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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo principal determinar la relacién entre
Gamificacion y trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de
Sullana 2023, fue de tipo basica correlacional-descriptivo, con un enfoque cuantitativo
y de disefio no experimental; la poblacion fue censal conformada por 53 estudiantes
de un Instituto Superior de Sullana, quienes respondieron a dos instrumentos de
recoleccién de datos (cuestionarios). Como resultado se obtuvo que existe correlacion
negativa muy baja (r= -0.02) con una significancia de 0.85. No significativo (p>0,05),
es decir, no existe una relacion significativa entre ambas variables; por otro lado, el
92.5% de los estudiantes poseen niveles altos en la variable Gamificacion, es decir se
caracterizan por tener dinamica, mecanicas y elementos caracteristicos del juego bien
formulado, mientras que solo un 7.5% de los estudiantes presentan niveles medios;
asimismo, que el 90.6% de los estudiantes poseen niveles altos en la variable Trabajo
Colaborativo, es decir evidencian interdependencia positiva, responsabilidad
individual y de equipo y presentan interaccion estimuladora mientras que solo un 9.4%
de los estudiantes presentan niveles medios. Se concluye que no existe relacion
significativa entre Gamificacion y trabajo colaborativo en los estudiantes, lo que
significa que ambas variables actian de manera aislada, y que no necesariamente las
mecanicas y elementos caracteristicos del juego bien formulado tiene vinculo con el

trabajo colaborativo en los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, trabajo colaborativo, estudiantes.
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Abstract

The main objective of this research was to determine the relationship between
Gamification and collaborative work in the students of a Higher Institute of Sullana
2023, it was of a basic correlational-descriptive type, with a quantitative approach and
non-experimental design; The census population was made up of 53 students from a
Higher Institute of Sullana, who responded to two data collection instruments
(questionnaires). As a result, it was obtained that there is a very low negative
correlation (r=-0.02) with a significance of 0.85. Not significant (p>0.05), that is, there
Is no significant relationship between both variables; On the other hand, 92.5% of the
students have high levels in the Gamification variable, that is, they are characterized
by having dynamics, mechanics and characteristic elements of the well-formulated
game, while only 7.5% of the students have medium levels; Likewise, 90.6% of the
students have high levels in the Collaborative Work variable, that is, they show positive
interdependence, individual and team responsibility and present stimulating
interaction, while only 9.4% of the students present medium levels. It is concluded that
there is no significant relationship between Gamification and collaborative work in
students, which means that both variables act in isolation, and that the mechanics and
characteristic elements of the well-formulated game do not necessarily have a link with

collaborative work in students.

Keywords: Gamification, collaborative work, students.



l. INTRODUCCION

La aparicion de la COVID-19 con declaracion del estado de emergencia a nivel
mundial, afectaron a mas de 190 paises, los cuales cerraron masivamente sus
actividades presenciales (ambito educacional), con el objetivo de evitar la propagacion
del virus. De acuerdo con CEPAL-UNESCO (2020), en el mes de mayo, méas de 1.200
millones de educandos de diversos niveles educativos habian dejado de asistir a sus
respectivas instituciones educativas; cabe sefalar, que mas de 160 millones
corresponderian a Latinoameérica; por consecuencia, el MINEDU se vio forzado a
implementar la tecnologia en la educacion (Clases Virtuales) en los diferentes niveles.
Frente a esta situacion, los maestros tienen la preocupacion de como preparar a los
alumnos del futuro, motivar de diferentes maneras para desarrollar compromiso
genuino en las asignaturas, evitando la desercion o el bajo nivel de aprendizaje. Es
ahi donde los docentes van innovando, conociendo e implementando el nuevo término
“gamificacion en la educacion”; cuyo objetivo, es motivar a sus estudiantes a continuar
con sus estudios, fortalecer los conocimientos y modificar comportamientos. El
proposito es reformar la educacion universitaria para obtener profesionales de calidad

con mentalidad innovadora y preparados para adoptar las ultimas tecnologias.

A nivel internacional, en China, INTEF (2021) el 92% de los docentes
declararon apoyarse en la implementacion de nuevas ideas, frente a una media de la
OCDE del 78%. Los alumnos de ensefianza online llegaron a ser 172 millones en
2018, de los cuales 142 millones llevaban a cabo su aprendizaje a través de
dispositivos moviles, con tasas de crecimiento del 10,7% y el 19,6% respectivamente.

Segun un estudio realizado en Estados Unidos por Johnson et al, (2014), se
encontr6 que el 95% de los profesores emplean juegos digitales creados
especificamente para su aplicacion educativa. Asimismo, el 70% de los educadores
coinciden en que la utilidad de estos juegos digitales automotiva a los alumnos. Por
altimo, un 62% de los encuestados opinan que estos juegos resultan mas eficaces
para facilitar el aprendizaje en diversos niveles de alumnos dentro del aula.

En la Universidad de Espafia (Malaga), el 80% de docentes conocen la
gamificacién aplicada a la formacion estudiantil; sin embargo, solo un 52.1% la utiliza

o ha utilizado en alguna ocasion en sus aulas universitarias. (Fernandez et al, 2022).



En la Universidad de Manabi- Ecuador, El 83% de los participantes refirio
desconocer el término gamificacion empleado a la educacién, por lo que se puede
deducir que, para adquirir estas competencias, es necesario empezar la formacion

desde un nivel basico. (Zamora et al, 2023).

A nivel Nacional, en Peru, segun datos de la Asociaciéon Peruana Deportes
Electronicos y Virtuales (2023) méas del 50% de usuarios digitales, se consideran
gamer; es decir, 11 millones de compatriotas disfrutan y dedican tiempo considerable
a jugar videojuegos, ya sea en celulares, computadoras o consolas; esto parece haber
aumentado durante la pandemia. (Mateus, 2023). Sin embargo, se han encontrado
pocos estudios al respecto, debido a que esta metodologia se ha desarrollado

recientemente (Gaspar, 2021).

A nivel regional, existe poca iniciativa en poner en practica la metodologia de
gamificacion en sistema educativo superior como las estrategias didactica y
mecanicas; ademas, existen maestros de edad avanzada que se rehldsan a la
aplicacion de recursos virtuales para la ensefianza, centrandose mas en el manejo de
libros, mostrandose indiferentes al cambio tecnolégico, no todos los maestros estan
aptos con respecto a las competencias digitales para hacer frente al nuevo modelo de
educacion online; cabe resaltar que, son pocos los maestros que alcanzan niveles
innovadores de competencias digitales; por ende, no se hallaron investigaciones que
se admitan esclarecer su importancia y necesidad de aplicacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, su uso seria muy trascendental, en los diferentes ambitos

como educativo y/o empresarial.

Frente a esta situacion, es esencial desafiar las concepciones tradicionales y
adoptar enfoques educativos innovadores. Estos enfoques deben ofrecer a los
estudiantes experiencias innovadoras que despierten su motivacion para aprender y
les permitan ser participes activos en su desarrollo educativo, haciendo uso de los
métodos, técnicas, procedimientos, dinamicas, mecéanicas y de disefio de juegos. En
este escenario se establece el problema general de la siguiente manera. ¢ Cual es la
relacion que existe entre Gamificacion y el trabajo colaborativo en los estudiantes de

un Instituto Superior de Sullana 20237



La justificacion de este estudio es de manera teodrica, por lo que permite realiza
un analisis de teorias que conllevan a la reflexion acerca de la funcion que desemperia
un maestro en relacion con gamificaciébn, como un visionario para un excelente
crecimiento de las habilidades sociales en la educacién superior; en lo practico,
porque es necesario conocer la gamificacion y el trabajo colaborativo de los
participantes de un Instituto de Superior de Sullana, a través de la exploracion de estas
variables conoceremos desde otra perspectiva a la gamificacion como estrategia de
ensefianza aprendizaje significativa para desarrollar y fortalecer la habilidades
sociales en los venideros profesionales; en lo social, porque en los ultimos afios ha
incrementado la necesidad de usar las herramientas de gamificacidon en los diferentes
niveles educativos, beneficiando al estudiante en cuanto a su motivacion, diversion,
concentracion a largo plazo, autonomia, trabajar en equipo, aprendizaje, entre otros.
El estudio desde su utilidad metodoldgica de sus variables establecera un actualizado

marco tedrico, y un analisis profundo de la problematica.

Dentro del objetivo principal tenemos determinar la relacién que existente de
gamificacion y trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de
Sullana; en los especificos OF!: determinar la relaciéon que existe entre Gamificacion
y la interdependencia positiva del TC en los educandos del Instituto Superior de
Sullana; OF% determinar la relacibn que existe entre Gamificacion y la
Responsabilidad individual y de equipo del trabajo colaborativo en los estudiantes de
un Instituto Superior de Sullana y OF3: determinar la relacion que existe entre
Gamificacién e Interaccion estimuladora del trabajo colaborativo en los estudiantes de

un Instituto Superior de Sullana.

Con respecto a la hipétesis general se formula existe relacion significativa entre
gamificacién y trabajo colaborativo en los educandos de un Instituto Superior de
Sullana; y en las especificas HE!: existe relacion significativa entre Gamificacion y la
interdependencia positiva del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto
Superior de Sullana; HE? existe relacion significativa entre Gamificacion y la
Responsabilidad individual y de equipo del trabajo colaborativo en los estudiantes de
un Instituto Superior de Sullana'y HE3: existe relacion significativa entre Gamificacion
e Interaccion estimuladora del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto

Superior de Sullana.



Il MARCO TEORICO

Se ha revisado literatura y estudios previos (tesis, repositorios, articulos, entre
otros) que se relacionen con ambas variables elegidas para este estudio, teniendo en
cuenta que estas metodologias no son muy conocidas y poco se aplica en el proceso
educativo especificamente en nuestra localidad, ignorando su gran aporte e
importancia para potencializar el proceso ensefianza aprendizaje.

En el escenario Internacional, en Colombia, a los investigadores Fuertes y Uc
(2023), que se interesaron por hacer un estudio acerca de la desercion estudiantil y
cémo la buena praxis docentes puede atenuar este desafio. La poblacion de estudio
incluyé a 81 estudiantes matriculados en carreras vinculadas con tecnologias. Para
abordar este tema, se opt6é por una metodologia de estudio correlacional, que tenia
como objetivo identificar vinculos y relaciones entre las variables de interés. Los
resultados del estudio resultaron notables, con un sorprendente 87.7% de los
estudiantes expresando un total acuerdo en que la implementacién de estrategias que
incorporan tecnologia junto con la gamificacion, ya que desempefian un papel
altamente motivador en las fases del aprendizaje. El 12.3% restante también estuvo
de acuerdo en que esta estrategia es efectiva para motivar el aprendizaje. En conjunto,
estos resultados reflejaron una calificacion del 100% en términos de la aceptacion de
estas estrategias como potenciadoras de la incentivacion en la ensefianza. Se resalta
gue, este el estudio subraya la prioridad en adoptar enfoques pedagdgicos
innovadores, como la gamificacién y la incorporacion de tecnologias, para reducir la
desercién estudiantil en programas relacionados con Tecnologia de la Informacion,
los cuales también fomentan una mayor participacion y motivacién en el avance
educativo.

Los investigadores Guevara, Cordero y Erazo (2022), en la ciudad de Cuenca,
Ecuador, con el propoésito de examinar la percepcion de los estudiantes cursantes
Medicina en el uso de Kahoot como una herramienta de gamificaciébn en su proceso
educativo. Para este fin, se trabaj6é con 97 jévenes pertenecientes al primer ciclo. El
método fue enfoque cuantitativo, con disefio no experimental — transversal. Los
resultados revelaron que, en la categoria de compromiso, el 61.9% de los
encuestados afirmé que el uso de Kahoot los motivaba a revisar y estudiar los
contenidos de manera constante. Ademas, un alto porcentaje, el 90.7%, expreso

sentirse comprometido y entusiasmado por aprender cuando utilizaban Kahoot como



una herramienta de gamificacion. En resumen, los estudiantes percibieron a Kahoot
como una herramienta efectiva para mantener su motivacién y compromiso en el
proceso de aprendizaje. La introduccion de un componente competitivo en esta
plataforma estimulé su participacion tanto de manera individual como colaborativa en
el proceso educativo.

Tenemos que, en México, el investigador Reyes (2022) evalud la relacién entre
las técnicas de gamificacién con el aprendizaje colaborativo en el nivel universitario
(educacion a distancia). La muestra del estudio estuvo compuesta por 85 estudiantes,
considero un enfoque cuantitativo, con un disefio preexperimental — exploratorio. Los
resultados del estudio revelaron que las técnicas de gamificacion tuvieron un impacto
significativo en la ensefianza colaborativa online. Como conclusion, se enfatizé que
las peculariedad de ciertas tecnicas influyen como factores determinantes en la
promocién del aprendizaje colectivo online. Esto subraya el valor de seleccionar
estrategias de gamificacion apropiadas, ya que pueden influir positivamente en la
colaboracion entre estudiantes en un entorno virtual de aprendizaje.

En Espafia, Carrién (2019) con la finalidad de mejorar la ensefianza y brindar
una experiencia de aprendizaje mas estimulante y significativo. Este enfoque se baso
en el crecimiento de la competencia informatica y la gamificacion. El estudio se realizé
en la Universidad Camilo José Cela (UCJC) y se centr0 en un grupo de 105
estudiantes que estudiaban Educacion Primaria, especificamente en las materias de
Lenguaje Musical. Utilizo un disefio experimental de tipo descriptivo, lo que implicé
observar y analizar minuciosamente como la gamificacién y la competitividad digital
impactan en la educacion. Los resultados mostraron que un impresionante 80.8% de
los estudiantes respalddé ampliamente la utilidad de los materiales digitales en el
entorno de la educacién universitaria, lo que indicaba un alto nivel de aceptacion y
apoyo a estas innovaciones en el aprendizaje. En resumen, esta experiencia
educativa podria servir como punto de partida para iniciar nuevas investigaciones en
el ambito académico, especialmente en lo que respecta al uso de enfoques
cooperativos y gamificacion en la ensefianza, no solo en la asignatura de Mdsica, sino
también en otras materias dentro del plan de estudios de la Educacion Superior.

Garcia (2019) se centro en averiguar las alternativas educativas que brinda el
trabajo colaborativo desde el punto de vista de la literatura cientifica en Educacion
Superior como metodologia innovadora y activa en la ensefianza; la investigacion, de

caracter eminentemente tedrico y descriptivo; concluyendo que dentro del plan
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curricular de educacion superior debe responder a las necesidades tecnologicas y
cientificas. Por ende, se invita a la reflexion de los docentes sobre su practica diaria
en cuanto a la comunicacion docente-conocimiento-estudiante; y de esa forma
obtendremos una educacion de calidad garantizando la formacion integral de los
estudiantes.

Por otro lado, en el escenario Nacional, tenemos a Rincén (2020) se centr6é en
la variable "Gamificacién" con el objetivo de exponer la experiencia didactica de la
gamificacion basada en retos en un curso de célculo de nivel superior. En este estudio
también se evaluaron los beneficios de esta metodologia tanto de la percepcion de los
alumnos como de los profesores. Para ello se tuvieron en cuenta las dimensiones
cognitiva, social y emocional, componentes necesarios de cualquier experiencia
gamificada. En este estudio cuantitativo y exploratorio, para evaluar la gamificaciéon y
su relacion con las categorias de bienestar cognitivo, social y emocional, a través de
la escala Likert. Se trabajé con dos grupos de treinta alumnos cada uno de la
asignatura Matematicas Il para Ingenieros. La investigacion se llevo a cabo durante
todo el semestre.

En Lima, el investigador Pineda (2019) tuvo el proposito de vincular
causalmente a gamificacion y trabajo colaborativo. Este estudio se enfocd en una
muestra de 112 estudiantes de una universidad que cursaban su primer afio de
Ingenieria Civil. El enfoque metodologico es no experimental, de tipo correlacional-
transversal. El analisis aporta que la variable dependiente, es decir, la percepcion de
las actividades de gamificacion, tenia un impacto significativo en la variable
independiente, que era el aprendizaje colaborativo. Ademas, se observé que las
variables relacionadas con como las personas percibian las actividades de
gamificaciébn mostraban la misma asociacion con el aprendizaje colaborativo que se
habia encontrado en investigaciones previas. En resumen, el estudio proporcioné que
la percepcion positiva de gamificacion en sus diversas dimensiones incide en la
promocion del aprendizaje colaborativo. Esto sugiere que una percepcion favorable
de las actividades de gamificacién puede influir de manera positiva en la fomentacion
del aprendizaje colaborativo entre los estudiantes de ingenieria civil.

Villar et al. (2018) se observa el impacto de los proyectos grupales en los
estudiantes que tomaban el curso de Produccidn y entendimiento del Lenguaje en una
institucion privada de Lima mientras aprendian los marcadores del discurso. Se aplic

a un grupo experimental y uno de disefio cuasi experimental. Para recoger datos
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involucro la prueba de marcadores del discurso. De manera similar, las mediciones
del pre-test se tomaron de una en una. Una vez obtenidos los resultados, se impartio
al grupo experimental el taller de actividades colaborativas, que tuvo siete sesiones, y
se tomaron las medidas post-test en ambos grupos. Se concluye que el trabajo

colaborativo incide significativamente sobre el aprendizaje en los estudiantes.

Después de haber revisado estudios relacionados a la investigacion, se dara
un sustento tedrico; para la gamificacion, se considera importante citar la teoria del
conductismo de Skinner (1953). El conductismo es una teoria del aprendizaje que se
basa en el comportamiento humano a través de la observacién. Lo que permite
conocer los estimulos que recibe y las respuestas que provocan en una persona
(aprendiz). (Oviedo y Castillo 2007). La gamificacién utiliza principios conductistas,
como el reforzamiento positivo, el reforzamiento intermitente, el condicionamiento
operante y el feedback inmediato, para motivar a los estudiantes, moldear su
comportamiento y mejorar su rendimiento en el proceso de aprendizaje. Esto
demuestra como la gamificacién se alinea con los principios conductistas para lograr
objetivos educativos.

Dentro de esta teoria existen conceptos muy importantes que se vinculan
directamente con la gamificacion, como es la observacion que utiliza el estudiante de
lo que hacen los demas, la retroalimentacion que frente a una accion el alumno tiene
una respuesta, y el refuerzo, ya que el educando aprende cuando se refuerza su
estimulo; este concepto juega un papel muy importante dentro de la gamificacion,
porque cuantas veces se repita hay mas probabilidad de repetir el comportamiento,
por ende, se fortalecera el aprendizaje.

El refuerzo positivo y el refuerzo negativo son las dos formas de refuerzo
utilizadas en la gamificacion. Los refuerzos negativos son desagradables y pretenden
detener una accién o conducta imprevista, como la pérdida de la "recompensa”,
mientras que los refuerzos positivos pretenden dar una "recompensa” para que se
repita la conducta o el comportamiento. (Jiménez, 2023)

Dentro de la definicién de la variable Gamificacion tenemos que, el concepto
principal del término britanico "gamification" es el trabajo del experto informatico Nick
Pelling combina elementos de disefio de juegos con programacion informatica; la
eliminacién de normas tediosas y métodos de ensefianza convencionales puede dar

lugar a una transformacion directa que tiene resultados positivos y es muy beneficiosa
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para el aprendizaje. De este modo, podemos adaptar las ideas fundamentales de la
gamificacién al entorno de la formacién profesional académica. La gamificacion es la
técnica de integrar los aspectos didacticos dentro del aprendizaje, aumentando el
compromiso y la motivacion de los educandos en su ambito profesional (nivel
universitario). Ante ello, se sugiere utilizar herramientas interactivas, juegos
instructivos y simulaciones que involucren a los educandos durante el desarrollo de la

ensefianza de una forma divertida e interesante. (Zamora et al 2023)

Segun Werbach y Hunter (2012) aporta a la gamificacion como una
metodologia innovadora, la cual utiliza técnicas y/o elementos del juego en contextos

no ludicos. (Alejandre y Garcia, 2016).

Segun Perrotta et al. (2013) La gamificacion es el uso de mecanismos basados
en reglas, desafios, niveles de complejidad, interaccion y autocontrol del educando,
constituyendo un elemento social en el cual se construye vinculos y se comparten

experiencias. (Rosello y Rodriguez, 2021)

Para Pegalajar (2021) aporta que la gamificacion es un método innovador y
para que se logre la finalidad se debe considerar tres importantes elementos como las
dinamicas, mecanicas y elementos caracteristicos del juego bien formulado para

mejorar el desarrollo de ensefianza - aprendizaje.

Frias (2021) considera que la gamificacion es una de las metodologias centrada
en el alumnado, y que esta toma elementos del juego con objetivos educativos,
utilizando la motivacion, relacion interpersonal, lo cual genera diversion y satisfaccion
en los estudiantes. (Jiménez, 2023)

La gamificacidon beneficia a todas las partes implicadas en el sistema educativo,
de ahi que se aconseje su uso en la ensefianza superior. A continuacion, se exponen
algunas de las ventajas para los estudiantes:

a) Impulso, al establecer objetivos y recompensar a los alumnos por
alcanzarlos, hace que las actividades académicas sean mas atractivas y fomenta el
impulso por aprender; b) Diversion, crea una experiencia alegre al hacer que el
material académico sea ameno, aleja el aburrimiento y aumenta el compromiso del

alumno; c) Concentraciébn a largo plazo, jugar puede ayudar a mantener la
8



concentracion durante periodos de tiempo mas largos, lo que facilita la consecucion
de los objetivos académicos; d) Autonomia del alumno, que le anima a realizar
diversas tareas de forma autbnoma, tomando decisiones y aceptando de
responsabilidades en su proceso de aprendizaje; e) El trabajo en equipo y la
gamificacién fomentan la dedicacion, la responsabilidad y el trabajo en equipo de los
estudiantes, ya que trabajan juntos para lograr objetivos compartidos; f) El aprendizaje
individualizado se hace mas relevante y atractivo gracias a la gamificacion, que
permite a cada alumno absorber conocimientos de forma individual y desarrollar
destrezas y habilidades a su propio ritmo; g) La retroalimentacion continua ofrece a
los alumnos la posibilidad de evaluar su desarrollo y grado de progresién y realizar las

modificaciones necesarias para reforzar sus competencias.

La mejora de las calificaciones, que permite a los profesores supervisar la
evolucion de los alumnos y ofrecerles estimulo y ayuda para mantenerlos motivados
hasta que completen la tarea, o que puede traducirse en una mejora de las notas; y
el fomento de la capacidad de los alumnos para gestionar numerosas tareas y la
mejora de sus conocimientos informaticos son habilidades cruciales en la cultura
actual, centrada en la multitarea y que hace cada vez mas hincapié en la tecnologia.
(Caballero, Martinez, & Santos, 2019).

Segun Werbach y Hunter (2012) dentro de los fundamentos de la gamificacion
existen tres elementos esenciales: las mecanicas, estas se refieren al establecimiento
de las reglas del juego, las cuales sirven para motivar a los estudiantes hacia el
aprendizaje. Las mecanicas son como los cimientos sobre los cuales se construye la
experiencia gamificada; las dinamicas, son herramientas que permiten observar y
entender la conducta de los educandos en el entorno gamificado. Ayudan a relacionar
las acciones de los estudiantes con los estimulos que generan en respuesta; y los
componentes, se refieren a los recursos y elementos concretos que se emplean en la
implementaciéon de la clase gamificada. Estos pueden incluir elementos visuales,
sistemas de recompensas, desafios, narrativas, entre otros, que en conjunto

conforman la experiencia de aprendizaje gamificada. (Gallardo y Gertrudix 2021)

Herranz (2013) Dentro de la gamificacion deben estar presentes tres

elementos propios del juego, como las dinamicas que estan disefiadas para medir
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aspectos a nivel macro, como el progreso y el desemperio del estudiante dentro de la
experiencia gamificada, ademas, las dinamicas deben estar cuidadosamente
orientadas y estructuradas para proporcionar al estudiante motivaciones vy
aspiraciones que lo mantengan comprometido y entusiasmado en el proceso de
aprendizaje; al crear dinamicas efectivas, se busca involucrar al participante de
manera activa y atractiva, lo que puede conducir a un mayor compromiso y éxito en el
aprendizaje.

Por otro lado, las mecanicas aportan para seducir "son las que captan” atencion
en los educandos, motivan a los estudiantes en la consecucion de determinadas
metas" y a colaborar para adquirir las competencias en diferentes areas. Y finalmente,
los componentes que implica la creacion de un formato que facilite la interrelacion
(alumnos y medios), con el objetivo de fomentar la innovacion y la creatividad en el
entorno de la clase gamificada. Este enfoque busca establecer un ambiente amigable
gue motive a los estudiantes y les permita disfrutar del juego, lo que a su vez
contribuye a una experiencia educativa mas enriquecedora. (Borras, 2015). Cabe
resaltar que estos seran considerados como nuestras dimensiones de la variables
Gamificacion.

Es fundamental sustentar teéricamente la variable trabajo colaborativo, es la
expresion mas representativa de la teoria sociocultural en el @mbito educativo, en
este sentido, Vygotsky (1978) considera que es un proceso social con el apoyo de
padres, docentes, comparferos, y la cultura en general, que desempefia un papel
crucial la evolucion de los procesos psicoldgicas, lo que quiere decir que, el entorno
en el cual se desenvuelve un estudiante forma parte del proceso de aprendizaje.
(Andrade et al, 2023) El trabajo colaborativo con la teoria sociocultural de Vygotsky
prioriza la interaccion social, apoyo mutuo, la creacion colectiva del conocimiento, la

influencia de la cultura y el contexto en el proceso de aprendizaje.

Dentro de las definiciones de trabajo colaborativo, en un contexto educativo, se
refiere a una metodologia ejemplar de aprendizaje interactivo, donde los estudiantes
conjugan sus competencias y esfuerzos a traves de acuerdos que les permitan
construir juntos y lograr metas establecidas por el grupo. En el trabajo colaborativo no
se exige “autoridad” en algun miembro del grupo, su gran desafio es fundamentar,

justificar sustentar puntos de vista, y/o convencer a los pares; por ende, es muy valioso
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el desarrollo de las competencias personales y sociales para una acciéon mutua de
calidad. (Maldonado, 2007).

Segun Johnson (1998) el trabajo colaborativo es una metodologia que se
sustenta en la interaccion entre los pares que conforman un grupo, cuyo objetivo es
obtener un aprendizaje significativo en comun, a través del compromiso, colaboracion,

participacion, aportacion, etc.

Revelo, Collazos, y Jimenez (2018) aporta que el trabajo colaborativo se
diferencia de otras clases de grupos por su potente interrelaciéon de dependencia
positiva entre todos los integrantes del equipo; en el TC se da la heterogeneidad y
peculiaridad de los integrantes, lo contrario a las tradicionales actividades de grupos,
como mas homogéneas; la responsabilidad es compartida (individual y conjunta) para
la ejecucion de acciones que persigue la misma finalidad (llegar a la meta juntos); el
TC invita a los integrantes a despertar el dialogo, a relacionarse de manera armoniosa
y reciproca, asi como, el interés de colaborar en la resolucion de las tareas.

La interdependencia positiva influye en el aprendizaje colaborativo, ya que
todos los miembros se apoyan mutuamente en su crecimiento y sus logros. Todos son
responsables de sus acciones y evallan el éxito de sus esfuerzos de grupo. Para que
el aprendizaje en pequefios grupos sea realmente colaborativo, estas cualidades son
cruciales.

Para Johnson (1998) considera tres dimensiones para el trabajo colaborativo,
dentro de ellas tenemos la Inter- dependencia positiva, hace referencia a la relacion
entre los participantes del grupo, dandose una codepencia entre ellos para lograr la
meta establecida; Responsabilidad individual, hace referencia al deber, obligacion y
compromiso personal y grupal para el bienestar de todo el grupo; interaccion:, esta
provoca , impulsa e incentiva el desarrollo de las habilidades interpersonales
instaurando tacticas efectivas de aprendizaje los miembros del grupo; y habilidades

sociales, las cuales se considerna importantes en la vida cotidiana.

Segun Padilla et al. (2008), lo crucial para un desarrollo 6ptimo, mas alla de
metodologias o tacticas didacticas, se demuestra en lo siguiente:
Interdependencia constructiva, los miembros del grupo deben ayudarse

mutuamente. Esto implica divulgar todos los aspectos del proceso educativo, como
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los objetivos, las fuentes y los éxitos. Es inaceptable que sélo un alumno tenga éxito
en el aprendizaje colaborativo, y si un alumno fracasa, el fracaso es compartido por
todos; responsabilidad individual, cada alumno es responsable de las tareas que se le
encomiendan individualmente, pero también debe comprender las tareas
encomendadas a otros miembros del equipo y su relacion con los objetivos del equipo
en su conjunto; habilidades interpersonales, dado que el trabajo en grupo es un
componente clave del aprendizaje colaborativo, es esencial que los alumnos posean
estas capacidades. Estas habilidades, junto con otras como el liderazgo, la
comunicacion, la confianza, la eleccion de alternativas de solucion frente a los
conflictos, se potencian con el aprendizaje colaborativo; autoanalisis en grupo, en el
aprendizaje colaborativo, es importante evaluar periodicamente el progreso hacia
objetivos intermedios que favorezcan a la obtencién de las metas generales del grupo.
En consecuencia, es fundamental que el grupo reconozca los cambios que deben

introducirse en el proceso de aprendizaje. (RACEV, 2013)
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. METODOLOGIA

3.1Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

Es fundamentalmente bésica, su objetivo es avanzar en el conocimiento
mediante la identificacién de leyes centradas en potenciar el contenido conceptual
(Muntanet, 2010); la elecciéon del enfoque es cuantitativo porque implica una
investigacion objetiva y delimitada. Este enfoque cuantitativo permite abordar la
investigacién de una manera sistematica y rigurosa, centrandose en adquirir datos
numéricos para su examinacion, analisis y conversion de resultados objetivos y

verificables. (Hernadez, Sampieri y Baptista, 2010)

3.1.2 Disefio de investigacion

El disefio de este estudio es no experimental (Hernadez, Sampieri, y Baptista,
2010) nos comparte que son exploracion en la que no hay alteracion ni manejo
deliberada de variables, la observacion y el andlisis de los fendmenos se dan en
entornos naturales; se conocen como "investigaciones observacionales”.
De tipo correlacional-descriptivo (Hernadez, Sampieri, y Baptista, 2010) Se describe
una situaciéon o fenémeno y, al mismo tiempo, se explorar si existen relaciones
estadisticas entre las variables de interés. Ademas, siguiendo la definicion de
Hernandez, Sampieri y Baptista en 2010, este estudio adoptara un disefio transversal,
gue implica la recopilacion de informacién en un Unico momento (tiempo). La intencion
principal de este enfoque es investigar las variables, su suceso y relaciones en un

momento especifico, como si se capturara una instantanea.

Se considerara el siguiente esquema.

Disefio metodologico del estudio

Vi1
l Donde:
/ M = muestra
M r V1 =Gamificacion
V2 = Trabajo Colaborativo
f r =relacién entre variables
V2
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3.2 Variables y operacionalizacion

Variable 1: Gamificacion

Conceptualmente, Para Werbach y Hunter (2012) considera a la gamificacion como
la metodologia innovadora y para que se logre la finalidad se debe considerar tres
importantes elementos como las dinamicas, mecéanicas y elementos caracteristicos
del juego bien formulado para cambiar la ensefianza, obteniendo un aprendizaje
significativo. (Pegalajar, 2021).

Operacionalmente, la gamificacibn se medira en sus tres dimensiones, y seis
indicadores utilizando un cuestionario que consta de 18 preguntas.

Los indicadores son: Despertar emociones positivas en el juego, dar sensacion de
evolucion del juego, retribuir a los participantes del juego, plantear competencia en el
juego, establecer misiones a superar, formar equipos motivando la socializacion.

Escala de medicién: Ordinal

Variable 2: Trabajo Colaborativo

Conceptualmente, Johnson (1998) el trabajo colaborativo es una metodologia que
se sustenta en la interaccion entre los pares que conforman un grupo, cuyo objetivo
es obtener un aprendizaje significativo en comun, a través del compromiso,
colaboracién, participacion, aportacion, etc.

Operacionalmente, el trabajo colaborativo se medira en sus tres dimensiones, y seis
indicadores a través un cuestionario que consta de 19 preguntas.

Los indicadores son: Valoracion del equipo, interdependencia del éxito, trabaja
responsablemente en equipo, compromiso, promocion del éxito personal y de equipo,
confraternidad en torno a la meta de trabajo.

Escala de medicién: Ordinal

3.3Poblacion, muestray muestreo

3.3.1 Poblacion

Se considera al conjunto de elementos en su totalidad que comparten una
caracteristica comun, siendo materia de estudio (individuos, eventos, objetos, etc) en
una investigacion; pueden estar relacionados de alguna manera y que sea relevante

para la investigacion (Hernadez, Sampieri, y Baptista, 2010). En esta investigacion, la
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poblacion esta conformada por 53 educandos del VI ciclo de la especialidad de
administracion de un Instituto superior de Sullana.
Criterios de inclusién:

- Educandos de administracion VI ciclo.

- Estudiantes que tengan predisposicion a participar en la investigacion.

- Estudiantes del turno diurno.

Criterios de exclusion:

- Educandos de otras carreras y/o turnos.
- Resistencia en formar parte del estudio.

3.3.2 Muestra

La muestra censal basada en principios estadisticos, garantiza que sea
representativa y que los resultados obtenidos puedan generalizarse con cierto grado
de confianza a la poblacion completa. Esto permite a los investigadores estimar y
deducir validamente a la poblacién en base a informacién obtenida de la muestra.
(Hernadez, Sampieri, y Baptista, 2010).

Los cuestionarios seran aplicados a 53 alumnos de VI ciclo especialidad de

administracion de un Instituto Superior de Sullana 2023.

3.3.3 Unidad de analisis
Estd compuesta por alumnos de la especialidad de Administracién del Instituto

Superior en Sullana, en el afio 2023.

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica: Fue la encuesta, la cual tiene como objetivo recoger datos de los
encuestados. (Hernadez et al 2010).
Instrumento: Fue el cuestionario, el cual consta de una serie de preguntas
especificas disefladas para obtener informacion detallada sobre el tema concreto, a
través de €l se conoce la opinidon o valoracion de los alumnos que son parte de
muestra estudiada, los items son validos y fiables. (Hernadez et al 2010)

Para la variable de gamificacion se ha elaborado un cuestionario de 18 items

con el objetivo de medir sus tres dimensiones y sus seis indicadores; asimismo, para
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trabajo colaborativo se ha realizado el cuestionario de 19 items para medir sus tres
dimensiones y seis indicadores.

Validez: El presente estudio es analizado por 5 expertos validadores, teniendo como
resultado la V de Aiken 0.99 en el instrumento de la primera variable (gamificacion n
y 1.00 en la segunda variable (trabajo colaborativo).

Confiabilidad: Esta se defini6 utilizando el alfa de Cronbach, obteniendo un total de

0.94 en el cuestionario de gamificacion, y 0.9556 en trabajo colaborativo.

3.5 Procedimiento

El proceso para la elaboracion del presente estudio fue: a) Construccion de
cuestionarios de las variables a investigar, b) Permiso para la aplicacion de los
instrumentos (cuestionarios), ¢) Coordinacion con los jueces (5 expertos) para la
revision y andlisis de los items que conforman nuestro instrumento, d) administracién
de los cuestionarios a nuestra muestra investigativa, €) recoleccién y procesamiento

de los datos para obtener la confiabilidad.

3.6 Métodos de analisis de datos

Los resultados se obtendran a partir de las encuestas aplicadas, construyendo
tablas en Excel que incluyen valoraciones porcentuales y frecuencias; para observar
los datos de manera efectiva, accediendo a una interpretacion exacta de los
resultados. Asimismo, se hara uso del software de SPSS, ya que es una herramienta

gue apoya en el analisis de datos complejos, generando una interpretacion valiosa.

3.7 Aspectos éticos

Se sigue las directrices de ética investigativa para el desarrollo de este trabajo,

y para proteger a nuestros participantes, se consideran los siguientes principios:

a) Respeto, reconociendo los derechos, dignidad y valores de los participantes,
tratdndolos con cortesia y consideracién; b) Beneficencia, garantizando el bienestar
de los patrticipantes, minimizando los riesgos y maximizando los beneficios de la
investigacién; c) Privacidad, garantizando que la informacién personal no sea
divulgada sin su consentimiento; y por ultimo, d) No maleficencia: Evitar causar
dafio intencionado o no deseado a los participantes y asegurar que los riesgos se

mantengan al minimo.

16



V. RESULTADOS

4.1. Analisis descriptivo

0O.G.: Determinar larelacion que existente de gamificacion y trabajo colaborativo

en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.
Tabla 1

Relacion entre gamificacion y el trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto

Superior de Sullana.

Trabajo colaborativo

Alto Medio Bajo Total
Alto n 45 3 0 48
% 84.9% 5.7% 0.0% 90.6%
L Medio n 2 2 0 4
Gamificacion % 3.8% 3.8% 0.0% 7.5%
Bajo n 0 0 1 1
% 0.0% 0.0% 1.9% 1.9%
Total n 47 5 1 53
% 88.7% 9.4% 1.9% 100.0%

Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios

En la tabla 1 se aprecia que cuando la gamificacion se encontré a un nivel alto
un 84,9% de los encuestado expresé que su trabajo colaborativo fue alto a la vez un
5,7% de los educandos expreso que su trabajo colaborativo en clases fue regular. En
cambio, cuando la gamificacién se enmarcé como regular sélo 3,8% de los alumnos
manifestd que su nivel de trabajo colaborativo fue alto, mientras que un porcentaje

igual manifesté que su trabajo colaborativo durante las clases fue regular.

Estos datos dejan ver que los educandos del instituto de educacion superior
expresan mantener buenos niveles en estos dos aspectos donde tan s6lo un alumno

expresoé estar mal en ambos casos.
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OEL.: Determinar larelacion que existe entre Gamificacion y lainterdependencia

positiva del TC en los educandos del Instituto Superior de Sullana.

Tabla 2

Relacion entre Gamificacién y la interdependencia positiva del trabajo colaborativo en

los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

Interdependencia positiva Total
Alto Medio Bajo
Alto n 42 6 0 48
% 79.2% 11.3% 0.0% 90.6%
L Medio n 2 2 0 4
Gamificacion % 3.8% 3.8% 0.0% 7.5%
Bajo n 0 0 1 1
% 0.0% 0.0% 1.9% 1.9%
Total n 44 8 1 53
% 83.0% 15.1% 1.9% 100.0%

Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios

En la tabla 2 muestra la asociacion entre la gamificacion y la interdependencia
positiva dejando ver que cuando la gamificaciébn se enmarco a un nivel bueno o alto
un 79,2% de los alumnos manifesté que su trabajo colaborativo desarrollado durante
las clases fue alto y tan sélo un 11,3% expreso que fue regular debiendo sefialar que
en este nivel se ubicaron 48 de los encuestados por lo que se deduce que la mayoria
de estos consideran que su nivel de gamificacion es alto y algo similar se aprecia con

el trabajo colaborativo.

Situacién que deja en evidencia que tan sélo unos pocos educandos consideran
gue sus nivele s de gamificacion y trabajo colaborativo se encuentran a un nivel
intermedio donde se aprecié que cuando la gamificacibn se enmarcé a un nivel
intermedio s6lo 2 educandos representados por el 3,8% del total de encuestados
expresé que su nivel de trabajo colaborativo fue alto y un porcentaje igual califico su

trabajo colaborativo como medio.
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OE2.: Determinar larelacidén que existe entre Gamificacion y la Responsabilidad
individual y de equipo del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto

Superior de Sullana.

Tabla 3

Relacion entre Gamificacién y la Responsabilidad individual y de equipo del trabajo

colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

Responsabilidad individual Total
Alto Medio Bajo
Alto n 41 7 0 48
% 77.4% 13.2% 0.0% 90.6%
o Medio n 1 3 0 4
Gamificacion % 1.9% 5.7% 0.0% 7.5%
Bajo n 0 0 1 1
% 0.0% 0.0% 1.9% 1.9%
Total n 42 10 1 53
% 79.2% 18.9% 1.9% 100.0%

Nota. Resultados de la aplicacién de los cuestionarios

En la tabla 3 se evidencia que cuando la gamificacion se encontré a un nivel
alto un 77,4% de los alumnos encuestados consider6 que su nivel de trabajo
colaborativo durante las clases fue alto a la vez que otro 13,2% considerd” su nivel de

gamificacién como alto y su trabajo colaborativo como regular.

Mientras se puede observar que cuando la gamificacion se encontré a un nivel
intermedio n 5,7% de los educandos percibid su nivel de trabajo colaborativo como
regular y tan sé6lo un educando encontré su trabajo colaborativo a un nivel ato; donde
al igual que en el caso anterior solo un educando consider6 que era malo en ambos

aspectos.

19



OES3.: Determinar la relacién que existe entre Gamificacion e Interaccion
estimuladora del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto

Superior de Sullana.

Tabla 4

Relacion entre Gamificacion e Interaccion estimuladora del trabajo colaborativo en los

estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

Interaccién estimuladora Total
Alto Medio Bajo
Alto n 42 6 0 48
% 79.2% 11.3% 0.0% 90.6%
o Medio n 2 2 0 4
Gamificacion % 3.8% 3.8% 0.0% 7.5%
Bajo n 0 0 1 1
% 0.0% 0.0% 1.9% 1.9%
Total n 44 8 1 53
% 83.0% 15.1% 1.9% 100.0%

Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios

Los datos en la tabla 4 exhiben que cuando el nivel de gamificacion se
consider6 como alto un considerable 79,2% de los encuestados percibid su nivel de
trabajo colaborativo como alto igualmente y sélo un 11,3% percibié su trabajo
colaborativo como regular a pesar de manifestar contar con un nivel alto de
gamificacién. En cambio, cuando la gamificacién fue regular un 3,8% expresé que su
trabajo colaborativo también lo fue y otro 3,8% consider6 que fue regular], donde
igualmente en este punto se encontré un alumno que considerd que no era bueno en

ninguno de estos dos aspectos.
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4.2. Analisis Inferencial

Prueba de normalidad

Antes de realizar el analisis inferencial, se procedié con la prueba de
normalidad, la cual, tenia como propdsito encontrar el estadigrafo con el cual se
comprobarian las hipétesis. Por ello, la prueba de normalidad aplicada fue Kolmogorov

Smirnov (KS) porque la muestra poblacional fue de 53 sujetos.

Tabla b

Prueba de normalidad de Gamificacion y Trabajo Colaborativo

Kolmogorov Smirnov

Estadistico Gl Sig.
V1 Gamificacion ,138 53 ,134
V2 Trabajo Colaborativo ,014 53 ,019

Prueba de Hipotesis:

Para comprobar la hipotesis, se plantea que si la significancia o el p-valor es
>a (0.05); se acepta la hipétesis que: Ho: Los datos siguen una distribucién normal;

los criterios de decision fueron, por el contrario, se rechaza la hipétesis.
Interpretacion

De acuerdo con los valores de significancia de las variables se rechaza la Ho,
puesto que la variable gamificacion presenta valores mayores a 0,05 y trabajo
colaborativo menores a 0,05 dejando ver que gamificacion sigue una distribucion
normal y trabajo colaborativo una distribucién no normal. Por lo tanto, ambas variables
no provienen de una distribucion normal, siendo que la prueba estadistica
recomendada a aplicar fue Rho de Spearman para comprobar las hipétesis de la

investigacion.
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Contraste de la hipotesis general

H.1.: No existe relacion significativa entre gamificacién y trabajo colaborativo en los

educandos de un Instituto Superior de Sullana.

H.0.: Existe relacion significativa entre gamificacion y trabajo colaborativo en los

educandos de un Instituto Superior de Sullana.

Tabla 6

Correlacion entre Gamificacion y Trabajo Colaborativo en estudiantes de un Instituto

Superior de Sullana, 2023.

Trabajo

Rho de Spearman colaborativo

Coeficiente

de -0.02
Gamificacién correlacion

Sig.

(bilateral) 0.85

N 53

Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios.

Se puede apreciar en la tabla 6, que existe correlacion negativa muy baja (r= -
0.02) y no significativo (p>0,05). Es decir, que ambas variables actian de manera
aislada, y que no necesariamente las mecanicas y elementos caracteristicos del juego

bien formulado tiene vinculo con el trabajo colaborativo en los estudiantes.
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Contraste de la hipotesis especifica 1:

HEL: Existe relacion significativa entre Gamificacion y la interdependencia positiva del

trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

HEC: No existe relacion significativa entre Gamificacion y la interdependencia positiva

del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana

Tabla 7

Correlacion entre Gamificacion e Interdependencia Positiva en estudiantes de un

Instituto Superior de Sullana, 2023.

Rho de Interdependencia
Spearman positiva
Coeficiente
de 0.03
Gamificacién correlacion
Sig.
(bilateral) 0.82
N 53

Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios.

Se puede apreciar en la tabla 7, que existe correlacion positiva muy baja
(r=0.03) y no significativo (p>0,05). Es decir, que no hay vinculo de la dindmica,
mecanicas y elementos caracteristicos del juego bien formulado mayor en la

Interdependencia positiva, es decir, la valoracion del equipo y éxito en los estudiantes.
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Contraste de la hipotesis especifica 2:

HE2: Existe relacion significativa entre Gamificacion y la Responsabilidad individual y
de equipo del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de

Sullana.

HEC: No existe relacion significativa entre Gamificacion y la Responsabilidad individual
y de equipo del trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de

Sullana.

Tabla 8

Correlacion entre Gamificacion y Responsabilidad Individual en estudiantes de un

Instituto Superior de Sullana, 2023.

Rho de Responsabilidad
Spearman individual
Coeficiente
de -0.05
Gamificacion correlacion
Sig.
(bilateral) 0.70
N 53

Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios

Se observa en la tabla 8, que existe correlacion negativa muy baja (r=-0.05) y
no significativo (p>0,05). Es decir, que la dinamica, mecanicas y elementos
caracteristicos del juego bien formulado no refleja interaccion con la responsabilidad

individual, compromiso y promocion de los estudiantes.
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Contraste de la hipotesis especifica 3:

HE3: existe relacion significativa entre Gamificacion e Interacciéon estimuladora del

trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

HEC: existe relacion significativa entre Gamificacion e Interaccion estimuladora del

trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

Tabla 9

Correlacion entre Gamificacion e Interaccion Estimuladora en estudiantes de un

Instituto Superior de Sullana, 2023.

Rho de Interaccion
Spearman estimuladora
Coeficiente
de -0.02

Gamificacion correlacion
Sig.
(bilateral) 0.87

N 53
Nota. Resultados de la aplicacion de los cuestionarios.

Se analiza en la tabla 9, que existe correlacion negativa muy baja (r=-0.02) y
no significativo (p>0,05). Es decir, que la dinamica, mecénicas y elementos
caracteristicos del juego bien formulado no se vincula con la interaccion estimuladora,

es decir, confraternidad en torno a la meta de los estudiantes.
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V. DISCUSION

A nivel regional, especificamente en un Instituto Superior ubicado en Sullana,
se evidencia una notable carencia de iniciativas para implementar la metodologia de
gamificacién en el sistema educativo superior. Este vacio abarca tanto las estrategias
didacticas como las mecanicas de juego, revelando un rezago en la adopcién de
enfoques pedagogicos innovadores. La situacion se agrava con la presencia de
maestros de edad avanzada que resisten a la incorporacion de recursos virtuales en
la ensefianza, prefiriendo el uso tradicional de libros y mostrando una resistencia al

cambio tecnoldgico.

La falta de adecuacion de todos los maestros a las competencias digitales
necesarias para afrontar el nuevo modelo de educacion online se convierte en un
obstaculo significativo. Es evidente que no todos los educadores han alcanzado
niveles avanzados en competencias digitales, y se destaca la escasez de
investigaciones que clarifiqguen la importancia y necesidad de aplicar la gamificacion

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Frente a este panorama, se vuelve imperativo desafiar las concepciones
tradicionales arraigadas y adoptar enfoques educativos innovadores. Estos enfoques
deben ir mas alla de la mera implementacién de tecnologia y ofrecer a los estudiantes
experiencias educativas novedosas que no solo estimulen su motivacién para
aprender, sino que también los involucren como participantes activos en su desarrollo
educativo. La utilizacion de métodos, técnicas, procedimientos, dinamicas, mecanicas
y disefio de juegos se presenta como una oportunidad trascendental en diversos
ambitos, ya sea en el entorno educativo o empresarial. La necesidad de una
transformacion profunda en la metodologia de ensefianza se convierte en una
prioridad para abordar los desafios presentes en la educacidn superior y preparar a

los estudiantes para un entorno cada vez mas digital y dinamico.

Por lo expuesto es que a continuacion se presenta la discusion de los

resultados alcanzados en el presente estudio.

Con respecto al objetivo de investigacion referido a determinar la relacion que
existente de gamificacion y trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto
Superior de Sullana. Por tal razén se debe entender que la gamificacién es la técnica
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de integrar los aspectos didacticos dentro del aprendizaje, aumentando el compromiso
y la motivacién de los educandos en su ambito profesional (nivel universitario). Ante
ello, se sugiere utilizar herramientas interactivas, juegos instructivos y simulaciones
gue involucren a los educandos durante el desarrollo de la ensefianza de una forma
divertida e interesante. (Zamora et al 2023). Mientras que el trabajo colaborativo hace
referencia a una metodologia ejemplar de aprendizaje interactivo, donde los
estudiantes conjugan sus competencias y esfuerzos a traves de acuerdos que les
permitan construir juntos y lograr metas establecidas por el grupo. En el trabajo
colaborativo no se exige “autoridad” en algin miembro del grupo, su gran desafio es
fundamentar, justificar sustentar puntos de vista, y/o convencer a los pares; por ende,
es muy valioso el desarrollo de las competencias personales y sociales para una

accion mutua de calidad. (Maldonado, 2007).

En tal sentido los datos contenidos en tabla 1 revela que cuando la gamificacion
alcanza niveles altos, un impresionante 84,9% de los participantes indica que su
trabajo colaborativo es elevado, mientras que un 5,7% menciona que es regular. En
contraste, cuando la gamificacion se clasifica como regular, solo un 3,8% afirma tener
un trabajo colaborativo alto, y un porcentaje igual lo describe como regular. Estos
datos subrayan que la mayoria de los estudiantes de la institucion educativa
mantienen altos estandares en ambas areas, y solo un estudiante informa que se

encuentra en una situacion menos favorable en ambos aspectos.

Estos datos guardan cierta asociacion con los logrados por Guevara, Cordero
y Erazo (2022) quienes revelaron que, en la categoria de compromiso, el 61.9% de
los encuestados afirmé que el uso de Kahoot los motivaba a revisar y estudiar los
contenidos de manera constante. Ademas, un alto porcentaje, el 90.7%, expresé
sentirse comprometido y entusiasmado por aprender cuando utilizaban Kahoot como
una herramienta de gamificacion. En resumen, los estudiantes percibieron a Kahoot
como una herramienta efectiva para mantener su motivacion y compromiso en el
proceso de aprendizaje. La introduccion de un componente competitivo en esta
plataforma estimuld su participacién tanto de manera individual como colaborativa en

el proceso educativo.

Con respecto a la hipétesis de estudio segun tabla 6 se logré un coeficiente de

correlacion de Spearman de -0.02 denotando la presencia de una asociacion negativa
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casi nula, valor respaldado por el nivel de significancia o de error de 0,85 valor superior
al maximo de error tolerado que fue de 0,05; estos datos indican que la hipétesis de
estudio se rechaza dando pie a la aceptacion de la hipétesis nula la cual indic6 que la
gamificacion y el trabajo colaborativo en educandos de un Instituto Superior de Sullana
no presentan una relacion significativa. Por o que se puede especular que existen
otros elementos o factores que afectan el comportamiento de estas dos variables por
lo que profundizar en el tema seria una buena forma de comprender mejor estos

aspectos de estudio.

En resumen, los datos revelados en las tablas proporcionan una visién
detallada de las percepciones de los estudiantes en cuanto a la gamificacion y el
trabajo colaborativo en el instituto estudiado. La mayoria de los educandos
consideraron que su nivel de gamificacion era alto, al igual que la percepciéon de un
alto nivel de trabajo colaborativo. Sin embargo, al analizar la relacion entre la
gamificacion y el trabajo colaborativo, los resultados muestran una asociacion
negativa casi nula, lo que lleva a rechazar la hipo6tesis de que existe una relacion
significativa entre ambas variables. Este hallazgo sugiere que otros elementos o
factores pueden influir en el comportamiento de estas variables, planteando la
necesidad de una investigacién mas profunda para comprender mejor estos aspectos

de estudio.

Con respecto al objetivo uno sobre determinar la relacion que existe entre
Gamificacién y la interdependencia positiva del TC en los educandos del Instituto
Superior de Sullana. Frias (2021) considera que la gamificacion es una de las
metodologias centrada en el alumnado, y que esta toma elementos del juego con
objetivos educativos, utilizando la motivacion, relacion interpersonal, lo cual genera
diversién y satisfaccion en los estudiantes. (Jiménez, 2023). Por otro lado, la mejora
de las calificaciones, que permite a los profesores supervisar la evolucién de los
alumnos y ofrecerles estimulo y ayuda para mantenerlos motivados hasta que
completen la tarea, lo que puede traducirse en una mejora de las notas; y el fomento
de la capacidad de los alumnos para gestionar numerosas tareas y la mejora de sus
conocimientos informaticos son habilidades cruciales en la cultura actual, centrada en
la multitarea y que hace cada vez mas hincapié en la tecnologia. (Caballero, Martinez,
& Santos, 2019). Mientras que Johnson (1998) alegd que el trabajo colaborativo es
una metodologia que se sustenta en la interaccion entre los pares que conforman un
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grupo, cuyo objetivo es obtener un aprendizaje significativo en comun, a través del
compromiso, colaboracion, participacion, aportacion, etc. Por tal motivo fue que
Johnson (1998) expres6 que interdependencia positiva influye en el aprendizaje
colaborativo, ya que todos los miembros se apoyan mutuamente en su crecimiento y
sus logros. Todos son responsables de sus acciones y evaltan el éxito de sus
esfuerzos de grupo. Para que el aprendizaje en pequefios grupos sea realmente
colaborativo, estas cualidades son cruciales.

A esto debemos sumarle los datos presentados en la tabla 2 destaca la relaciéon
entre la gamificacion y la interdependencia positiva. Cuando la gamificacion es
considerada buena o alta, el 79,2% de los alumnos indica que su trabajo colaborativo
en clase es alto, y solo un 11,3% lo describe como regular. Es relevante sefialar que
48 de los encuestados se encuentran en este nivel, lo que sugiere que la mayoria
considera que tanto su nivel de gamificacion como su trabajo colaborativo son altos.
Similarmente, algunos estudiantes consideran que sus niveles estan en un punto
intermedio, donde solo el 3,8% indica que su trabajo colaborativo es alto y otro 3,8%
lo califica como medio.

Por ello Garcia (2019) en su estudio encontrd que dentro del plan curricular de
educacion superior debe responder a las necesidades tecnologicas y cientificas. Por
ende, se invita a la reflexion de los docentes sobre su practica diaria en cuanto a la
comunicacién docente-conocimiento-estudiante; y de esa forma obtendremos una
educacion de calidad garantizando la formacion integral de los estudiantes. Mientras
gue Pineda (2019) encontré que el analisis aporta que la variable dependiente, es
decir, la percepcion de las actividades de gamificacion, tenia un impacto significativo
en la variable independiente, que era el aprendizaje colaborativo. Ademas, se observo
gue las variables relacionadas con como las personas percibian las actividades de
gamificacién mostraban la misma asociacion con el aprendizaje colaborativo que se
habia encontrado en investigaciones previas. Llegando a concluir que el estudio
proporciond que la percepcidn positiva de gamificacion en sus diversas dimensiones
incide en la promocién del aprendizaje colaborativo. Esto sugiere que una percepcion
favorable de las actividades de gamificacién puede influir de manera positiva en la
fomentacién del aprendizaje colaborativo entre los estudiantes de ingenieria civil.

En referencia a la hipotesis uno segun tabla 7 se logré un coeficiente de
correlacion de Spearman de 0.03 denotando la presencia de una asociacion

sumamente baja por no decir casi nula, valor respaldado por el nivel de significancia
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o de error de 0,82 cifra superior al maximo de error tolerado que fue de 0,05; estos
datos indican que la hipotesis de estudio se rechaza dando pie a la aceptacion de la
hipétesis nula la cual indic6 que la gamificacién y la interdependencia positiva en
educandos de un Instituto Superior de Sullana no presentan una relacién sustancial.
Por lo que se puede especular que existen otros elementos o factores que afectan el
comportamiento de estos dos aspectos.

En resumen, al analizar los datos de la tabla 2, se observa que cuando la
gamificacion se implementé a un nivel alto, la gran mayoria de los estudiantes
percibieron una interaccion positiva también alta. Sin embargo, cuando se redujo a un
nivel medio, hubo una variabilidad en las percepciones de interaccion positiva, con
algunos estudiantes aun considerandola alta, mientras que otros la describian como
media o0 baja. Estos hallazgos respaldan la idea de que la integracion efectiva de la
gamificacién puede influir en la calidad de la interaccién positiva entre los educandos.

En referencia a la hipétesis uno, los resultados muestran una asociacion
sumamente baja entre la gamificacion y la interdependencia positiva, llevando al
rechazo de la hipétesis de que existe una relacién sustancial entre ambas variables.
Este hallazgo sugiere que otros elementos o factores pueden estar influyendo en el
comportamiento de estos aspectos, destacando la complejidad de la interaccién entre
la gamificacion y la percepcion de la interdependencia positiva en estudiantes de un
Instituto Superior de Sullana.

En consecuencia, los estudios de Garcia (2019) y Pineda (2019) subrayan la
importancia de adaptar el plan curricular de educacion superior a las necesidades
tecnoldgicas y cientificas, asi como reflexionar sobre la practica docente diaria en
términos de comunicacion docente-conocimiento-estudiante. Ademas, el andlisis de
Pineda destaca que la percepcion positiva de las actividades de gamificacion puede
impactar significativamente en la promocion del aprendizaje colaborativo, reforzando
la idea de que una implementacion efectiva de la gamificacién puede tener beneficios
tangibles en la formacion integral de los estudiantes de ingenieria civil.

Con respecto al objetivo dos referido a determinar la relacion que existe entre
Gamificacién y la Responsabilidad individual y de equipo del trabajo colaborativo en
los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana. En tal sentido, dentro de la
definicion de la variable Gamificacion Werbach y Hunter (2012) la perciben como una
metodologia innovadora, la cual utiliza técnicas y/o elementos del juego en contextos

no ludicos. Mientras que Herranz (2013) elegan que dentro de ella deben estar
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presentes tres elementos propios del juego, como las dinamicas que estan disefiadas
para medir aspectos a nivel macro, como el progreso y el desempefio del estudiante
dentro de la experiencia gamificada, ademds, las dinamicas deben estar
cuidadosamente orientadas y estructuradas para proporcionar al estudiante
motivaciones y aspiraciones que lo mantengan comprometido y entusiasmado en el
proceso de aprendizaje; al crear dinamicas efectivas, se busca involucrar al
participante de manera activa y atractiva, lo que puede conducir a un mayor
compromiso y éxito en el aprendizaje.

Es asi que Revelo, Collazos, y Jimenez (2018) consideran que el trabajo
colaborativo se diferencia de otras clases de grupos por su potente interrelacion de
dependencia positiva entre todos los integrantes del equipo; en el TC se da la
heterogeneidad vy peculiaridad de los integrantes, lo contrario a las tradicionales
actividades de grupos, como mas homogéneas; la responsabilidad es compartida
(individual y conjunta) para la ejecucion de acciones que persigue la misma finalidad
(llegar a la meta juntos); el TC invita a los integrantes a despertar el dialogo, a
relacionarse de manera armoniosa y reciproca, asi como, el interés de colaborar en la
resolucion de las tareas. Y Johnson (1998) expresa que la responsabilidad individual
hace referencia al deber, obligacion y compromiso personal y grupal para el bienestar
de todo el grupo; interaccion:, esta provoca , impulsa e incentiva el desarrollo de las
habilidades interpersonales instaurando tacticas efectivas de aprendizaje los
miembros del grupo; y habilidades sociales, las cuales se considerna importantes en
la vida cotidiana.

Por ello los datos presentados en la tabla 3 revela que cuando la gamificacion
alcanza niveles altos, un significativo 77,4% de los alumnos encuestados percibe que
su trabajo colaborativo durante las clases es alto, mientras que un 13,2% lo califica
como regular. Ademas, se observa que, en un nivel intermedio de gamificacion, el
5,7% de los estudiantes percibe su trabajo colaborativo como regular, y solo un
estudiante considera que es alto, similar al caso anterior, donde un estudiante
considera que es malo en ambos aspectos.

Es asi que estos datos guardan cierto grado de asociacion con los presentados
por Reyes (2022) quien reveld que las técnicas de gamificacion tuvieron un impacto
significativo en la ensefianza colaborativa online. Como conclusion, se enfatizo que la
peculiaridad de ciertas técnicas influye como factores determinantes en la promocién

del aprendizaje colectivo online. Esto subraya el valor de seleccionar estrategias de
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gamificacién apropiadas, ya que pueden influir positivamente en la colaboracién entre
estudiantes en un entorno virtual de aprendizaje.

Estos datos refuerzan la hipotesis dos la cual segun datos de tabla 8 se alcanz6
un coeficiente de correlacion de Spearman de -0.05 denotando la presencia de una
asociacion negativa y baja acechandose a la nulidad, valor respaldado por el nivel de
significancia o de error de 0,70 cifra superior al maximo de error o significancia
permitido que fue de 0,05; estos datos indican que la hipétesis dos de estudio se
rechaza permitiendo la aceptacion de la hipétesis nula la cual indicé que la
gamificacién y la responsabilidad individual en educandos de un Instituto Superior de
Sullana no presentan una relacion significativa entre ellas.

Este hallazgo sugiere que otros factores o elementos podrian estar influyendo
en la relacion entre la gamificaciéon y la responsabilidad individual en este contexto
educativo especifico.

Por ultimo, en cuanto al objetivo tres sobre determinar la relacién que existe
entre Gamificacion e Interaccion estimuladora del trabajo colaborativo en los
estudiantes de un Instituto Superior de Sullana. Pegalajar (2021) expresa que la
gamificaciébn es un método innovador y para que se logre la finalidad se debe
considerar tres importantes elementos como las dindmicas, mecanicas y elementos
caracteristicos del juego bien formulado para mejorar el desarrollo de ensefianza —
aprendizaje.

Es asi que Padilla et al. (2008) expresaron que el trabajo colaborativo se refiere
a la préactica en la que un grupo de individuos comparten ideas, esfuerzos y
habilidades de manera conjunta para alcanzar un objetivo comun. En este enfoque,
los miembros del equipo colaboran de manera activa, combinando sus conocimientos
y habilidades para lograr resultados que puedan superar los alcanzados de manera
individual. Implica la coordinacién, comunicacién efectiva y la contribucion equitativa
de todos los participantes para maximizar la eficiencia y el éxito en la consecucion de
metas compartidas.

Ante lo anterior los datos contenidos en la tabla 4 muestra que cuando la
gamificacion se considera alta, un notable 79,2% de los encuestados percibe su
trabajo colaborativo como alto, y solo un 11,3% lo califica como regular, a pesar de
tener una gamificacion alta. En cambio, cuando la gamificacion es regular, un 3,8%

indica que su trabajo colaborativo también lo es, y otro 3,8% lo describe como regular.
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En este punto, nuevamente, se identifica un estudiante que considera que no es bueno
en ninguno de estos dos aspectos.

Es asi que Carrién (2019) encontré que la gamificacion y la competitividad
digital impactan en la educacion. Los resultados mostraron que un impresionante
80.8% de los estudiantes respalddé ampliamente la utilidad de los materiales digitales
en el entorno de la educacion universitaria, lo que indicaba un alto nivel de aceptacion
y apoyo a estas innovaciones en el aprendizaje. Concluyendo que esta experiencia
educativa podria servir como punto de partida para iniciar nuevas investigaciones en
el ambito académico, especialmente en lo que respecta al uso de enfoques
cooperativos, interaccion estimuladora y gamificacion en la ensefianza, no solo en la
asignatura de Mdusica, sino también en otras materias dentro del plan de estudios de
la Educacion Superior.

Por ello al contrastar la hipétesis tres se encontrd en la tabla 9 un coeficiente
de correlacion de Spearman de -0.02 dejando ver una correlacién casi nula y negativa
la cual por su nivel de significancia dejo ver que dicha minima asociacién no era para
nada sustancial, indicando que la hipotesis de estudio tres se rechaza dando pie a la
aceptacion de la hipotesis nula la cual indicé que la gamificacion y la interaccion
estimuladora en educandos de un Instituto Superior de Sullana no presentan una
relacion significativa. Por lo que se puede especular que existen otros elementos o
factores que afectan el comportamiento de la interaccion estimuladora o la

gamificacion.

Es plausible considerar la influencia de otros elementos o factores en el
comportamiento de la interaccién estimuladora o la gamificacidbn en este entorno

educativo especifico.
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VI.

CONCLUSIONES

La Gamificacion no se relacionan significativamente con el Trabajo
Colaborativo en estudiantes de un Instituto Superior de Sullana, 2023, lo
cual fue determinado por el analisis inferencial que se muestra en la tabla

6, con un valor de Rho de Spearman de -0.02 y significancia 0.85.

La Gamificacion no se relacionan significativamente con Interdependencia
positiva del Trabajo Colaborativo en estudiantes de un Instituto Superior de
Sullana, 2023, lo cual fue determinado por el andlisis inferencial que se
muestra en la tabla 7, con un valor de Rho de Spearman de 0.03 y

significancia 0.82.

La Gamificacion no se relacionan significativamente con Responsabilidad
individual y de equipo del Trabajo Colaborativo en estudiantes de un
Instituto Superior de Sullana, 2023, lo cual fue determinado por el analisis
inferencial que se muestra en la tabla 8, con un valor de Rho de Spearman

de -0.05 y significancia 0.70.

La Gamificacion no se relacionan significativamente con Interaccién
Estimuladora del Trabajo Colaborativo en estudiantes de un Instituto
Superior de Sullana, 2023, lo cual fue determinado por el analisis inferencial
gue se muestra en la tabla 9, con un valor de Rho de Spearman de -0.02 y

significancia 0.87.
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VII.

RECOMENDACIONES

Los Profesionales de las Ciencias de la Educacion deben mantenerse
atentos a las propuestas de diversos planes con técnicas y metodologias
innovadoras de gamificacion y por otro lado tener mayor conocimiento del

trabajo colaborativo en los estudiantes.

Los Directivos del Instituto de Educacién Superior de Sullana deben
establecer un plan estratégico con técnicas, metodologia y dinamica

creativa para que la ensefianza se torne mas didactica y significativa.

A la plana docente capacitarse e implementar estas metodologias
(gamificacion y trabajo colaborativo) en el desarrollo de sus sesiones de
clases, ya que se logré evidenciar que son novedosas y poco se utilizan en
el nivel superior; asimismo dentro de sus planificacion se debe detallar los

objetivos que se desean alcanzar en los contenidos a trabajar.
Los estudiantes tienen que mantener una supervision eficaz y permanente

para que se retroalimente los objetivos planteados a nivel de gamificacion y

el trabajo sea mas colaborativo.
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ANEXOS



MATRIZ DE CONSISTENCIA:

TITULO: GAMIFICACION Y EL TRABAJO COLABORATIVO EN LOS ESTUDIANTES DE UN INSTITUTO SUPERIOR DE SULLANA 2023.

FORMULACION DEL PROBLEMA: ¢Cudl es la relacion que existe entre gamificacién y el trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana?

OBJETIVO GENERAL: Determinar la relacién que existe entre gamificacion y el trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

HIPOTESIS GENERAL: Existe relacion significativa entre gamificacion y el trabajo colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana.

V1: Gamificacion

VARIABLES

(MODELO) DIMENSION PREGUNTA DE INVESTIGACION OBJETIVO ESPECIFICO HIPOTESIS ESPECIFICA
¢Cudl es la relacion que existe entre | Determinar la relacion que existe entre | Existe relacién significativa entre
Interdependencia positiva Gamificacion 'y la interdependencia | Gamificacion y la interdependencia positiva | Gamificacién y la interdependencia
P P positiva del trabajo colaborativo en los | del trabajo colaborativo en los estudiantes de | positiva del trabajo colaborativo en los
estudiantes de un Instituto Superior de | un Instituto Superior de Sullana estudiantes de un Instituto Superior de

Sullana? Sullana

¢Cuél es la relacion que existe entre | Determinar la relacion que existe entre | Existe relacion significativa entre
Responsabilidad Gamificacion 'y la Responsabilidad | Gamificacion 'y la  Responsabilidad | Gamificacion y la Responsabilidad
V2: Trabajo individual y de equipo del trabajo | individual y de equipo del trabajo | individual y de equipo del trabajo

Colaborativo

individual y de equipo

colaborativo en los estudiantes de un
Instituto Superior de Sullana

colaborativo en los estudiantes de un Instituto
Superior de Sullana.

colaborativo en los estudiantes de un
Instituto Superior de Sullana

Interaccion estimuladora

¢Cual es la relacion que existe entre
Gamificacion e Interaccion estimuladora
del trabajo colaborativo en los estudiantes
de un Instituto Superior de Sullana?

Determinar la relacion que existe entre
Gamificacion e Interaccion estimuladora del
trabajo colaborativo en los estudiantes de un
Instituto Superior de Sullana.

Existe relacion significativa entre
Gamificacion e Interaccion
estimuladora del trabajo colaborativo en
los estudiantes de un Instituto Superior
de Sullana.




MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES:

VARIABLE DE ESTUDIO | DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE MEDICION
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Werbach y Hunter | La gamificacion se | Dindmicas Despertar emociones
(2012) aporta que la | medira a través de un .
e . . en el juego

gamificacion es una | cuestionario que consta
metodologia de 18 items (2 por cada Interacciones con los
innovadora y que se | indicador). jugadores

Variable 1: logre la finalidad se Mecénicas Actitud frente al juego Ordinal

Gamificacion debe considerar tres
importantes elementos Recompensar a los
como las dindmicas, participantes del juego.
mecanicas y elementos Componentes Establecer misiones a
caracteristicos del superar.
juego bien formulado Formar equipos
para mejorar el proceso motivando la
de ensefianza - socializacion.
aprendizaje.
Johnson (1998) el | El trabajo colaborativo , Valoracion del equipo

. . - . Interdependencia -
trabajo colaborativo es | se medird a través de . Interdependencia del
. , . . positiva ,
Variable 2: una metodologia que | un cuestionario que éxito.
Trabajo colaborativo se sustenta en la | consta de 19 items (2 Trabaja

interaccion entre los | por cada indicador). Responsabilidad responsablemente en
pares que conforman individual y de equipo equipo.
un grupo, cuyo objetivo Compromiso. Ordinal

es obtener un
aprendizaje
significativo en comun,
a través del
compromiso,
colaboracidn,
participacion,
aportacion, etc.

Interaccién
estimuladora

Promocidn del éxito
personal y de equipo.

Confraternidad en
torno a la meta de
trabajo.




ANEXO 3. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
CUESTIONARIO GAMIFICACION

Estimado Estudiante:

El presente cuestionario forma parte de un trabajo de investigacion con fines académicos
y se mantendra en absoluta reserva.

En ese sentido, se te pide responder con seriedad, marcando con un aspa (X) la alternativa
que consideres adecuada de acuerdo a tu criterio.

El instrumento tiene la siguiente escala:

Siempre=5 Casi Siempre=4 A veces=3 Rara vez= 2 Nunca=1

. S| CS|AV | RV
ITEMS

5| 4 3 2

Dimension I Dindmica

1. Te sentiste feliz durante de la sesién de clase

2. Te sentiste orgulloso por las insignias que te asignaban

3. Te reconforta saber que cumpliste con la actividad
encomendada en la sesién gamificada

4. La competitividad te genera perseverancia

5. Considera usted que la competencia en el juego le permite
interrelacionarse con tus comparieros de clase

6. Trabajar de manera interactiva genera un ambiente
armonioso con tu equipo

Dimension Il: Mecanicas

7. Demuestras proactividad en la clase gamificada

8. Crees que los juegos educativos te impulsan a modificar tus
comportamientos

9. Te motivan los incentivos durante el desarrollo de la sesién
de clase.

10. Obtuviste el maximo galarddn en la clase gamificada

11. Usted se siente comprometido en respetar las reglas del
juego

12. Considera usted que los retos generan interés

Dimensioén lll: Componentes

13. Prestaste atencion en la clase gamificada

14. Lograste el desarrollo de las actividades esperadas en la
clase gamificada

15. Tuviste interés de participar de manera colectiva en las
actividades de la clase gamificada

16. Trabajaste en equipo para lograr los objetivos trazados

17. Valora usted el éxito colectivo

18. Siente usted satisfaccion cada vez que su equipo logra el
objetivo

iGracias por ser participe de esta investigacion!




ANEXO 3. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

CUESTIONARIO TRABAJO COLABORATIVO
Estimado Estudiante:
El presente cuestionario forma parte de un trabajo de investigacion con fines académicos
y se mantendra en absoluta reserva.
En ese sentido, se te pide responder con seriedad, marcando con un aspa (X) la alternativa
que consideres adecuada de acuerdo a tu criterio.
El instrumento tiene la siguiente escala:
Siempre=4 Casi Siempre=3 A veces=2 Nunca=1

S| CS | AV | RV
ITEMS

5| 4 3 2

| Dimension:
Interdependencia positiva

1. Te satisface trabajar en equipo

2. Valoras la colaboracion y el trabajo en conjunto entre los
miembros de tU equipo

Crees que tus comparieros te ayudan a aprender y a pensar

Te sientes mas comprometido cuando trabajas en equipo

Crees que el éxito depende de todos los miembros del equipo

Il Dimension:

3
4
5. Consideras que la ayuda mutua da excelentes resultados
6
7

Crees que los miembros de tu equipo asumen las actividades que
se les delegan

8. Todos los miembros de tu equipo identifican los errores en el
trabajo y lo corrigen

9. Ayudaste a tu equipo en el trabajo encomendado

10. Organizas con tu equipo las diferentes actividades encomendadas
de manera individual y grupal

11. Considera usted que se deben respetar los acuerdos establecidos
en el equipo de trabajo

12. Confias en la responsabilidad de cada uno de tus comparieros de
tu equipo de trabajo

13. Mis ideas son consideradas en mi equipo de trabajo

I11 Dimensién:
Interaccion estimuladora |Responsabilidad individual y Equipo.

14. Se da el reconocimiento al esfuerzo y participacion

15. Considera usted que el lider incentiva al equipo de trabajo

16. Se contribuye con hermandad entre todos los miembros del equipo

17. El lider del grupo invita a una actitud dialogante

18. Sientes que formas parte de tu equipo de trabajo

19. Compartes informacion con tus compafieros de trabajo para
facilitar la tarea encomendada

iGracias por ser participe de esta investigacion!
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EI' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Consentimiento Informado (*)

Titulo de la investigacion: Gamificaciéon y trabajo colaborativo en los
estudiantes de un Instituto Superior de Sullana 2023

Investigador (a): Jacinto Zuiiga Ohna Mariel
Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Gamificacion y trabajo
colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana 2023 ”,
cuyo objetivo es determinar la relacion existente Gamificacion y trabajo
colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana 2023

Esta investigacion es desarrollada por 01 estudiante de posgrado del programa
de Maestria en Docencia Universitaria, de la Universidad César Vallejo del
campus Piura, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad
y con el permiso del Instituto Superior de Sullana.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

El propésito de la investigaciéon es que sus resultados sean punto de
partida para la aplicacion de metodologias activas de educacion y las
competencias investigativas de los estudiantes del Instituto de Educacion
Superior.

Procedimiento

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

1. Se realizard una encuesta o entrevista donde se recogeran datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion titulada:” Gamificacion y trabajo
colaborativo en los estudiantes de un Instituto Superior de Sullana 2023”.

2. [Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de minutos y se
realizard 15 min en el ambiente de salon de clases del Instituto de Educacion
Superior de Sullana. Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista
seran codificadas usando un numero de identificacion y, por lo tanto, seran
anonimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
deseapatrticipar o no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no
desea continuar puede hacerlo sin ningdn problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):



Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
altérmino de la investigacién. No recibira ninguin beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es
totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro propdésito fuera de la
investigacién. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacién puede contactar con el Investigador
(@) (es) (Apelidos y Nombres) Jacinto Zufiga Ohna Mariel email:
omjacintoz@ucvvirtual.edu.pe y Docente asesor (Apellidos y Nombres) Garcia
Parrilla Joyce Daniela email: jgarciapa@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo participar
en lainvestigacién antes mencionada.

Nombre y apellidos:

Fechay hora:

*Obligatorio a partir de los 18 afos



Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Gamificacion”. La
evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos
a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa

colaboracién.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

JUAN CARLOS PEREZ BAUTISTA|

Grado profesional:

Maestria (X ) Doctor ()

Area de formacién académica;

Clinica ( X) Social x )

Educativa ( x) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Clinica — Educativa.

Instituciéon donde labora:

UCV. Lima — Chiclayo.

ANDARES.
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ( )
el area: Mas de 5 afios (X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Analisis Psicométrico de Eysenck
forma B en Universitarios de
Chiclayo. .

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos dela escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Gamificacion

Autora:

Jacinto Zufiiga, Ohna Mariel

Procedencia:

Sullana

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacion:

10 a 15 minutos|

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de Instituto Superior Tecnoldgico - Sullana

Significacion:

Evalla el nivel de gamificacion en estudiantes de nivel superior a través de

sus dimensiones Dinamica, Mecanica y Componente.




4. Soporte tedrico

Para la variable gamificacion, se considera importante citar la teoria del conductismo de Skinner (1953). El
conductismo es una teoria del aprendizaje que se basa en el comportamiento humano a través de la
observacion. Lo que permite conocer los estimulos que recibe y las respuestas que provocan en una
persona (aprendiz). (Oviedo y Castillo 2007). La gamificacion utiliza principios conductistas, como el
reforzamiento positivo, el reforzamiento intermitente, el condicionamiento operante y el feedback inmediato,
para motivar a los estudiantes, moldear su comportamiento y mejorar su rendimiento en el proceso de
aprendizaje. Esto demuestra como la gamificaciéon se alinea con los principios conductistas para lograr
objetivos educativos.

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

Dinamica| Son herramientas que permiten observar y entender la
conducta de los educandos en el entorno gamificado.
Ayudan a relacionar las acciones de los estudiantes con los|
estimulos que generan en respuesta

Mecanica| Esta se refiere al establecimiento de las reglas del juego,
las cuales sirven para motivar a los estudiantes hacia el
Gamificacion aprendizaje. Las mecanicas son como los cimientos sobre
los cuales se construye la experiencia gamificada
Componente| se refieren a los recursos y elementos concretos que se
emplean en la implementacién de la clase gamificada.
Estos pueden incluir elementos visuales, sistemas de
recompensas, desafios, narrativas, entre otros, que en
conjunto conforman la experiencia de aprendizaje
gamificada.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario d e Gamificacién elaborado por Jacinto
Zuafiga, Ohna Mariel en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada
uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador|
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD! El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se > Baio Nivel modificacibn muy grande en el uso de las
comprende dhde palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente P es ordenacion de estas.
deCIgesn:asr]ltﬁ](t;ZCtslgi 3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de
y adecuadas ) algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
’ adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (ng El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio
COHERENCIA . . . . L . .
El item tiene 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
relacion logica con acuerdo) la dimensién.
la dimensién o El item tiene una relacion moderada con la|
|nd|cr?]<ijoc|)ireﬂg§ esta 3. Acuerdo (moderado nivel dimensién que se estA midiendo,

4. Totalmente de Acuerdo (alto] EIl item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio S, ; S
P afectada la medicion de la dimension.




RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

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

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Gamificacion

. Primera dimensidn: Dinamica
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimensién Dindmica
) . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia i
Recomendaciones
Despertar emociones 1. Te sentiste feliz durante la sesion de clase 4 4 4
2. Te sentiste orgulloso por las insignias que te asignaban 4 4 4
3. Te reconforta saber que cumpliste con la actividad encomendada en| 4 4 4

la sesion gamificadal

4. La competitividad genera en ti perseverancia 4 4 4
Interacciones con los jugadores 5. _Con5|derg usted que la competepua en el juego le permite 4 4 4
interrelacionarse con tus compafieros de clase
6. Trabajar de manera interactiva genera un ambiente armonioso con tu 4 3 4
equipo
. Segunda dimension: Mecanica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Mecanica
) . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
7. Demuestras proactividad en la clase gamificada 4 4 4
Actitud frerte al juego 8. Crees que los juegos educativos te impulsan a modificar tus 4 4 4
comportamientos
@ h00 DE '”Vsj.,




9. Te motivan los incentivos durante el desarrollo de la sesion de clase. 4 4 4
Recompensar a los participantes 10.  Obtuviste el maximo galardon en la clase gamificada 3 4 4
11. Usted se siente comprometido en respetar las reglas del juego 4 4 4
12. Considera usted que los retos generan interés 4 4 4
° Tercera dimension: Componente
. Objetivos de la Dimensién: Evaluar el nivel de la dimensiéon Componente.
. : . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia i
Recomendaciones
/ 13.  Prestaste atencion en la clase gamificada 4 4 4
Desempefio en el aula 14. Lograste el desarrollo de las actividades esperadas en la clase 4 4 4
gamificada
15.  Tuviste interés de participar de manera colectiva en las actividades 4 4 4
de la clase gamificada
Formar equipos motivando la 16. Trabajaste en equipo para lograr los objetivos trazados 4 4 3
socializacion 17. Valora usted el éxito colectivo 4 4 4
18.  Siente usted satisfaccion cada vez que su equipo logra el objetivo 4 4 3

(A7

Mg. JuaxCarls Pércz Bautista

PsD N 132,72
Firina del evaltsdor

DNI: 42760833




Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Gamificacion”. La
evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de

éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez:

RUBEN GUSTAVO TORO REQUE

Grado profesional:

Maestria (X ) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica ( X) Social (G

Educativa ( ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Clinica — Forense.

Institucion donde labora:

Docente UNPRG.
GRUPO INTEGRAT.

Tiempo de experiencia profesional en
el érea:

2 a 4 afios ( )
Mas de 5 afios ( X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Andlisis Psicométrico de la escala
de expectativa de la motivacion
en trabajadores de

Lambayeque.

Estandarizacion de la escala de
Bullying en estudiantes de
Regién Lambayeque.

7. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

8. Datos de |la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Gamificacion

Jacinto Zudiga, Ohna Mariel

Autora:
Procedencia: Sullana
Administracion: Individual

Tiempo de aplicacién:

10 a 15 minutos|

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de Instituto Superior Tecnoldgico - Sullana

Significacion:

Evalla el nivel de gamificacion en estudiantes de nivel superior a través de

sus dimensiones Dinamica, Mecanica y Componente.




9. Soporte tedrico

Para la variable gamificacién, se considera importante citar la teoria del conductismo de Skinner (1953). El
conductismo es una teoria del aprendizaje que se basa en el comportamiento humano a través de la observacion.
Lo que permite conocer los estimulos que recibe y las respuestas que provocan en una persona (aprendiz). (Oviedo
y Castillo 2007). La gamificacion utiliza principios conductistas, como el reforzamiento positivo, el reforzamiento
intermitente, el condicionamiento operante y el feedback inmediato, para motivar a los estudiantes, moldear su
comportamiento y mejorar su rendimiento en el proceso de aprendizaje. Esto demuestra como la gamificacion se
alinea con los principios conductistas para lograr objetivos educativos.

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)

Dindmical Son herramientas que permiten observar y entender la|
conducta de los educandos en el entorno gamificado.
Ayudan arelacionar las acciones de los estudiantes con los|
estimulos que generan en respuesta

Mecanical Esta se refiere al establecimiento de las reglas del juego,
las cuales sirven para motivar a los estudiantes hacia el
Gamificacion aprendizaje. Las mecanicas son como los cimientos sobre|
los cuales se construye la experiencia gamificada
Componente| se refieren a los recursos y elementos concretos que se
emplean en la implementacién de la clase gamificada.
Estos pueden incluir elementos visuales, sistemas de
recompensas, desafios, narrativas, entre otros, que en
conjunto conforman la experiencia de aprendizaje
gamificada.

10. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario d e Gamificacion elaborado por Jacinto Zufiiga,
Ohna Mariel en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items

segun corresponda.

Categorial Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se > Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende - B4 palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente P es ordenacion de estas.
de0|2esr:1jasr,1|tri1(tzzctslgﬁ 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de
y adecuadas ’ algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene seméntica y sintaxis
) adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (ng El item no tiene relacion l6gica con la dimensién.
cumple con el criterio
ClgligfgriEti’\eI%A 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con
relacion I6gica con acuerdo) la dimensién.
la dimension o El item tiene una relacion moderada con g
mdlcri(ijo(lji[aﬂgg esta 3. Acuerdo (moderado nivel dimension que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (altg El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.




o El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio o ) 9
afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
0 importante, es ' puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criteriog

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Gamificacion

. Primera dimensidn: Dinamica
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimensién Dindmica
) . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
Despertar emociones 1. Te sentiste feliz durante la sesion de clase 4 4 4
2. Te sentiste orgulloso por las insignias que te asignaban 4 4 3
3. Te reconforta saber que cumpliste con la actividad encomendada en| 4 4 4

la sesion gamificadal

4. La competitividad genera en ti perseverancia 4 4 4
Interacciones con los jugadores 19. _Con5|derg usted que la competepua en el juego le permite 4 4 4
interrelacionarse con tus compafieros de clase
20. Trabajar de manera interactiva genera un ambiente armonioso con tu 4 4 4
equipo
. Segunda dimension: Mecanica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Mecanica
) . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
21. Demuestras proactividad en la clase gamificada 4 4 4
Actitud frerte al juego 22.  Crees que los juegos educativos te impulsan a modificar tus 4 4 4
comportamientos
@ h00 DE '”Vsj.,




23. Te motivan los incentivos durante el desarrollo de la sesion de clase. 4 4 4
Recompensar a los participantes 24. Obtuviste el maximo galardon en la clase gamificada 4 4 4
25. Usted se siente comprometido en respetar las reglas del juego 4 4 4
26. Considera usted que los retos generan interés 4 4 4
° Tercera dimension: Componente
. Objetivos de la Dimensién: Evaluar el nivel de la dimensiéon Componente.
. : . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia i
Recomendaciones
/ 27. Prestaste atencion en la clase gamificada 4 4 4
Desempefio en el aula 28. Lograste el desarrollo de las actividades esperadas en la clase 4 4 4
gamificada
29. Tuviste interés de participar de manera colectiva en las actividades 4 4 4
de la clase gamificada
Formar equipos motivando la 30. Trabajaste en equipo para lograr los objetivos trazados 4 4 4
socializacion 31. Valora usted el éxito colectivo 4 4 4
32. Siente usted satisfaccion cada vez que su equipo logra el objetivo 3 4 3

.. oas

Firma del evaluador

DNI: 16798556




Anexo 2
Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Gamificacion”. La
evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos
a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

11. Datos generales del juez

JOHNNY FRNK REYES CIGUENAS
Nombre del juez:

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor (G

Clinica () Social ()
Area de formacién académica:
Educativa ( X) Organizacional ()

. ) ) ) Clinica — Educativa.
Areas de experiencia profesional:

Institucion donde labora: Docente USS. UCV.
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ( )
el érea: Mas de 5 afios ( X )
Experiencia en Investigacion Propiedades psicométricas de la
Psicométrica: escala de clima social escolar.
(si corresponde) Chiclayo.

12. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

13. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Gamificacion
Autora: Jacinto Zufiga, Ohna Mariel

Procedencia: Sullang
Administracion: Individual

Tiempo de aplicacion: 10 a 15 minutos

Ambito de aplicacién: Estudiantes de Instituto Superior Tecnolégico - Sullana

Evalua el nivel de gamificacién en estudiantes de nivel superior a través de

Significacion: : . NP Lo
9 sus dimensiones Dindmica, Mecanica y Componente.




14. Soporte tedrico

Para la variable gamificacion, se considera importante citar la teoria del conductismo de Skinner (1953). El
conductismo es una teoria del aprendizaje que se basa en el comportamiento humano a través de la
observacion. Lo que permite conocer los estimulos que recibe y las respuestas que provocan en una
persona (aprendiz). (Oviedo y Castillo 2007). La gamificacion utiliza principios conductistas, como el
reforzamiento positivo, el reforzamiento intermitente, el condicionamiento operante y el feedback inmediato,
para motivar a los estudiantes, moldear su comportamiento y mejorar su rendimiento en el proceso de
aprendizaje. Esto demuestra como la gamificaciéon se alinea con los principios conductistas para lograr
objetivos educativos.

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

Dinamica| Son herramientas que permiten observar y entender la
conducta de los educandos en el entorno gamificado.
Ayudan a relacionar las acciones de los estudiantes con los|
estimulos que generan en respuesta

Mecanica| Esta se refiere al establecimiento de las reglas del juego,
las cuales sirven para motivar a los estudiantes hacia el
Gamificacion aprendizaje. Las mecanicas son como los cimientos sobre
los cuales se construye la experiencia gamificada
Componente| se refieren a los recursos y elementos concretos que se
emplean en la implementacién de la clase gamificada.
Estos pueden incluir elementos visuales, sistemas de
recompensas, desafios, narrativas, entre otros, que en
conjunto conforman la experiencia de aprendizaje
gamificada.

15. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario d e Gamificacién elaborado por Jacinto
Zuafiga, Ohna Mariel en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada
uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador|
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
o eire astates mouicacones e
El item se 2. Bajo Nivel y 9 o
palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende -
L ordenacion de estas.
facilmente, es
deCIgesn:asr]ltﬁ](t;ZCtslgi 3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de
y ) algunos de los términos del item.
adecuadas.
. El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no|  El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio
COHERENCIA . . . . - . .

El item tiene 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
relacion logica con acuerdo) la dimension.
in!ﬂ?c(:&?nsdgne(s)té 3. Acuerdo (moderado nivel El item tiene una relacion moderada con la

midieﬂdo ) dimensién que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto] EIl item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio S, ; S
P afectada la medicion de la dimension.




RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

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

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Gamificacion

. Primera dimensidn: Dinamica
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimensién Dindmica
) . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
Despertar emociones 1. Te sentiste feliz durante la sesion de clase 4 4 4
2. Te sentiste orgulloso por las insignias que te asignaban 4 4 3
3. Te reconforta saber que cumpliste con la actividad encomendada en| 4 4 4

la sesion gamificadal

4. La competitividad genera en ti perseverancia 4 4 4
Interacciones con los jugadores 33. _Con5|derg usted que la competepua en el juego le permite 4 4 4
interrelacionarse con tus compafieros de clase
34. Trabajar de manera interactiva genera un ambiente armonioso con tu 4 4 4
equipo
. Segunda dimension: Mecanica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Mecanica
) . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
35. Demuestras proactividad en la clase gamificada 4 4 4
Actitud frerte al juego 36. Crees que los juegos educativos te impulsan a modificar tus 4 4 4
comportamientos
@ h00 DE '”Vsj.,




37. Te motivan los incentivos durante el desarrollo de la sesion de clase. 4 4 4
Recompensar a los participantes 38. Obtuviste el maximo galardon en la clase gamificada 4 4 4
39. Usted se siente comprometido en respetar las reglas del juego 4 4 4
40. Considera usted que los retos generan interés 4 4 4
° Tercera dimension: Componente
. Objetivos de la Dimensién: Evaluar el nivel de la dimensiéon Componente.
. : . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia i
Recomendaciones
/ 41. Prestaste atencién en la clase gamificada 4 4 4
Desempefio en el aula 42. Lograste el desarrollo de las actividades esperadas en la clase 4 4 4
gamificada
43. Tuviste interés de participar de manera colectiva en las actividades 4 4 4
de la clase gamificada
Formar equipos motivando la 44, Trabajaste en equipo para lograr los objetivos trazados 4 4 4
socializacion 45.  Valora usted el éxito colectivo 4 4 4
46.  Siente usted satisfaccion cada vez que su equipo logra el objetivo 3 4 3

Firma del evaluador
DNI: 41107329




Anexo 2

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario de Gamificacién”. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de
éste sean utlizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico.
Agradecemos su valiosacolaboracion.

1. Datos generales del juez

Solanch Nicoll Ojeda Agurto,
Nombre del juez:

Grado profesional: Maestria (x ) Doctor ()
Clinica  (x ) Social ()
Area de formacién académica:
Educativa ( ) Organizacional (x )
7 afog

Areas de experiencia profesional:

Instituciéon donde labora: Universidad Privady

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afios ( )
el &rea: Mas de 5 afios (x )
Experienciaen Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.

(si corresponde)

2. Proposito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Gamificacion

Autora: Jacinto Zudiga, Ohna Mariel

. llan
Procedencia: Sullang

Administracion: Individual

Tiempo de aplicacion: 10 a 15 minutos

Ambito de aplicacion: Estudiantes de Instituto Superior Tecnoldgico - Sullana

Evalla el nivel de gamificacion en estudiantes de nivel superior a través de

Significacion: ; ) N o
9 sus dimensiones Dindmica, Mecanica y Componente.




4. Soporte tedrico

Para la variable gamificaciébn, se considera importante citar la teoria del
conductismo de Skinner (1953). Elconductismo es una teoria del aprendizaje que
se basa en el comportamiento humano a través de la observacion. Lo que
permite conocer los estimulos que recibe y las respuestas que provocan en una
persona (aprendiz). (Oviedo y Castillo 2007). La gamificacion utiliza principios
conductistas, como el reforzamiento positivo, el reforzamiento intermitente, el
condicionamiento operante y el feedback inmediato, para motivar a los
estudiantes, moldear su comportamiento y mejorar su rendimiento en el proceso
de aprendizaje. Esto demuestra cémo la gamificacion se alinea con los principios
conductistas para lograr objetivos educativos.

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)

Dinamical Son herramientas que permiten observar y entender lg
conducta de los educandos en el entorno gamificado.
Ayudan arelacionar las acciones de los estudiantes con log
estimulos que generan en respuesta

Mecénical Esta se refiere al establecimiento de las reglas del juego
las cuales sirven para motivar a los estudiantes hacia e
Gamificacion aprendizaje. Las mecéanicas son como los cimientos sobre
los cuales se construye la experiencia gamificadg
Componente se refieren a los recursos y elementos concretos que se
emplean en la implementacion de la clase gamificada.Estos
pueden incluir elementos visuales, sistemas de
recompensas, desafios, narrativas, entre otros, que en
conjunto conforman la experiencia de aprendizajeg
gamificada.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario de Gamificacion
elaborado por Jacinto Zufiga, Ohna Mariel en el afio 2023 De acuerdo
con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterig El item no es claro.
CLARIDAD! El item requiere bastantes modificaciones o una
El item e 2. Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende dhde palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente es ordenacion de estas.
dec!’e?éﬂpézcggz 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de
y adecluadas ’ algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
' adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién I6gica con la dimension.
cumple con el criterio)




COHERENCIA
El item tiene
relacion l6gica con
la dimensién o
indicador que esta

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial /lejana con
la dimensién.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensién que se esta midiendo.

midiendo. i i -

4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la

nivel) dimensién que esta midiendo.

1. No cumole con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea

’ P afectada la medicion de la dimension.

RELEVANC El item tiene alguna relevancia, pero otro item
IA 2. Bajo Nivel 9 ' P

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

puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4, Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4, Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Gamificacion

. Primera dimension: Dindmica
. Objetivos de la Dimensién: Evaluar el nivel de la dimension Dindamica
. P . . . Observaciones
Indicadores Item Claridad| Coherencia Relevancid _
Recomendaciones
Despertar emociones 1. Te sentiste feliz durante la sesion de clase] 4 4 4
2. Te sentiste orgulloso por las insignias que te asignaban 4 4 4
3. Te reconforta saber que cumpliste con la actividad 4 4 4
encomendada enla sesién gamificada
4. La competitividad genera en ti perseverancia 4 3 4 La competitividad TE GENERA...
Interacciones con los 5. ConS|d§tra_ utstedlqu_e la compet(:nua en eIJuegoJe 4 4 4
jugadores permiteinterrelacionarse con tus compafieros de
clase
6. Trabajar de manera interactiva genera un ambiente 4 4 4
armonioso con tuequipo
. Segunda dimensién: Mecdnica
. Objetivos de la Dimensién: Evaluar el nivel de la dimensidon Mecanica
. . . . . Observaciones
Indicadores Item Claridad| Coherencia Relevancia| _
Recomendaciones
7. Demuestras proactividad en la clase gamificada 4 4 4
Actitud frente al juego 8. Crees que los juegos educativos te impulsan a 4 4 4
modificar tuscomportamientos




9. Te motivan los incentivos durante el desarrollo de la sesion 4 4 4
de clase.
Recompensar a los| 10.  Obtuviste el maximo galardén en la clase gamificada] 4 4 4
participantes
11. Usted se siente comprometido en respetar las reglas del 4 4 4
juego
12. Considera usted que los retos generan interés 4 4 4
. Tercera dimensién: Componente
. Objetivos de la Dimensién: Evaluar el nivel de la dimension Componente.
. . . . . Observaciones/|
Indicadores Iltem Claridal Coherenci| Relevanci .
d Recomendaciones
a al
13. Prestaste atencion en la clase gamificada 4 4 4
Desempefio en el aula 14. Lograste el desarrollo de las actividades esperadas en 4 4 4
la clasegamificada
15. Tuviste interés de participar de manera colectiva en las 4 4 4
actividadesde la clase gamificada
Formar equipos 16. Trabajaste en equipo para lograr los objetivos trazados 4 4 4
motivando la 17. Valora usted el éxito colectivo| 4 4 4
socializacion 18. Siente usted satisfaccion cada vez que su equipo logra el 4 4 4
objetivo

Y AT

CPs N*72694

Firma del evaluador

DNI: 74079306



Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Gamificacion”. La
evaluacidn del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos
a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa

colaboracion.

1. Ratos generales del iuez

Area de formacion académica:

Nombre del juez: Mg. Angelica Nifio Tezén
Grado profesional: Maestria (x ) Dactor ()
Clinica (x) Social { )

Educativa [ x ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

7 afos

Institucion donde labora:

Universidad Privada Antenor Orrego

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afos | )
MasdeSafios [ X )

Experiencia en Investigacion

Asesoria en cursos de construccion de pruebas psicologicas

Psicométrica:
(sl corresponde)

e investigaciones

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Ratos de la escala

Nombre de la Pruehs: Cuestionarnio de Gamificacion

Autora: Macinto Zifiga, Ohna Mariel

Procedencia: Sullana

Administracion: Individual

... [10a 15 minutos
Tiempo de aplicacion:

Ambito de aplicacién: Estudiantes de Instituto Superior Tecnolégico - Sullana

Evalla el nivel de gamificacion en estudiantes de nivel superior a través de

Significacion iones Dinami i
9NICACION: le\is dimensiones Dinamica, Mecanica y Componentes.




4. Soporte terico

Para la variable gamificacidn, se considera importante citar la teoria del conductismo de Skinner (1953). El
conduclismo es una leoria del aprendizaje que se& basa en el comportamiento humano a través de la
observacidn. Lo que permile conocer los estimules que recibe y las respuestas que provocan en una
persona (aprendiz). (Oviedo y Castillo 2007). La gamificacidn utiliza principios conductistas, como el
reforzamiento positivo, e reforzamiento intemitente, el condicionamients operante y el feedback inmediato,
para molivar a los estudiantes, moldear su comportamiento y mejorar su rendimiento en el proceso de
aprendizaje. Eslo demuestra como la gamificacidn se alinea con los principlos conductistas para lograr
objetives educativos.

Escala/AREA Subescala Definicitn
(dimensioneas)

Dinamica Son heramienlas que pemiten observar y entender j

conducta de los educandos en el entorno gamificado
Ayudan a relacionar las acciones de los estudiantes con lo
estimulos que generan en respuesla

Mecinica Esla ge refiere al establecimiento de las reglas del juego,
las cuales sirven para motivar a los estudiantes hacia el
Gamificacion aprendizaje. Las mecanicas son como los cimientos sobre
los cuales se construye la experlencla gamificada
Componanie sa refieran a los recursos y elementos concretos que s

emplean en la implementacidn de la clase gamificada Esto
pueden incluir  elementos visuales, sistemas d
recompensas, desafios, narrativas, entre otros, que e
conjunte  conforman  la  experiencia de aprendizaj
gamificada.

5.
A continuacidn, a usted le presento el cuestionaro de Gamificacidn elaborado por Jacinto
Ziniga, Ohna Mariel en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada
uno de los items segln corresponda.

Categoria Calificacion Indicador

1. No cumple con el criterio El ltem no es claro.

CLARIDAD El itam requiere bastantes modificaciones o una
El tem se | 2. Bajo Mivel modificacidén muy grande en el uso de las
camprende ’ palabras de acuerdo con su significado o por la
faciiments, s ordenacion de estas.

decir, sU sintactica

y semdntica son 4 Moderada nival Se requiere una modificacion muy especifica de

algunos de los términos del [tem.

adecuadas.
El itemn es claro, tene semantica y sintaxis
4_ Alto nivel adecuada,
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relackon idgica con la dimensidn.
cumple con el criterio)
GE:P;E:_IE“':E:A 2. Desacuerdo (bajo  nivel de | Elitemn tene una relacidn tangencial lejana con
relacién Idgica con acuerdo) la dimensidn.
la dimensidn o
El item tiene una relacion moderada con la
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que se esta midiende.
midienda.
4. Tatalmente de Acuerdo (alto El ilem se encuentra esta relacionado con la
i) dimension que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio afectada la medickdn de la dimensidn.




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

2. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimienta los ftems y calificar en una escala de 1 a 4 su
valoracién, asf como solicitamaos brindesus observaciones que
considere pertinenfe

1 Ne cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Gamificacion

. Primera dimensidn: Dindmica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Dindmica
; . : Observaciones/
Indicadores ltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
Despertar emociones 1. Te sentiste feliz durante la sesidn de clase 4 4 4
2. Te sentiste orgulloso por las insignias que te asignaban 4 4 4
3. Te reconforta saber que cumpliste con la actividad encomendada en 4 4 4
la sesién gamificada
. La competitividad genera en ti perseverancia 4 4 4
Interacciones con los jugadores & Considera usted que la competencia en el juego le permite 4 4 4
interrelacionarse con tus comparieros de clase
6. Trabajar de manera interactiva genera un ambiente armonioso con tu 4 4 4
equipo
. Segunda dimensidn: Mecanica
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimension Mecanica
: . : Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia | Relevancia "
Recomendaciones
7. Demuestras proactividad en la clase gamificada 4 4 4
Actitud frente al juego 8. Crees que los juegos educativos te impulsan a modificar tus 4 4 4
comportamientos




9. Te motivan los incentivos durante el desarrollo de la sesidn de clase. 4 4 4
Recompensar a los participantes 10.  Obtuviste el maximo galardén en la clase gamificada 4 4 4
11.  Usted se siente comprometido en respetar las reglas del juego 4 4 4
12.  Considera usted que los retos generan interés 4 4 4
Tercera dimensidn: Componente
Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimensidn Componente.
. Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia | Relevancia .
Recomendaciones
/ i 13.  Prestaste atencidn en la clase gamificada 4 4 4
Desempefio en el aula 14.  Lograste el desarrollo de las actividades esperadas en la clase 4 4 4
gamificada
15, Tuviste interés de participar de manera colectiva en las actividades 4 4 4
de la clase gamificada
Formar equipos motivando la 16. Trabajaste en equipo para lograr los objetivos trazados 4 4 4
socializacién 17. Valora usted el éxito colectivo 4 4 4
18. Siente usted satisfaccion cada vez que su equipo logra el objetive 4 4 4

AL
@F_[P«:P‘Hh'lﬁ
irma del evaluador

DNI: 73262043




Anexo 2
Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Trabajo
Colaborativo”. La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico.
Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

JUAN CARLOS PEREZ BAUTISTA
Nombre del juez:

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor ( )

Clinica ( X) Social (x )
Area de formacion académica:
Educativa ( x) Organizacional ()

. ) ) ) Clinica — Educativa.
Areas de experiencia profesional:

L . UCV. Lima — Chiclayo.
Institucion donde labora: ANDARES.
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ( )
el érea: Mas de 5 afios (X )
Experiencia en Investigacion Andlisis Psicométrico de Eysenck
Psicométrica: forma B en Universitarios de
(si corresponde) Chiclayo. .

2. Propésito de la evaluacién:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Trabajo Colaborativo

Jacinto Zufiiga, Ohna Mariel

Autora:
Procedencia: Sullana
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacion: 10 a 15 minutos

Ambito de aplicacion: Estudiantes de Instituto Superior Tecnoldgico - Sullana

Evalta el nivel de trabajo colaborativo en estudiantes de nivel superior a|
través de sus dimensiones Interdependencia positiva, Responsabilidad
individual y de equipo, Interaccion estimuladora

Significacién:




4. Soporte tedrico

Para la variable trabajo colaborativo es la expresion méas representativa de la teoria sociocultural en
el ambito educativo, en este sentido, Vygotsky (1978) considera que es un proceso social con el apoyo
de padres, docentes, compafieros, y la cultura en general, que desempefia un papel crucial en el
desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores, lo que quiere decir que, el entorno en el cual se
desenvuelve un estudiante forma parte del proceso de aprendizaje. (Andrade et al, 2023) El trabajo
colaborativo con la teoria sociocultural de Vygotsky resaltan la importancia de la interaccion social, el apoyo
mutuo, la construccion colectiva del conocimiento, la influencia de la cultura y el contexto en el proceso de
aprendizaje.

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

Identifican su rendimiento y apoyan al compafierismo de|
Interdependencia positiva] todos los integrantes del equipo para llegar al objetivo
establecido, ya que llegar a la meta trazada es aumentar el
rendimiento de cada integrante y velar por el grupo.

Donde cada integrante del grupo sea responsable, pero &
Trabajo ColaborativoResponsabilidad individual| su vez sea altruista con los demas miembros para llegar,
y de equipo| alcanzar los objetivos en comun.

Interaccion estimuladora] Donde cada persona del equipo motive y colaboren al
rendimiento de todos los integrantes por medio de la
empatia, aptitudes y actitudes que
estimulen la motivacion personal, asi también de manera
grupal.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario de trabajo colaborativo elaborado
por Jacinto Zufiga, Ohna Mariel en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique
cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador|
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD! El item requiere bastantes modificaciones o una
£l item se 2 Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende dhade palabras de acuerdo con su significado o por la
facilimente P es ordenacion de estas.
dec'rs’esnliéi'trilézcggﬁ 3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de
y adecuadas ) algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
’ adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no|  El item no tiene relacion légica con la dimensién.
cumple con el criterio
HERENCIA . . . . L . .
Cgl item tieﬁe 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con
o acuerdo) la dimension.
relacion l6gica con
la dimension o ., . o
indicador que esta 3. Acuerdo (moderado nivel El item tiene una _rfalacmn moderad_a con la
midiendo. dimensién que se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto] EIl item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio S, ; 9
P afectada la medicion de la dimension.




RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

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

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Trabajo Colaborativo

. Primera dimensidn: Interdependencia positiva
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimension Interdependencia positiva
. . . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
1. Te satisface trabajar en equipo 4 4 4
Valoracion del equipo 2. Valoras la colaboracion y el trabajo en conjunto entre los miembros de 4 4 4
ta equipo
3. Crees que tus compafieros te ayudan a aprender y a pensar 4 4 4
4. Te sientes mas comprometido cuando trabajas en equipo 4 4 4
Interdependencia del éxito
5. Consideras que la ayuda mutua da excelentes resultados 4 4 4
6. Crees que el éxito depende de todos los miembros del equipo 4 4 4
. Segunda dimension: Responsabilidad individual y de equipo
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Responsabilidad individual y de equipo
] . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
7. Crees que los miembros de tu equipo asumen las actividades que se les 4 4 4
Trabaja responsablemente en equipo delegan
8. Todos los miembros de tu equipo identifican los errores en el trabajo y lo| 4 4 4
corrigen
9. Ayudaste a tu equipo en el trabajo encomendado 4 4 4
10. Organizas con tu equipo las diferentes actividades encomendadas de 4 4 4
manera individual y grupal
e ']
) 11. Considera usted que se deben respetar los acuerdos establecidos en el 4 4 4
Compromiso equipo de trabajo




12. Confias en la responsabilidad de cada uno de tus compafieros de tu 4 4
equipo de trabajo
13. Mis ideas son consideradas en mi equipo de trabajo 4 4
Tercera dimension: Interaccion Estimuladora
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Interacciéon Estimuladora
. . . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
14. Se da el reconocimiento al esfuerzo y participacion 4 4 4
15. Considera usted que el lider incentiva al equipo de trabajo 4 4 4
Confraternidad en torno a la metade| 16. Se contribuye con hermandad entre todos los miembros del equipo 4 4 4
trabajo
17. Ellider del grupo invita a una actitud dialogante 4 4 4
18. Sientes que formas parte de tu equipo de trabajo 4 4 4
o, 19. Compartes informacién con tus comparfieros de trabajo para facilitar la 4 4 4

tarea encomendada

ra
N
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Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Trabajo
Colaborativo”. La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez:

RUBEN GUSTAVO TORO REQUE

Grado profesional:

Maestria (X ) Doctor ( )

Area de formacién académica:

Clinica ( X) Social ()

Educativa ( ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Clinica — Forense.

Institucion donde labora:

Docente UNPRG.
GRUPO INTEGRAT.

Tiempo de experiencia profesional en
el érea:

2 a 4 afios ( )
Mas de 5 afios ( X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Analisis Psicométrico de la escala
de expectativa de la motivacion
en trabajadores de

Lambayeque.

Estandarizacion de la escala de
Bullying en estudiantes de
Regién Lambayeque.

7. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

8. Dat I I

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Trabajo Colaborativo

Autora:

Jacinto Zufiiga, Ohna Mariel

Procedencia:

Sullana

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacién:

10 a 15 minutos|

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de Instituto Superior Tecnoldgico - Sullana

Significacion:

EvaluUa el nivel de trabajo colaborativo en estudiantes de nivel superior a
través de sus dimensiones Interdependencia positiva, Responsabilidad

individual y de equipo, Interaccién estimuladora




9. Soporte tedrico

Para la variable trabajo colaborativo es la expresion mas representativa de la teoria sociocultural en
el ambito educativo, en este sentido, Vygotsky (1978) considera que es un proceso social con el apoyo
de padres, docentes, compafieros, y la cultura en general, que desempefia un papel crucial en el
desarrollo de las funciones psicolégicas superiores, o que quiere decir que, el entorno en el cual se
desenvuelve un estudiante forma parte del proceso de aprendizaje. (Andrade et al, 2023) El trabajo
colaborativo con la teoria sociocultural de Vygotsky resaltan la importancia de la interaccion social, el apoyo
mutuo, la construccién colectiva del conocimiento, la influencia de la cultura y el contexto en el proceso de
aprendizaje.

Subescala Definicién

(dimensiones)

Escala/AREA|

Identifican su rendimiento y apoyan al compafierismo de|
todos los integrantes del equipo para llegar al objetivo
establecido, ya que llegar a la meta trazada es aumentar el
rendimiento de cada integrante y velar por el grupo.
Donde cada integrante del grupo sea responsable, pero a
su vez sea altruista con los demas miembros para llegar
alcanzar los objetivos en comun.

Interdependencia positiva

Trabajo ColaborativoResponsabilidad individual

y de equipo

Donde cada persona del equipo motive y colaboren al
rendimiento de todos los integrantes por medio de la
empatia, aptitudes y actitudes que
estimulen la motivacién personal, asi también de manera|
grupal.

Interaccion estimuladora|

10. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario de trabajo colaborativo elaborado
por Jacinto Zufiga, Ohna Mariel en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique
cada uno de los items segun corresponda.

decir, su sintactica
y semantica son

Categorial Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
. - modificacion muy grande en el uso de las
El item se 2. Bajo Nivel o
palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende ordenacién de estas
facilmente, es )

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

relacion l6gica con
la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

adecuadas.

. El item es claro, tiene seméntica y sintaxis

4. Alto nivel
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (ng El item no tiene relacion l6gica con la dimensién.

cumple con el criterio
COHERE.NCIA 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con

El item tiene ) o

acuerdo) la dimensién.

3. Acuerdo (moderado nivel

El item tiene una relacién moderada con I3
dimensién que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimension.




RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

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

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Trabajo Colaborativo

. Primera dimensidn: Interdependencia positiva
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimension Interdependencia positiva
) . . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
20. Te satisface trabajar en equipo 4 4 4
Valoracion del equipo 21. Valoras la colaboracion y el trabajo en conjunto entre los miembros de 4 4 4
ta equipo
22. Crees que tus comparieros te ayudan a aprender y a pensar 4 4 4
23. Te sientes mas comprometido cuando trabajas en equipo 4 4 4
Interdependencia del éxito
24. Consideras que la ayuda mutua da excelentes resultados 4 4 4
25. Crees que el éxito depende de todos los miembros del equipo 4 4 4
. Segunda dimension: Responsabilidad individual y de equipo
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Responsabilidad individual y de equipo
] . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
26. Crees que los miembros de tu equipo asumen las actividades que se les 4 4 4
Trabaja responsablemente en equipo delegan
27. Todos los miembros de tu equipo identifican los errores en el trabajo y lo| 4 4 4
corrigen
28. Ayudaste a tu equipo en el trabajo encomendado 4 4 4
29. Organizas con tu equipo las diferentes actividades encomendadas de 4 4 4
manera individual y grupal
e ']
) 30. Considera usted que se deben respetar los acuerdos establecidos en el 4 4 4
Compromiso equipo de trabajo




31. Confias en la responsabilidad de cada uno de tus compafieros de tu 4 4
equipo de trabajo
32. Mis ideas son consideradas en mi equipo de trabajo 4 4
Tercera dimension: Interaccion Estimuladora
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Interacciéon Estimuladora
. . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
33. Se da el reconocimiento al esfuerzo y participacion 4 4 4
34. Considera usted que el lider incentiva al equipo de trabajo 4 4 4
Confraternidad en torno a la meta de| 35. Se contribuye con hermandad entre todos los miembros del equipo 4 4 4
trabajo
36. El lider del grupo invita a una actitud dialogante 4 4 4
37. Sientes que formas parte de tu equipo de trabajo 4 4 4
o, 38. Compartes informacion con tus compafieros de trabajo para facilitar la 4 4 4

tarea encomendada

Firma del evaluador

DNI: 16798556




Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de Trabajo
Colaborativo”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

11. Datos generales del juez

Nombre del juez:

JOHNNY FRNK REYES CIGUENAS

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica () Social ()

Educativa ( X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Clinica — Educativa.

Instituciéon donde labora:

Docente USS. UCV,

Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ( )
el area: Mas de 5 afios ( X )
Experiencia en Investigacion Propiedades psicométricas de la
Psicométrica: escala de clima social escolar.
(si corresponde) Chiclayo.

12. Propdsito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

13. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Trabajo Colaborativo

Autora:

Jacinto Zudiga, Ohna Mariel

Procedencia:

Sullana

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacién:

10 a 15 minutos|

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de Instituto Superior Tecnolégico - Sullana|

Significacion:

EvaluUa el nivel de trabajo colaborativo en estudiantes de nivel superior a
través de sus dimensiones Interdependencia positiva, Responsabilidad
individual y de equipo, Interaccion estimuladora




14. Soporte teérico

Para la variable trabajo colaborativo es la expresion méas representativa de la teoria sociocultural en
el ambito educativo, en este sentido, Vygotsky (1978) considera que es un proceso social con el apoyo
de padres, docentes, compafieros, y la cultura en general, que desempefia un papel crucial en el
desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores, lo que quiere decir que, el entorno en el cual se
desenvuelve un estudiante forma parte del proceso de aprendizaje. (Andrade et al, 2023) El trabajo
colaborativo con la teoria sociocultural de Vygotsky resaltan la importancia de la interaccion social, el apoyo
mutuo, la construccion colectiva del conocimiento, la influencia de la cultura y el contexto en el proceso de
aprendizaje.

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

Identifican su rendimiento y apoyan al compafierismo de|
Interdependencia positiva] todos los integrantes del equipo para llegar al objetivo
establecido, ya que llegar a la meta trazada es aumentar el
rendimiento de cada integrante y velar por el grupo.

Donde cada integrante del grupo sea responsable, pero &
Trabajo ColaborativoResponsabilidad individual| su vez sea altruista con los demas miembros para llegar,
y de equipo| alcanzar los objetivos en comun.

Interaccion estimuladora] Donde cada persona del equipo motive y colaboren al
rendimiento de todos los integrantes por medio de la
empatia, aptitudes y actitudes que
estimulen la motivacion personal, asi también de manera
grupal.

15. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario de trabajo colaborativo elaborado
por Jacinto Zufiga, Ohna Mariel en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique
cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador|
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD! El item requiere bastantes modificaciones o una
£l item se 2 Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende dhade palabras de acuerdo con su significado o por la
facilimente P es ordenacion de estas.
dec'rs’esnliéi'trilézcggﬁ 3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de
y adecuadas ) algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
’ adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no|  El item no tiene relacion légica con la dimensién.
cumple con el criterio
HERENCIA . . . . L . .
Cgl item tieﬁe 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con
o acuerdo) la dimension.
relacion l6gica con
la dimension o ., . o
indicador que esta 3. Acuerdo (moderado nivel El item tiene una _rfalacmn moderad_a con la
midiendo. dimensién que se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto] EIl item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.

El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio S, ; 9
P afectada la medicion de la dimension.




RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

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

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Trabajo Colaborativo

. Primera dimensidn: Interdependencia positiva
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimension Interdependencia positiva
) . . . . Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
39. Te satisface trabajar en equipo 4 4 4
Valoracion del equipo 40. Valoras la colaboracion y el trabajo en conjunto entre los miembros de 4 4 4
ta equipo
41. Crees que tus comparieros te ayudan a aprender y a pensar 4 4 4
42. Te sientes mas comprometido cuando trabajas en equipo 4 4 4
Interdependencia del éxito
43. Consideras que la ayuda mutua da excelentes resultados 4 4 4
44. Crees que el éxito depende de todos los miembros del equipo 4 4 4
. Segunda dimension: Responsabilidad individual y de equipo
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Responsabilidad individual y de equipo
] . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
45. Crees que los miembros de tu equipo asumen las actividades que se les 4 4 4
Trabaja responsablemente en equipo delegan
46. Todos los miembros de tu equipo identifican los errores en el trabajo y lo 4 4 4
corrigen
47. Ayudaste a tu equipo en el trabajo encomendado 4 4 4
48. Organizas con tu equipo las diferentes actividades encomendadas de 4 4 4
manera individual y grupal
e ']
) 49. Considera usted que se deben respetar los acuerdos establecidos en el 4 4 4
Compromiso equipo de trabajo




50. Confias en la responsabilidad de cada uno de tus compafieros de tu 4 4
equipo de trabajo
51. Mis ideas son consideradas en mi equipo de trabajo 4 4
Tercera dimension: Interaccion Estimuladora
. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensién Interacciéon Estimuladora
. . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad| Coherencia |Relevancia .
Recomendaciones
52. Se da el reconocimiento al esfuerzo y participacion 4 4
53. Considera usted que el lider incentiva al equipo de trabajo 4 4
Confraternidad en torno a la meta de| 54. Se contribuye con hermandad entre todos los miembros del equipo 4 4 4
trabajo
55. El lider del grupo invita a una actitud dialogante 4 4 4
56. Sientes que formas parte de tu equipo de trabajo 4 4 4
o, 57. Compartes informacion con tus compafieros de trabajo para facilitar la 4 4 4
tarea encomendada

Mg

SHTms delavalaador
DNI: 41107329




1.

Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario de Trabajo Colaborativo”. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de
éste sean utlizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

Datos generales del juez

Nombre del juez:

Solanch Nicoll Ojeda Agurto|

Areas de experiencia profesional:

Grado profesional: Maestria ( X) Doctor ()
Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa ( ) Organizacional ()
7 afios

Institucion donde labora:

Universidad Privada

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a 4 afos ( )
Mas de 5 afios ( X)

Experienciaen Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

2. Propgdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Trabajo Colaborativo

Autora:

Jacinto Zudiga, Ohna Mariel

Procedencia:

Sullana|

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacion:

10 a 15 minutos|

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de Instituto Superior Tecnolégico - Sullana

Significacion:

Evalda el nivel de trabajo colaborativo en estudiantes de nivel superior a
través de sus dimensiones Interdependencia positiva, Responsabilidad

individual y de equipo, Interaccion estimuladora




4. Soporte tedrico

Para la variable trabajo colaborativo es la expresion mas representativa de la
teoria sociocultural en el &mbito educativo, en este sentido, Vygotsky (1978)
considera que es un proceso social con el apoyo de padres, docentes,
compafieros, y la cultura en general, que desempefia un papel crucial en el
desarrollo de las funciones psicologicas superiores, lo que quiere decir que, el
entorno en el cual se desenvuelve un estudiante forma parte del proceso de
aprendizaje. (Andrade et al, 2023) El trabajo colaborativo con la teoria
sociocultural de Vygotsky resaltan la importancia de la interaccion social, el apoyo
mutuo, la construccion colectiva del conocimiento, la influencia de la cultura y el
contexto en el proceso deaprendizaje.

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)

Identifican su rendimiento y apoyan al compafierismo de
Interdependencia positiva] todos los integrantes del equipo para llegar al objetiva
establecido, ya que llegar a la meta trazada es aumentar el
rendimiento de cada integrante y velar por el grupo.

Donde cada integrante del grupo sea responsable, pero g
Trabajo ColaborativoResponsabilidad individual su vez sea altruista con los demas miembros para llegal
y de equipd alcanzar los objetivos en comun.

Interaccion estimuladora| Donde cada persona del equipo motive y colaboren a
rendimiento de todos los integrantes por medio de la
empatia, aptitudes y actitudes que

estimulen la motivacién personal, asi también de manera
grupal.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionariode trabajo colab
orativ o elaborado por Jacinto Zufiga, Ohna Mariel en el afio 2023. De
acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categorial Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterig El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se 2 Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende - bal palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente P es ordenacion de estas.
dec';’efrl:éﬂt?ézcts'gﬁ 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de
y adecuadas ’ algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
' adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimensién.
cumple con el criterio)
CS'}{ESEESQA 2. Desacuerdo (bajo nivel de El item tiene una relacion tangencial /lejana con
acuerdo) la dimensién.




relacion l6gica con
la dimension o
indicador que esta

3. Acuerdo (moderado nivel) El item tiene una relacién moderada con la
’ dimension que se esta midiendo.

midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo (alto El ftem se encuentra esta relacionado con la

nivel) dimensién que esta midiendo.

1. No cumole con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea

) P afectada la medicion de la dimension.
RELEVANC L El item tiene alguna relevancia, pero otro item

IA 2. Bajo Nivel - S
. . puede estar incluyendo lo que mide éste.
El item es esencial
0 Importante, es 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
decir debe ser

incluido. 4. Alto nivel El ftem es muy relevante y debe ser incluido,

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su

valoracion, asi como solicitamos brindesus observaciones que
considere pertinente

1 No cumple con el criterig

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento de Trabajo Colaborativo

. Primera dimension: Interdependencia positiva
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimensidn Interdependencia positiva
. : . : : Observaciones/
Indicadores Item Claridad| Coherencial Relevancid _
Recomendaciones
1. Te satisface trabajar en equipg 4 4 4
Valoracion del equipo 2. Valoras la colaboracioén y el trabajo en conjunto entre los miembros de 4 4 4
ta equipo
3. Crees que tus compafieros te ayudan a aprender y a pensar 4 4 4
4. Te sientes mas comprometido cuando trabajas en equipo 4 4 4
Interdependencia del éxito
5. Consideras que la ayuda mutua da excelentes resultados 4 4 4
6. Crees que el éxito depende de todos los miembros del equipo 4 4 4
. Segunda dimension: Responsabilidad individual y de equipo
° Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimension Responsabilidad individual y de equipo
. . . . . Observaciones/,
Indicadores Iltem Claridad| Coherencial Relevancia .
Recomendaciones
7. Crees que los miembros de tu equipo asumen las actividades que se les 4 4 4
Trabaja responsablemente en equipo] delegan
8. Todos los miembros de tu equipo identifican los errores en el trabajo y lo 4 4 4
corrigen
9. Ayudaste a tu equipo en el trabajo encomendado 4 4 4




10. Organizas con tu equipo las diferentes actividades encomendadas de 4 4 4
manera individual y grupal

) 11. Considera usted que se deben respetar los acuerdos establecidos en el 4 4 4
Compromisq equipo de trabajo
12. Confias en la responsabilidad de cada uno de tus compafieros de tu 4 4 4
equipo de trabajg
13. Mis ideas son consideradas en mi equipo de trabajo| 4 4 4

Tercera dimension: Interaccion Estimuladora

. Objetivos de la Dimension: Evaluar el nivel de la dimensidn Interaccidn Estimuladora
. . . . . Observ
Indicadores Item Claridad| Coherencial Relevancia

Recomen
14. Se da el reconocimiento al esfuerzo y participacion 4 3 4 Indicar c

15. Considera usted que el lider incentiva al equipo de trabajo 4 4 4

Confraternidad en torno a la meta de 16. Se contribuye con hermandad entre todos los miembros del equipo| 4 4 4

trabajo

17. El lider del grupo invita a una actitud dialogante| 4 4 4

18. Sientes que formas parte de tu equipo de trabajo| 4 4 4

19. Compartes informacion con tus compafieros de trabajo para facilitar la 4 4 4

tarea encomendada

T
PPeesccccccicnaccncscaccnonanns,
Mg. Solanch Nicoll Ojeda Agurto

s N 2694

Firma del evaluador
DNI: 740079306




Anexo 2
Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “"Cuestionario de Trabajo

Colaborative™. La evaluacidn del instrumento es de gran relevancia para lograr que zea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico.

Agradecemos su valicsa colaboracidn.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Mg. Angelica Nifio Tezén

Grado profesional: Maestrla (x ) Doctor {
Clinica (x) Social { )
Area de formacién académica:
Educativa [ x ) Organizacional { )
Areas de experiencia profesional: 7 aftos

Institucién donde labora:

Universidad Privada Antenor Ormrego

Tiempo de experiencia profesional en
al drea:

2 a4 afos { )
Masde Safics [ X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
{81 corresponde)

Asesoria en cursos de construccion de pruebas psicoldgicas
& investigaciones

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos dela escala

Mombre de la Prueba:

Cuestionario de Trabajo Colaborativo

Autora:

Jacinte Z0figa, Ohna Mariel

Procedencia: Sullana

Administracidn: Individual

Tiempo de aplicacidn:

10 a 15 minutos

Ambito de aplicacion: Estudiantes de Instituto Supernor Tecnoldgico - Sullana

Significacidn:

Ewvalla el nivel de trabajo colaborative en estudiantes de nivel superior a
través de sus dimensiones Interdependencia positiva, Responsabilidad
individual y de eguipo, Interaccién estimuladora




4. Soporte tedrico

Para la variable trabajo colaborative es la expresidn mds representativa de la teorla sociocultural en
el ambito educativo, en este sentido, Vygotsky (1978) considera que es un proceso social con el apoyo de
padres, docentes, compafieros, y [a cultura en general, que desempefia un papel crucial en el desamolio de
las funciones psicolégicas superiores, lo que quiere decir que, el entormo en el cual se desenvuelve un
estudiante forma parte del proceso de aprendizaje. (Andrade et al, 2023) El trabajo celaborativo con la teoria
sociocultural de Vygotsky resaltan la importancia de la interaccidn social, el apoyo mutuo, la construccién
colectiva del conocimiento, la influencia de la cultura y el contexto en el proceso deaprendizaje.

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

Identifican su rendimiento y apoyan al compafierismo de
Interdependencia positiva | tedos los integrantes del equipo para llegar al objetivg
establecido, ya que llegar a la meta trazada es aumentar el

rendimiento de cada integrante y velar por el grupo.
Donde cada integrante del grupo sea responsable, pero &
Trabajo Colaborative  [Responsabilidad individuall su vez sea alfruista con los demds miembros para llegar

y de equipo alcanzar los objetives en comun.

Donde cada persona del equipo motive y colaboren al
rendimiento de todos los integrantes por medio de la
empatia, aptitudes vy actitudes que

estimulen la motivacién personal, asi también de manera
grupal.

Interaccidn estimuladora

5. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionariod e trabajo colaborativoelaborado por
Jacinto Zafiiga, Chna Mariel en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada

uno de los items segin cormesponda.

decir, su sintactica
y semantica son

Categoria Calificacion Indicador

1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARDAD e
El  ftem  se |2 BajoNivel e Y g n e
comprende palahra; de acuerdo con su significado o por la
facilmente. as ordenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacidn muy especifica de
algunos de los términos del item.

relacion légica con
la dimensidn o
indicador que esta
midiendo.

acuerdo)

adecuadas.
. El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel uada,
1. totalmente en desacuerdo (no El ltem no tiene relacion logica con la dimensidn.
cumple con el criteric)
GOHEREﬂC—l& 2. Desacuerdo  (baje nivel de | El item tiene una relacidn tangencial /lejana con
El item tiene

la dimensidn.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El tem tieme una relacién moderada con la
dimensidn que se estd midiendo.

s

. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se& encuentra estd relacionado con la
dimensidn que estd midiendo.

-

. Mo cumple con el criterio

El item puede ser eliminade sin que se vea
afectada la medicién de la dimensidn.




RELEVANCIA
El item es esencial
o importante, es

2. Bajo Nivel

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

decir debe ser
incluido.

3. Moderado nivel

El ltem es relativamente importants.

4. Alto nivel

El tem es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento fos items y calificar en una escala de 1 a 4 su
valoracién, asi como solicitamos brindesus observaciones que
considere pefinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




10. Organizas con tu equipo las diferentes actividades encomendadas de 4 = =
manera individual y grupal
. 11. Considera usted que se deben respetar los acuerdos establecidos en el 4 2 2
Compromiso equipo de trabajo
12. Confias en la responsabilidad de cada uno de tus compafieros de tu 4 - -
equipo de trabajo
13. Mis ideas son consideradas en mi equipo de trabajo 4 4 4
Tercera dimensidn: Interaccion Estimuladora
- Objetivos de la Dimensidn: Evaluar el nivel de la dimensidn Interaccion Estimuladora
Indicadores item Claridad| Coherencia |[Relevancia Obsarvacionss/
Recomendaciones
14. Se da el reconocimiento al esfuerzo y participacidn 4 4 4
15. Considera usted gue el lider incentiva al equipo de trabajo = 4 2
Confratermmidad en torno a la meta de | 16. Se contribuye con hermandad entre todos los miembros del equipo = 4 2
trabajo
17. El lider del grupo invita a una actitud dialogante = 4 2
18. Sientes que formas parte de tu equipo de trabajo = 4 =
19. Compartes informacidn con tus compafieros de trabajo para facilitar la 4 4 4

tarea encomendada

W CPsP 31636
Firma del evaluador
DMI: 73262043




REPORTE DE VALIDEZ DE LOS CUESTIONARIOS

GAMIFICACION

Claridad v Coherencia v Relevancia v | prom. Vv
Dimensiones | N° | Juez | Juez | Juez | Juez | Juez |Prom | . Juez | Juez | Juez | Juez | Juez | Prom | ,. Juez | Juez | Juez | Juez | Juez |Prom | . Aiken

Aiken Aiken Aiken | Global
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 Global
1 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
2| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 3 3 4 4 3.6 0.9 3.87 | 0.96
Dimensién | 3 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
N1 4| 4 4 4 4 4 4 10 | 4 4 4 3 4 | 38|09 | 4 4 4 4 4 | 40 | 1.0 | 3.93 | 0.98
5| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 | 4.00 | 1.00
6 4 4 4 4 4 4 1.0 3 4 4 4 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 0.98
7| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 | 4.00 | 1.00
8 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
Dimensién | 9 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
N°2 10| 3 4 4 4 4 | 38| 09 | 4 4 4 4 4 | 40 | 1.0 | 4 4 4 4 4 | 40 | 1.0 | 3.93 | 0.98
11| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 | 4.00 | 1.00
12| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
13| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
14| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
Dimensisn | 15| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
A 16| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3 4 4 4 4 3.8 0.9 3.93 | 0.98
17| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
18| 4 3 3 4 4 3.6 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3 3 3 4 4 3.4 0.8 3.67 | 0.89
3.97 | 0.99 3.98 | 0.99 393 | 098 | 3.96 | 0.99

Conclusion




Reporte del cdlculo de validez con la V de Aiken - TRABAJO COLABORATIVO

Claridad Coherencia Relevancia \Y,
Dim | N° | Juez | Juez | Juez | Juez | Juez | Prom \k/ Juez | Juez | Juez | Juez | Juez |Prom \k/ Juez | Juez | Juez | Juez | Juez |Prom \k/ P|I'om.l Aiken
1 5 3 a c Aiken T 5 3 A 5 Aiken 0 5 3 A 5 Aiken | Globa Global
1 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
2 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 | 1.00
D1 3 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
4 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 | 1.00
5 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
6 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
7 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
8 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
9 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4,00 | 1.00
D2 |10 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
11 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
12| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 | 1.00
13 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
14| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 3 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 | 0.98
15 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
D3 16 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
17| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 | 1.00
18 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00
19| 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 | 1.00
4.00 | 1.00 3.99 | 1.00 400 | 1.00 | 4.00 | 1.00

Conclusion




REPORTE DE CONFIABILIDAD DE LOS CUESTIONARIOS

Gamificacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,949 18
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total ~ Cronbach si el
si el elemento  elemento se ha  de elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido

VARO00001 69,5000 162,261 775 ,944
VARO00002 69,5417 163,650 , 740 ,945
VARO0003 69,1667 170,058 , 704 ,946
VARO00004 69,5000 176,087 412 ,950
VARO00005 69,7917 170,868 ,532 ,949
VAR00006 69,5417 165,911 773 ,944
VARO00007 69,5417 165,737 ,780 ,944
VARO00008 69,0833 179,210 ,463 ,949
VARO00009 69,2917 164,476 ,812 ,944
VARO00010 70,1250 175,158 ,361 ,952
VARO00011 69,2917 163,520 ,850 ,943
VAR00012 69,2500 166,717 717 ,945
VARO00013 69,0000 168,000 ,781 ,944
VARO00014 69,4167 167,297 ,815 ,944
VARO00015 69,7500 166,196 , 707 ,946
VARO00016 69,4167 164,949 ,684 ,946
VARO00017 69,2917 168,042 ,826 ,944

VAR00018 69,0000 165,217 ,858 ,943




Trabajo colaborativo

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,954 19
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total ~ Cronbach si el
si el elemento  elemento se ha  de elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido

VARO00001 66,2083 207,129 776 ,950
VARO00002 66,0417 208,303 ,882 ,948
VARO0003 66,3333 216,493 ,631 ,952
VARO00004 65,9583 217,607 ,612 ,952
VAR00005 65,9167 220,775 ,510 ,954
VARO00006 66,0000 213,478 ,635 ,952
VARO00007 66,5833 216,949 ,608 ,952
VARO00008 66,5833 220,514 ,511 ,954
VARO00009 65,7083 214,216 , 733 ,951
VARO00010 66,2083 212,781 , 704 ,951
VARO00011 65,5833 215,732 ,681 ,951
VARO00012 66,5000 215,043 ,661 ,952
VAR00013 66,0417 209,520 ,807 ,949
VAR00014 66,2500 205,761 ,870 ,948
VARO00015 66,3333 213,623 ,602 ,953
VARO00016 66,2917 212,737 , 763 ,950
VARO00017 66,3333 211,101 ,700 ,951
VAR00018 66,2083 202,085 ,830 ,949

VAR00019 65,9167 209,384 ,847 ,949






