientas de gamificacion mantienen la 073
motivar la participacion | de clase y aplica herramientas | gamificacion para motivacion del estudiante.
activa del estudiante. | de gamificacion para mantener | mantener la motivacion del

la motivacion del estudiante. estudiante.
El docente reflexiona | Si, luego de cada paso durante SL?:niznéleprgfexsgnc?e La gamificacién permite la
sobre los temas el proceso de gamificacion, el I "
aprendidos después de | docente va indicando las ?;mggggggblﬂggzgdoﬁs L%f:?;é?gsde;?s rgadsgLéistas 074
realizar la actividad de |respuestas correctas y el grado rago de asertividad gllel asertivi daéll degestas
gamificacion. de asertividad del estudiante. |9 . '

estudiante.

El docente utiliza la Si, Gracias a las herramientas |La gamificacién logra que | La gamificacion permite que
gamificacion para de gamificacion, el docente los aprendizajes sean los aprendizajes sean 075
modificar logra que los aprendizajes significativos ya que significativos.
positivamente los sean significativos ya que mantiene al estudiante La gamificaciéon permite la
comportamientos en mantiene al estudiante atento | atento durante toda la captacion e interes del 076

los estudiantes y

durante toda la sesién

sesion logrando captacion




generar una mejor
experiencia de clase.

luego con la actividad
propuesta.

logrando captacion e interés en | e interés en el tema para
el tema para poderlo demostrar | poderlo demostrar luego
con la actividad propuesta.

estudiante por el tema
tratado.

ANEXO 6: Triangulacion de Instrumentos

01 Gamificacion organizada y precisa Acciones y procedimientos en la gamificacion 01
02 Estructura de la gamificacion segun la sesidn de clase Acciones y procedimientos en la gamificacion 01
03 Estructura de la gamificacion segun la sesidn de clase Acciones y procedimientos en la gamificacion 01
La gamificacion debe ser disefiada acorde a la sesion de . e .
04 & . Actividades de gamificacion acordes a la sesion de clase 01
aprendizaje.
Las actividades de gamificaciéon deben ser acordes a cada . e s L
05 ., 8 Actividades de gamificacion acordes a la sesion de clase 01
sesion de clase.
La gamificacion debe relacionar el juego con el tema de la . e . L
06 g . Juee Actividades de gamificacion acordes a la sesion de clase 01
sesion de aprendizaje.
e - Evaluacion y retroalimentacion del aprendizaje mediante
07 La gamificacion para el refuerzo del aprendizaje. - y P J 02
la gamificacion
e L . Evaluacion y retroalimentacion del aprendizaje mediante
08 Gamificacién para la reflexién de temas aprendidos. y P J 02

la gamificacion




Gamificar para generar competitividad y la necesidad de

Evaluacién y retroalimentaciéon del aprendizaje mediante

09 o . e 02
auto medicién con respecto a los temas aprendidos. la gamificacidn

10 La gamificacidn permitird medir sus conocimientos y Evaluacién y retroalimentaciéon del aprendizaje mediante 02
competir demostrando lo aprendido en la sesidn de clase. | la gamificacién

11 La gamificacién debe permitir que el docente pueda Evaluacién y retroalimentacién del aprendizaje mediante 02
medir el grado de aprendizaje del estudiante. la gamificacién

12 La gamificacion debe generar competitividad y medicion | Evaluacién y retroalimentacién del aprendizaje mediante 02
de conocimientos. la gamificacion

13 La gamificacion debe orientarse a reforzar los temas Utilizar la gamificacién para medir y reforzar el 02
aprendidos. aprendizaje
La gamificacidn puede utilizarse al inicio de la sesidn de e N ., -

16 clafe P Gamificacién al inicio de la sesién de aprendizaje 03
Gamificar al inicio de la sesidn de clase motiva al e L . o

17 . Gamificacion al inicio de la sesién de aprendizaje 03
estudiante.
Realizar actividad de gamificacidén al inicio de la sesion e N L .

04 g . Gamificacion al inicio de la sesién de aprendizaje 03
para rescatar saberes previos.

10 Estrategias de gamificacion para activar saberes previos. | Gamificacidn al inicio de la sesion de aprendizaje 03

06 Gamificacion al inicio o final de la sesion de aprendizaje. | Gamificacion en la sesidn de aprendizaje 04
La gamificacion puede utilizarse en todos los momentos e g . .

07 8 . P . Gamificacion en la sesidn de aprendizaje 04
de la sesién de aprendizaje.
Utilizar la gamificacion para conectar al estudiante con la e . .

08 8 P Gamificacién en la sesidn de aprendizaje 04

sesion de clase.




La gamificacién puede utilizarse al iniciar o al finalizar la

09 >, o Gamificacion en la sesidn de aprendizaje 04
sesion para reforzar el tema de aprendizaje.
La gamificacion debe realizarse en el momento oportuno e s . S

11 ., . . La gamificacion como estrategia de motivacidn 05
de la sesidn para lograr motivacidn del estudiante.
Motivar al estudiante para que participe en la e . S

12 e p. d . P P La gamificacidon como estrategia de motivacidn 05
gamificacion (Puntos o incentivos).
la gamificacion debe motivar al estudiante, reforzando lo e . .

13 . . . ) La gamificacion como estrategia de motivacion 05
aprendido y aprendiendo mientras se fomenta el juego.

14 Gamificar para motivar al estudiante. La gamificacién como estrategia de motivacién 05
Motivacidn para la participacién en la gamificacidn e . s

15 . . P . P P . 8 La gamificacidon como estrategia de motivacidn 05
mediante incentivos (puntaje)

16 La Gamificacion, permite la Interactividad con los La gamificacidon genera una mejor interaccién y 06
contenidos del curso. comunicacién

17 La gamificacidn permite la Interactividad entre los La gamificacidon genera una mejor interaccién y 06
estudiantes y docentes. comunicacion

18 La gamificacidon permite una mayor captacion de la La gamificacidon genera una mejor interaccién y 06
atencién y mejora del proceso de ensefianza aprendizaje. | comunicacion

19 La gamificacidon genera una mejor comunicacién entre el | La gamificacidon genera una mejor interacciéon y 06
docente y los estudiantes comunicacion

20 La gamificacidon permite la interactividad en el proceso de | La gamificacidon genera una mejor interaccién y 06
ensefianza aprendizaje comunicacion

21 Gamificacion para modificar positivamente el La gamificacién modifica positivamente el 07
comportamiento de los estudiantes. comportamiento de los estudiantes
Gamificar genera comportamientos positivos, e s - .

. . La gamificacion modifica positivamente el
22 manteniendo al estudiante conectado al tema de 07

aprendizaje.

comportamiento de los estudiantes




Importancia del uso de la gamificacién en la sesién de

La gamificacidn para una mejor experiencia de

23 . o 08
aprendizaje. aprendizaje
. e g La gamificacidn para una mejor experiencia de
24 Uso de estrategias de gamificacion 8 .. P ) P 08
aprendizaje
75 La gamificacion es una actividad para promover el La gamificacion para una mejor experiencia de 08
aprendizaje. aprendizaje
e . N o La gamificacidn para una mejor experiencia de
26 Gamificacién para una mejor experiencia de aprendizaje. 8 o P ) P 08
aprendizaje
27 La gamificacién permite el logro de objetivos de La gamificacién para una mejor experiencia de 08
ensefianza. aprendizaje
)8 La gamificacidn asegura el aprendizaje y refuerzo de los La gamificacidn para una mejor experiencia de 08
temas aprendidos. aprendizaje
29 Uso de aplicaciones de gamificacion como complemento | La gamificacidn para una mejor experiencia de 08
para la ensefianza aprendizaje
30 Uso de la gamificacion como complemento de la sesion La gamificacion para una mejor experiencia de 08
de clase aprendizaje
o La gamificacidn para una mejor experiencia de
62 Complemento para el aprendizaje 8 . P : P 08
aprendizaje
31 La gamificacién permite reforzar académicamente al La gamificacién para una mejor experiencia de 083
estudiante. aprendizaje
32 La gamificacion genera reflexion y mejora en el La gamificacidn para una mejor experiencia de 08
aprendizaje. aprendizaje
La gamificacién permite que los aprendizajes sean o ) o
33 significativos. La gamificacidn para una mejor experiencia de 08

aprendizaje




La gamificacidon permite motivar y reforzar temas

Motivacidon mediante la gamificacién en el proceso de

34 . o .. 09

aprendidos. ensefianza aprendizaje
e s . . .. . Motivacion mediante la gamificacion en el proceso de
35 Gamificacion se realiza mediante actividades atractivas. N . & P 09
ensefianza aprendizaje

36 Las actividades de gamificacion mantienen la motivacion | Motivacidn mediante la gamificacion en el proceso de 09
del estudiante. ensefianza aprendizaje
La gamificacién permite la captacion e interés del o ] o

37 estudiante por el tema tratado. Motl\Nlauon medlar'1te‘ la gamificacion en el proceso de 09

ensefianza aprendizaje

33 Motivacidn para la participacién activa del estudiante en | Participacion activa del estudiante en las actividades de 10
las actividades de gamificacion. gamificacion

39 Gamificar para motivar la participacion e involucramiento | Participacién activa del estudiante en las actividades de 10
del estudiante gamificacion

40 Gamificaciéon para un aprendizaje de forma interactiva, Participacion activa del estudiante en las actividades de 10
divertida y significativa. gamificacion

a1 La gamificacidon debe permitir la participacion del Participacion activa del estudiante en las actividades de 10
estudiante. gamificacion

42 la gamificacidon debe fomentar el aprendizaje y motivar la | Participacidon activa del estudiante en las actividades de 10
participacion. gamificacidn

43 Aprendizaje practico y diddctico. Participacion dinamica y activa mediante la gamificaciéon 11




La gamificacidn permite que el estudiante se involucre y

44 . . . Participacion dindmica y activa mediante la gamificacion 11
participe en la sesidn de aprendizaje.
La gamificacion permite la participacion activa e e . . e

45 & P ) P P y Participacion dinamica y activa mediante la gamificacion 11
promueve la competencia.
La gamificacién permite una mayor participacion del e . . e s

46 & . , P yorp ., P Participacion dinamica y activa mediante la gamificacidon 11
estudiante, asi como una mayor relacién con el curso.

47 La gamificacidon fomenta el trabajo en equipo. Participacion dindmica y activa mediante la gamificacion 11
La gamificacion requiere que el estudiante se involucre e . . e

48 & s q q Participacion dinamica y activa mediante la gamificacidon 11
en la dindmica.
Planificacién de la gamificacion en la sesion de e s . e,

49 o & Planificacién de las actividades de gamificacién 12
aprendizaje.
Es importante planificar la gamificacion para lograr el e . e .

50 . P P & P g Planificacién de las actividades de gamificacion 12
impacto deseado.
Planificar la gamificacidon en el momento adecuado para e . e,

51 8 . P Planificacién de las actividades de gamificacion 12
asegurar el aprendizaje.

s L . Procedimientos claros y precisos para un mejor
52 Contribucién con la comprensién del estudiante. . y'p‘ P . .,J 13
entendimiento de la actividad de gamificaciéon
53 Acciones y procedimientos en las actividades de Procedimientos claros y precisos para un mejor 13

gamificacion.

entendimiento de la actividad de gamificacion




La gamificacidon permite medir el nivel de aprendizaje de

Procedimientos claros y precisos para un mejor

4 . o L e 1
> los estudiantes. entendimiento de la actividad de gamificacidon 3
55 La gamificacion permite la reflexion en el proceso de Procedimientos claros y precisos para un mejor 13

aprendizaje. entendimiento de la actividad de gamificacion
e e Procedimientos claros y precisos para un mejor
56 Gamificacion para reforzar el aprendizaje significativo. .. y_p' P e .,J 13
entendimiento de la actividad de gamificacidn
57 La estrategia de gamificacién permite medir y reforzar el | Procedimientos claros y precisos para un mejor 13
grado de aprendizaje. entendimiento de la actividad de gamificacion
Las actividades de gamificacion se explican de manera . . .
. Procedimientos claros y precisos para un mejor
58 claray reflexiva para complementar el proceso de - L e . 13
. entendimiento de la actividad de gamificacion
aprendizaje.
e . . . Procedimientos claros y precisos para un mejor
59 La gamificacion permite medir el logro del aprendizaje. . . e 13
& P & P J entendimiento de la actividad de gamificaciéon
60 Se debe explicar la actividad de gamificacion para un Procedimientos claros y precisos para un mejor 13
mejor entendimiento. entendimiento de la actividad de gamificacion
La gamificacidon permite la reflexidn de las respuestas Procedimientos claros y precisos para un mejor
61 L . - L e 13
correctas y el grado de asertividad de las mismas. entendimiento de la actividad de gamificacion
14 Gamificar al finalizar la sesidn para refuerza aprendizajes. | Gamificacion al finalizar la sesién de aprendizaje 14
Realizar actividad de gamificacidn al final de la sesion e s ., .
15 & Gamificacion al finalizar la sesidn de aprendizaje 14

para reforzar temas aprendidos.




RESUMEN DE CODIGOS EMERGENTES

CODDE
TRIANGULACION

CODIGOS EMERGENTE
TRIANGULACION DE INSTRUMENTOS

01 Acciones y procedimientos en la gamificacion

02 Evaluacion y retroalimentacion del aprendizaje mediante la gamificacion

03 Gamificacion al inicio de la sesion de aprendizaje

04 Gamificacion en la sesion de aprendizaje

05 La gamificacion como estrategia de motivacion

06 La gamificacion genera una mejor interaccion y comunicacion

07 La gamificacion modifica positivamente el comportamiento de los estudiantes
08 La gamificacion para una mejor experiencia de aprendizaje

09 Motivacion mediante la gamificacién en el proceso de ensefianza aprendizaje
10 Participacion activa del estudiante en las actividades de gamificaciéon

11 Participacién dinamica y activa mediante la gamificacion

12 Planificacion de las actividades de gamificacion

13 Procedimientos claros y precisos para un mejor entendimiento de la actividad de gamificacion
14 Gamificacién al finalizar la sesion de aprendizaje




FAMILIAS DE CODIGOS EMERGENTES

CODIGOS EMERGENTE

Cédigos TRIANGULACION DE INSTRUMENTOS FAMILIAS DE CATEGORIAS EMERGENTES
06 La gamificacién genera una mejor interaccion y
comunicacion
11 Participacién dinamica y activa mediante la gamificacion Gamificacion y el aprendizaje participativo
10 Participacion activa del estudiante en las actividades de
gamificacion
08 La gamificacién para una mejor experiencia de aprendizaje
La gamificacion como experiencia de aprendizaje
04 Gamificacién en la sesion de aprendizaje
13 Procedimientos claros y precisos para un mejor
entendimiento de la actividad de gamificacién
Importancia procedimientos en la gamificacion
01 Acciones y procedimientos en la gamificacién
12 Planificacion de las actividades de gamificacion Planlflcamon de Ia_ga_mlflcamon en el proceso de
ensefianza aprendizaje
02 Evaly_amon y retroalimentacién del aprendizaje mediante la Gamificacion en la evaluacion del aprendizaje
gamificacion
14 Gamificacion al finalizar la sesion de aprendizaje Actividades de gamificacion al finalizar la sesion para

lograr la evaluacion y retroalimentacién




Actividades de gamificacion al inicio de la sesidén para

03 Gamificacion al inicio de la sesion de aprendizaje activar saberes previos y asegurar el conocimiento
inicial
05 La gamificacibn como estrategia de motivacion
La gamificacion modifica positivamente el comportamiento e . L
07 ; La gamificacién como estrategia de motivacion
de los estudiantes
09 Motivacién mediante la gamificacion en el proceso de

ensefanza aprendizaje
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Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, RODRIGUEZ ROJAS MILAGRITOS LEONOR, docente de la ESCUELA DE
POSGRADO MAESTRIA EN EDUCACION de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC
- LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Gamificacion como estrategia didactica en
estudiantes de Excel en un instituto de educacion superior de Lima 2022", cuyo autor es
MORENO SEGUIN JOSE MANUEL, constato que la investigacion cumple con el indice
12% de similitud establecido, y verificable en el reporte de originalidad del programa
Turnitin, elcual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 06 de Agosto del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma

RODRIGUEZ ROJAS MILAGRITOS LEONOR Firmado digitalmente por:
DNI: 21069112 MLRODRIGUEZR1 el 06-

ORCID 0000-0002-8873-1785 08-2022 14:29:13

Caodigo documento Trilce: TRI - 0396549

o, 0.0 INVESTIGA
e |UCV





