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RESUMEN

El objetivo de este Trabajo Académico fue establecer la relacion existente
entre la Gamificacion y la Evaluacion en estudiantes del quinto afio de secundaria
de una Institucion Educativa de Trujillo - La Libertad 2024. Para tal fin se
investigaron principalmente los fundamentos teéricos del Conectivismo de Siemens
(2004), la teoria Sociocultural de Vigotsky (1978), teoria de la gamificacion de Yu-
kai (2013) con respectivas dimensiones: descubrimiento, entrenamiento o
andamiaje, incorporacion y el juego final. Asi como el modelo CIPP Stufflebeam
(2003) y sus cuatro dimensiones: contexto, entrada, proceso y producto. El tipo de
investigacion es basica, con enfoque cuantitativo y disefio experimental
transeccional correlacional descriptivo. Ademas, se ha estimado una poblacion de
270 estudiantes; mientras que la muestra se obtuvo de manera no probabilistica
intencionada y fue de 50 estudiantes a quienes se les aplicé una Escala de Likert
con rangos del 1 al 5. Los principales resultados arrojaron que el 90% de
estudiantes con respecto al uso o0 manejo de la gamificacion se encuentran dentro
del nivel alto; mientras que en la variable Evaluacion se evidencia que el 88% de
estudiantes se encuentran en un nivel sobresaliente. Finalmente, se concluyé
principalmente que existe una correlacién positiva baja entre las variables
gamificacidon y evaluacion de los aprendizajes (0.341). Asi como se ha determinado

gue a mayor descubrimiento del juego mejor evaluacion de los aprendizajes.

Palabras clave: gamificacion, andamiaje, evaluacion, descubrimiento,

entrenamiento.



ABSTRACT

The objective of this Academic Work was to establish the existing relationship
between Gamification and Evaluation in students of the fifth year of secondary
school of an Educational Institution of Trujillo - La Libertad 2024. For this purpose,
the theoretical foundations of Siemens Connectivism (2004) were mainly
investigated. ), Vygotsky's Sociocultural theory (1978), Yu-kai's gamification theory
(2013) with respective dimensions: discovery, training or scaffolding, incorporation
and the final game. As well as the CIPP Stufflebeam model (2003) and its four
dimensions: context, input, process and product. The type of research is basic, with
a quantitative approach and descriptive correlational transectional experimental
design. In addition, a population of 270 students has been estimated; while the
sample was obtained in an intentional non-probabilistic way and was made up of 50
students to whom a Likert Scale with ranges from 1 to 5 was applied. The main
results showed that 90% of students regarding the use or management of the
gamification are within the high level; while in the Evaluation variable it is evident
that 88% of students are at an outstanding level. Finally, it was mainly concluded
that there is a low positive correlation between the gamification variables and
learning evaluation (0.341). Just as it has been determined that the greater the

discovery of the game, the better the evaluation of learning.

Keywords: gamification, scaffolding, evaluation, discovery, training.



I. INTRODUCCION

La Organizacion de Naciones Unidas (2020) ha realizado diferentes
estudios sobre el impacto del coronavirus en la educacion global, estimando que
mas de mil quinientos millones de escolares de nivel primaria y secundaria
perdieron algunos logros ya adquiridos hacia las metas de la Agenda de
Educacion 2030. A pesar de ello, la ONU resalta la trascendencia del
acercamiento a internet y la aplicacion de tecnologias digitales en la escolaridad
abierta.

En tal sentido, los actores de la educacion global asumieron diferentes retos
frente a los avances cientificos, tecnolégicos y metodolégicos, viéndose en la
imperiosa necesidad de innovar su practica educativa. Se inici6, por ejemplo, con
la adecuacion de los ambientes educativos, modalidades y estrategias de
aprendizaje y ensefianza en funcion a las demandas del sistema y de estos
vertiginosos cambios acontecidos que repercuten en la forma de comunicarnos,
aprender e interactuar en el siglo XXI. Esta tendencia a la automatizacion ha
generado cambios permanentes por la implementacion de las tecnologias
digitales. En consecuencia, se entiende que “educar virtualmente a los estudiantes
en la actualidad, significa que los docentes no sélo deben ser competentes en el
uso de recursos tecnoldgicos, sino también inventivos, cooperativos, expresivos,
para poder lograr las metas establecidas en los disefios curriculares”. (Gallo et al.
2021, p. 46).

En este contexto, las tecnologias informaticas y comunicativas se han
convertido de utilidad y aplicaciobn necesaria en las diferentes modalidades y
niveles educativos para lograr el reto. Aun asi, el acceso a estos avances
tecnologicos-comunicacionales para los estudiantes a nivel mundial, todavia sigue
siendo un suefo, debido al distanciamiento fisico y de conexidén entre las zonas

citadinas y campesinas (ITU, 2021).



En efecto, tanto maestros como estudiantes deberian aprovechar las
multiples ventajas que ofrecen las herramientas tecnolégicas que mejor se
adecten a las necesidades educativas de un Disefio Curricular Basico en
cualquiera de susniveles y/o modalidades. El maestro deberia estar comprometido

con eficiencia y eficacia para la difusion del conocimiento (Sandoval, 2020).

A nivel nacional en la Encuesta Nacional a Docentes (ENDO) fueron
incluidas preguntas,sobre la capacitacion de maestros y directivos. Las cifras
obtenidas fueron: el 85.9% ha participado en cursos no presenciales, 69.8% se ha
actualizado, 54.2% asisti6 a disertaciones o talleres virtuales. Ademas, sugiere
gue se deben crear mas oportunidades tales como: subvenciones o actualizacion
para garantizar que todos los maestros sean especializados pertinentemente. La
informacion también proviene del documento de trabajo CEPLAN (2021), alli se
analizan las megatendencias y se detalla en el articulo 7 que la educacion en linea
de alta calidad impulsara la aceleracion del desarrollo de la innovacion y la
tecnologia, el trabajo remoto, la proliferacion de empleos cualificados y la

correspondencia de la tecnologia.

Segun estadisticas proporcionadas por el PERLL (2022), la proporciéon de
herramientas tecnoldgicas relacionadas con el acceso a Internet en 2020 fue del
39,4%, lo cual fue confirmado en el Censo de Educacion del MINEDU, en los
altimos 5 afos, el numero total de instituciones de educacion secundaria con
conexion a Internet aumento6 del 67,6% en 2016 al 68,7% en 2020; mientras que

el 31,3% de estas instituciones aln no poseen acceso a Internet.

Con respecto al rendimiento académico de los estudiantes de EBR del
segundo afio de la region La Libertad, el 8.4% de los estudiantes logro resultados
satisfactorios en la Evaluacién del Censo Estudiantil (ECE 2019), incluyendo el
14.9% enmatematicas y el 13.1% en lectura. Este andlisis nos reta que para el

afio 2036 debemos incrementar la calidad de los aprendizajes.



A nivel local se evidencia que los estudiantes de una I.E. trujillana hacen
uso de sus dispositivos moviles de modo obsesivo, ello se observa en horas de
recreo e incluso cuando se planifican actividades deportivas. Muchos prefieren
guedarse en aula jugando. A pesar que el uso del celular esta prohibido por lo
estipulado en el Reglamento Interno y acuerdos de convivencia de aula. En la
realidad los acuerdos se incumplen e incluso los padres de familia quienes
firmaron un documento de compromiso al inicio del afio académico soslayan las
actitudes de sus hijos mas aun lo justifican manifestando que requieren
comunicarse con ellos, ademas aducen que los docentes envian las actividades
a los grupos de watts app como lo hacian durante la pandemia. Esta situacién ha
generado conductas disruptivas entre estudiantes, docentes y auxiliares. Por
ejemplo, cuando ellos usan sus celulares para grabar videos donde se estan
agrediendo, realizan memes a sus compaferos y docentes, comparten

pornografia, juegan online en horas de clasesy otros.

En consecuencia, la justificacion teorica de esta investigacion contribuyo
asociar la variable gamificacion con evaluacion de los aprendizajes sustentados
en las teorias del conectivismo y aprendizaje social; de manera practica se
correlacion¢ la gamificacion de Yu-kai (2013) y sus dimensiones: descubrimiento,
entrenamiento o andamiaje, incorporacion y el juego final. En tanto, en la
dimensién evaluacion se ha considerado el modelo CIPP Stufflebeam (2003) y sus
cuatro dimensiones: contexto, entrada, proceso y producto. Metodolégicamente,
este estudio es importante para evaluar el valor de vinculacion entre las variables,
midiendo primero cada variable y luego cuantificando, analizando y estableciendo
el vinculo entre ellas. En términos sociales se beneficiaron los estudiantes objeto
de estudio, ademas de los docentes que utilizaron herramientas alternativas que
motiven a aprender y las evaluaciones sean alternativas y novedosas. Finalmente,
a través de esta investigacion se desarrolld6 un procedimiento para calcular
variables en la region libertefia, pero también aplicable a otras regiones. Para esta
investigacion se tuvo en consideracion la siguiente pregunta de investigacion ¢ De
qué manera se relaciona la gamificacién con la evaluacién de los aprendizajes

en los estudiantes de una I.E. de Trujillo 2024? Para ello, se consider6 como



objetivo general correlacionar las variables: Gamificacion y Evaluacion de los
aprendizajes en los estudiantes objeto de estudio. Especificamente, se
relacionaron las dimensiones de la gamificacion: descubrimiento, entrenamiento,

andamiaje y dominio con la variable evaluacion de los aprendizajes.

Finalmente, en este estudio se planted la siguiente hipétesis correlacional:
La Gamificacion estad relacionada directamente con la Evaluacion de los
aprendizajes; mientras que la hipétesis nula fue La Gamificacibn no esta
relacionada directamente con la Evaluacion de los aprendizajes. Asimismo, la Ha
fue a mayor descubrimiento de gamificacion mejor evaluacion de los aprendizajes

en los estudiantes de una I.E. de Truijillo.



. MARCO TEORICO

En Espafia, Vergara et al. (2019) plantearon una metodologia de
gamificacién basada enel uso de la herramienta de juego Quizizz. La propuesta
se resume en tres principios: la aplicacion de recursos virtuales, eficacia del
aprender cooperativamente y motivacion para la ensefianza-aprendizaje. La
metodologia consistié en aplicar pre y post encuesta en Educacién Secundaria y
Bachillerato. Los investigadores concluyeron que la aplicacion de esta propuesta

favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje y lo hace de manera divertida.

Asimismo, Roa et al. (2021) en su articulo relacionado con la Evaluacién de
la implantacién de la Gamificacion como metodologia activa en la Educacion
Secundaria de Espafia; buscaron comparar y cuantificar la proporcion del uso de
la gamificacion en dichas instituciones y revelar las variables que influyeron en el
establecimiento y empleo de esta metodologia. Para ello, recogieron una muestra
deliberada utilizando cuestionarios para examinar los métodos aplicados en
distintas asignaturas en 165 centros de estudio. De manera general, propusieron
gue la gamificacion no esta consolidada en las instituciones secundarias con
curriculo espafiol, a pesar que se evidencian diferencias significativas en cuanto a

los centros titulados y el tipo de disciplina que se ensefa.

Por otro lado, Castafio y Vargas (2020) investigadores colombianos
evaluaron el impacto del disefio e implementacion de una estrategia de
aprendizaje relacionada con la Gamificacion. Esta investigacion es mixta, con
disefio pre experimental, aplicaron pre encuesta, gamificacion y post encuesta.
Los resultados arribados demuestran que en ambas instituciones educativas se
optimizaron las competencias planteadas. En tanto, que en la conclusion general
sefalaron que la estrategia de gamificacion impacta positivamente no solo en la
motivacion, sino en el rendimiento académico de los estudiantes en el area de

Matemaética.



A nivel nacional, Santillana (2020) efectué una tesis para mejorar la
motivacion hacia el aprendizaje del curso de programacion en estudiantes
arequipefnos y se determin6 que la gamificacion se puede utilizar para promover
la autoevaluacién en el desempefio de los estudiantes. Este curso se dividié en
tres fases: planificacion aqui examiné el programa y cred "una experiencia
gamificada". Implementacion de Moodle LMS, generdé informes parciales utilizando
herramientas de recopilacién de datos, mientras que en la Ultima etapa se aplico
la evaluacion y elabord el informe final. El autor concluyé que el uso de la
gamificacion ayuda a los estudiantes a crear una autoevaluacion de su

desempeifio.

A nivel local, Alva (2023) efectud la tesis relacionada con la Gamificacion y
la estrategia didactica motivadora de los profesores |.E. Estatales de Truijillo. El
objetivo fue determinar si la gamificacion mejora la estrategia didactica
motivacional de los maestros objeto de investigacion. Para ese fin se utilizd
metodologia cuantitativa, empirica o aplicada, no experimental, transversal, disefio
de correlacion causal. La poblacién muestral lo conformaron 100 docentes de
una UGEL de Trujillo. Asimismo, empled dos cuestionarios validados por
opinion de 5 expertos. Mientras que la conclusion principal reafirmé su

objetivo.

Antes de desarrollar la fundamentacion teérica de gamificacion se investigo
la teoria del conectivismo; puesto que Siemens (2004) lo define como “una teoria
de aprendizaje para la era digital”. El aprendizaje implica fuentes de informacién
especificas, esta situado en maquinas que no son accesibles para los humanos,
la educacion requiere habilidades de pensamiento critico, las conexiones
sostenidas son esenciales para el aprendizaje continuo, la comunicacién es de
crucial importancia en todo momento, y la toma de decisioneses el resultado del
aprendizaje continuo. Una decision tomada hoy puede considerarse incorrecta al

dia siguiente debido a cambios en el entorno de la informacion.



Esta investigacion también se sustenta ten la teoria Sociocultural de
Vigotsky (1978) pues se trata de repensar el enfoque de la ensefianza- aprendizaje
y sustentar las bases para una educaciéon humanista que reconozca la variedad
sociocultural, enfatice la importancia del lenguaje en la configuracién del
significado, el conocimiento que fomenta la apertura, el pensamiento critico y

creativo.

Con respecto a las dimensiones de la variable gamificacion este estudio se
baso en el modelo pedagdgico de aprendizaje por competencias integrandolo a la
estrategia de gamificacion, para ello se siguieron los lineamientos del disefio de
gamificacién dividido en cuatro fases segun Yu-kai (2013) estos son: Discovery
(descubrimiento) consiste en descubrir y aprender por primera vez el juego, debe
pensarse de tal forma que este motive a los estudiantes para el logro de
aprendizajes, onboarding (entrenamiento), aqui se debe instruir las reglas del
juego y la familiarizacion con la(s) plataforma(s), se debe responder la pregunta
como se manejan las herramientas del juego y estas instrucciones deben ser
cortas para no aburrir al jugador, scaffolding (incorporacion), los jugadores usan lo
aprendido a partir de las reglas de juego y desarrollan su viaje a través del
videojuego buscando obtener los mejores resultados, también debe de haber
buena retroalimentacion, donde se realizan las mayores acciones repetitivas para
subir de nivel, se busca responder a la pregunta qué hacer para que los
estudiantes sigan motivados permanentemente, the end game (el juego final),
esta etapa es aplicada cuando ya los jugadores son experimentados, y buscan

responder como retener esos jugadores en el juego.

En relacion con la definicibn de gamificacion (Deterding et al., 2011,
Zichermann y Cunningham, 2011; Kapp, 2012; Werbach y Hunter, 2012;
Marczewski, 2013). Coinciden que el mecanismo del juego en la vida diaria influye
en quienes lo aprovechan. Por otro lado, es importante diferenciar la gamificacion
de los aprendizajes apoyados en juegos de los denominados serious game. Pues
segun afirman Marczewski (2015) y Ordas (2018) cuando se inventa un videojuego
especifico con una finalidad no ladica, es un serious game. Por el contrario, cuando

empleamos un juego ya creado, pero como alternativa de ensefanza, a este le



denominamos aprendizaje basado en juegos. En consecuencia, la gamificacion

retne ciertos elementos del juego para lograr aprendizajes.

En el tltimo lustro, cuantiosos estudios (Gallego y Agredo, 2016; Quintanal,
2016; Garcia, 2016; Diaz, 2017; Ortiz, 2017; Pérez, Rivera y Trigueros, 2017,
Gonzélez et al., 2017, Amezcua y Amezcua, 2018) han dejado constancia de
practicas reales de gamificacion en aulas de Espafia. Adicionalmente, Zichermann
y Cunningham (2011); Kapp (2012) o Bruder (2015) consideraron algunas ventajas
de la aplicacién de la gamificacién, entre las que priorizan las siguientes: aumento
de la motivacion de los estudiantes, ambiente seguro de aprendizaje alentando a
los estudiantes a desarrollar nuevos retos e investigar nuevas soluciones,
retroalimentacion pertinente y oportuna para guiarlos hacia el resultado previsto,
trabajo cooperativo en equipo para lograr el objetivo, aumento de la autonomia y
autoconocimiento de sus capacidades ademas de la comprobacion de habilidades

y destrezas que favorecen la conservacion significativa de conocimientos.

Borras (2015) amplia los beneficios de la gamificacion tales como: aumenta
la motivacion por el aprendizaje entre los estudiantes, que estan mas centrados
en sus objetivos y participan en actividades de aprendizaje continuas. Esto les
permite identificar areas de debilidad y fortalezas en el enfoque docente, lo que
conduce a aprendizajes significativos que pueden ser cuantificados a través de

puntos o logros. Ademas, se evidencia un incremento en las relaciones sociales.

El MINEDU (2016) incide que la gamificacion como “los juegos en la
virtualidad permiten manipular y conducir los comportamientos deseados; es decir,
la predisposicion psicolégica a participar en juegos”. Asimismo, enfatiza en la
importancia para la generacion de experiencias y consolidacién de aprendizajes
duraderos vy significativos a partir de la creacion de un espacio virtual navegable,
estructurado y coherente.



También es de vital importancia desarrollar la fundamentacion de
estrategias ludicas. Diaz y Hernandez (2002) consideran que son instrumentos
gue apoyan la potenciacion del aprendizaje. En palabras de Garcia (2004)
estimulan indagacion pues introduce formatos hipermediales; es decir, elementos

audio-visuales, variedad de contenidos y tematicas entre otros.

Si bien es cierto la gamificacion goza de ventajas interesantes. También es
necesario mencionar las desventajas, asi lo detalla Pérez (2018). Por ejempilo,
dedicacion de mayor tiempo para la elaboracion del material, a ello se suma el
costo por el pago de plataformas, dificultad en el desarrollo de la expresion oral,
desequilibrio entre el caracter ludico y formativo, distraccion y falta de motivaciéon

con el juego una vez que se haya superado la novedad de inicio.

En referencia a evaluacion el MINEDU (2016) detalla que esta se planea
desde el planeamiento curricular para que haya concordancia entre lo que se
intenta lograr y lo que se evalla desde el inicio hasta el final del aprendizaje.
Ademas, se realiza permanentemente y detalla que las situaciones de evaluacion
son diversas y responden a la naturaleza particular de cada area, también

considera que es participativa y se realiza por criterios e indicadores.

Con respecto a la dimension evaluacion se ha tomado el modelo CIPP
Stufflebeam (2003) citado por Qinchia et al (2015) y estas son: contexto, entrada

0 insumo, proceso y producto.

De contexto. Este tipo de evaluacion examina las necesidades, desafios y
perspectivas con el objetivo de establecer metas generales. Mora (2004) explica
gue este modelo implica determinar el estado general del programa, explorar los
requisitos previos y las preocupaciones de los incluidos, delinear los objetivos e
intenciones de su equipo de iniciativa y sugiere modificaciones para la iniciativa

elegida.



De entrada o insumo. Su funcién principal es ayudar en la creacion de
un programa que pueda implementar las modificaciones requeridas. Esta
evaluacion ayuda a reconocer y medir los recursos, tanto existentes como futuros,
asi como las estrategias para su utilizacibn o mantenimiento. Segun Bauselas, la
metodologia se fundamenta en examinar el contexto real de la practica en términos
de satisfaccion de necesidades especificas, evaluar posibles estrategias de
solucion viables, escuchar al personal para que pueda expresar su interés y asi
realizaruna estimacioén realista de los recursos y obstaculos que serdn necesarios

abordar en el desarrollo de exploracion de un resultado apropiado (2003, p. 369).

De proceso. Hace referencia a los procedimientos de instruccion y
adquisicién de conocimiento dentro del programa. Evalla la ejecucién de los
planes para luego evaluar si el programa se cumplié y describir los resultados
obtenidos. El objetivo de esta evaluacion es identificar equivocaciones en el plan
del desarrollo que permita analizar de manera retroactiva todos los elementos del
programa en desarrollo. (Ruiz, 2004, p. 78). En este tipo de evaluacion se debe
obtener la informacién pertinente para detectar las dificultades mediante la

observacion, las entrevistas uotros métodos cualitativos de recopilacion de datos.

De producto. El objetivo es identificar, interpretar y evaluar los logros del
programa para determinar si se han alcanzado por completo los objetivos
establecidos al principio del mismo. En caso de que no se logren las metas u
objetivos, se tomaran decisiones para decidir si el programa debe continuar, ser
modificado o terminado. Esta forma de evaluacién se encausa en los productos
obtenidos en el programa y en evaluar cdmo se relacionan con los objetivos

establecidos. Se tratade una evaluacion final y abarcadora practicamente.
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METODO:

3.1. Tipoy disefio de investigacion:
3.1.1. Tipo de investigacion: Segun el CONCYTEC (2018) es

basica; porque su propdésito es obtener conocimientos
nuevos a partir de hechos observables aunque sin ninguna
aplicacion y enfoque cuantitativo pues pretende hallar
postulados habituales que demuestren la tendencia de su
objeto de estudio observandolo, comprobandolo vy

experimentando.

Tamayo (2003) detalla que es basico porque se

pretende determinar la variacion en uno o mas factores.

3.1.2. Diseiio de investigacion: No experimental transeccional

correlacional descriptivo, pues segun Hernandez et al.
(2014) considera que detallan relaciones entre dos o mas

condiciones, conceptos o variables en un tiempo definido.

Ademas, como plantea Cieza et al. (2022) se
caracteriza por la especificacion, comparacion vy
apreciacion de hechos asociados con las variables

estudiadas. En ese sentido se utilizo el siguiente disefio:

01
M r
02
Donde:
M= muestra.

O1= Observacion a la variable gamificacion.
r = Relacién existente entre las variables.

0O2= Observacion de la variable evaluacion.
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3.2.

Variables y operacionalizacion:

Definicion conceptual de gamificacion:

La gamificacién implica el uso de elementos propios de los
juegos en situaciones que no estan relacionadas con el juego.
(Deterding, et al. 2011).

Definicion operacional:

Para la evaluacion de la gamificacion se han considerado las
cuatro fases de Yu-kai (2013) vale decir; descubrimiento,
entrenamiento o0 andamiaje, incorporacion y dominio del juego o
juego final. Para estas dimensiones se consideré una escala de
Likert del 1 al 5 donde: 5 es siempre, 4 casi siempre, 3 a veces, 2

casi nuncay 1 es nunca.

Definicion conceptual de evaluacion:

Segun el Curriculo Nacional de EBR (2016) es un proceso que
implica un enfoque sistematico para recopilar y sistematizar
informacion relevante en funcion de las competencias de cada

estudiante.

Definicion operacional:

Para la evaluacion se ha considerado el modelo CIPP de
Stufflebeam (2003); es decir, se consideraron las siguientes
dimensiones: contexto, entrada, proceso y salida. Para ello se
empled una escala de Likert del 1 al 5 donde: 5 totalmente de
acuerdo, 4 de acuerdo, 3 indeciso, 2 en desacuerdo, 1 totalmente en

desacuerdo.
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3.3. Poblacion, muestray muestreo:
3.3.1. Poblacion:

En opinién de Sierra (1994) son parte de un grupo o
de una poblacion cuidadosamente seleccionada que es
sometida a observacion cientifica por parte del grupo para
obtener resultados confiables.

3.3.2.Muestra:
En este caso el tamafio de la muestra asciende a 50
estudiantes.

3.3.3. Muestreo:

No probabilistica intencionado, pues en palabras de
Villegas (2000) permite al investigador elegir las unidades de
la muestra segun sus necesidades y los requerimientos que
desea obtener y que, a su criterio, son significativas.

En ese sentido, la poblacion esta conformada por todos
los estudiantes del quinto afio de secundaria; ascendiente a
270 estudiantes distribuidos entre las secciones desde la

sesion “A” hasta la “I”.

Criterios de inclusion

Estudiantes de quinto afio secciones “E”, “F”, “G”, “H”, “I”
puesto que el investigador realiz6 trabajo pedagodgico ellos.
Estudiantes varones y mujeres.

Estudiantes con asistencia permanente o continua.
Estudiantes con disponibilidad de tiempo y dispuestos a
colaborar con esta investigacion.

Estudiantes que dispongan de dispositivos e internet para

interactuar con las herramientas de gamificacion.
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3.4.

Criterios de exclusion:

Estudiantes de quinto afio diferentes a las secciones
seleccionadas.

Estudiantes con asistencia discontinua o intermitente.
Estudiantes sin disponibilidad de tiempo e indispuestos a
colaborar con esta investigacion.

Estudiantes que no dispongan de dispositivos e internet
para interactuar con herramientas de gamificacion.

Estudiantes de nacionalidad distinta a la peruana.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos,
validez y confiabilidad:

Grinnel et. al (2019) citado en Hernandez et al. (2020)
entienden que el investigador busca registrar datos o
informacion relacionadas con las variables que tiene
pensadas; es decir, “...aplicamos un instrumento para medir
las variables contenidas en la hipotesis”. Para este trabajo
académico, el acopio de datos de las variables: gamificacion
y evaluacién se realizaron de manera presencial. Para ello,
se midieron actitudes a través de un escalamiento de Likert,
segun Hernandez et al. (2020) consiste en un conglomerado
de reactivos afirmativos que pretenden valorar la apreciacion
del sujeto de acuerdo a ciertas categorias. En ese sentido,
se midié la relacion entre las variables: Gamificacion y
Evaluacion del aprendizaje en alumnos de una LE. de
Truijillo, region La Libertad. La variable gamificacion, contuvo
13 items estructurados de acuerdo a las dimensiones:
descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio del
juego. De igual manera para la variable evaluacion se
considerd 12 items que estuvieron organizados en funcién a
las dimensiones: contexto, diagndstico, proceso y salida.
Dichos instrumentos fueron validados por tres jueces

expertos, posteriormente confirmados mediante una prueba
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piloto para medir la confiabilidad que fue refrendado por el
programa SPSS.

3.5. Procedimiento de recoleccién de datos:

En primer lugar, se realizaron las redefiniciones
fundamentales en relacion con las variables de estudio.
En segundo término, se utilizd el método de inspeccion
y revision documental para el andlisis de la bibliografia
para determinar los instrumentos y su forma de
medirlos. Posteriormente, se identificd con precision las
dimensiones tedricas que integran las variables.
Después, se utilizé una prueba piloto con 13
estudiantes para deducir la validez y confiabilidad
inicial del instrumento. Enseguida, se construyeron los
items o reactivos y sus niveles de medicion,
codificacion e interpretacion. Ademas, se tomaron
decisiones claves acerca de la escala de Likert con la
finalidad de realizar los reajustes necesarios para
proceder a la realizar la version final del instrumento.
Inmediatamente, se solicitd la autorizacién y permiso al
director la IL.E. Finalmente, se aplicaron los
instrumentos a estudiantes de quinto afio de
secundaria para que éstos sean codificados e
insertados en una base de datos (matriz); se realizaron
las interpretaciones  respectivas que fueron
contrastadas con la discusion, los antecedentes.
Finalmente, se redactaron las conclusiones vy

recomendaciones.
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3.6. Método de anélisis de datos:

La informacion recolectada se estructurd en una
matriz de base de datos sugerido por Hernandez et al.
(2020), luego se realizé la codificacion transfiriendo los
valores registrados en los instrumentos aplicados
(escala de actitudes tipo Likert) al programa
computarizado de analisis estadistico SPSS.
Asimismo, se aplicaron pruebas de normalidad con la
correccién de significacion de Lilliefors (usada para
determinar si la muestra de datos proviene de una
distribucion normal y probar la hipétesis nula).
Posteriormente, se analizaron e interpretaron los datos,
los mismos que permitieron establecer la relacion entre

la gamificacion y evaluacion.

3.7. Aspectos éticos:

Para evitar el plagio se consideraron los
estandares de las normas APA séptima edicion,
ademas del programa Turnitin ofrecido por la
Universidad César Vallejo. También los principios
éticos como beneficencia, anonimato, autonomia,

libertad, no maleficencia, justicia e integridad.
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IV. RESULTADOS

Tabla 1

Distribucidn de 50 estudiantes, segun la variable Gamificacion en estudiantes de

quinto afo de secundaria de una I.E. de Trujillo-2024

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  valido acumulado
Valido ALTO 45 90,0 90,0 90,0
MEDIO 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Fuente: Escala de Likert variable Gamificacion

En cuanto al uso o manejo de la gamificacion. De los 50 estudiantes a
guienes se suministré el Escalamiento de Likert se ha concluido que 45 de ellos
(90%) se encuentra con un porcentaje valido y corresponde al nivel alto; mientras

que solo el 10% esté ubicado dentro del rango medio.
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Tabla 2

Distribucién de 50 estudiantes, segun la variable evaluacion en estudiantes de
quinto afio de secundaria de una |.E. de Trujillo-2024

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Proceso 6 12,0 12,0 12,0
Sobresal. 44 88,0 88,0 100,0
Total 50 100,0
100,0

Fuente: Escala de Likert variable evaluacion.

Del 100% de los estudiantes, para la variable Evaluacién se encontrd lo
siguiente: el 88% de ellos se encuentran en un nivel sobresaliente. Por otra parte,
se evidencio que el 12% “permanecen en el nivel proceso; esto significa que la
observacion de manera continua de los procesos de evaluacién permitié tomar

decisiones oportunas para reajustar lo programado en el juego.

En primer término, se ha probado la normalidad de las variables gamificacion
y evaluacion. Para ello, se ha evidenciado que tanto para los datos de la hipotesis
nula (HO) como para los datos de la hip6tesis alterna (H1) no siguen una distribucion
normal. Esto significa que las dos variables no siguen una distribucion normal. En

ese sentido, se recurri6 a la prueba de correlacion de Spearman.
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Tabla 3

Aplicacion del método estadistico de kolmogorov para probar la normalidad de las

variables gamificacion y evaluacion

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
GAMIFIC. ,125 50 ,048 ,948 50 ,027
EVAL. ,192 50 ,000 ,886 50 ,000

@ Correccion de significacion de Lilliefors

Segun la tabla 3, nos indica que la variable gamificacion usando la formula

de Kolmogorov calcula que el sig (0.048) es menor a Alpha (0.05) entonces se

rechaza la hipétesis nula. En consecuencia, se acepta la hipotesis alterna; puesto

gue los datos analizados no siguen una distribucion normal.

Para probar la correlacion entre la variable gamificacion y evaluacion se ha

utilizado el coeficiente de correlaciébn de Sperman que se aprecia en la siguiente

tabla.
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Tabla 4
Prueba de correlacién de Spearman para establecer la relacion entre las variables

gamificacién y evaluacion

GAM. EVAL.
Rho de Spear. GAMIF. Coefic. Correl. 1,000 341"
Sig. (bilateral) : ,016
N 50 50
EVAL. Coef. Correl. 341" 1,000
Sig. (bilateral) ,016
N 50 50

* La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
Fuente: Escala de Likert variables: Gamificacion — Evaluacion.

Segun la tabla 4, se ha demostrado que existe correlacidn significativa Sig
(0.016) y esto es menor a Alpha (0.05) entonces se rechaza la hipétesis nula y se
acepta la alterna. Segun Hernandez (2010), existe una correlacion positiva baja
0.341 entre la variable gamificacion y evaluacién de los aprendizajes; quiere decir
que hay una relacién directa. Esto implica que a mayor gamificacion mayor

evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes de una |.E. de Truijillo.
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Tabla 5
Correlacion entre la dimension descubrimiento de gamificacion y evaluacion en

estudiantes de quinto afio de secundaria 2024

V.EVAL. DESCUBRIM.
Rho de Spear. V_EVAL. Coef. Correl. 1,000 ,345
Sig. (bilateral) : ,014
N 50 50
DESCUBRIM. Coefic. Correl. ,345 1,000
Sig. (bilateral) ,014 .
N 50 50

* La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificacién: dimensiéon descubrimiento — Evaluacion.

Segun latabla 3, se ha demostrado que si existe relacion significativa (0,014)
entre la dimension descubrimiento de gamificacién y evaluacion con un 0.345
(correlacién positiva alta). Es decir, a mayor descubrimiento en gamificacion mejor

evaluacion de los aprendizajes.

Se ha interpretado el valor alcanzado por la significancia, donde se ha
obtenido un valor de 0,014, localizado por debajo del 0,05, por lo tanto, se ubica en
la region de significancia y se acepta la hipotesis mencionando que: Existe una
relacion directa entre la dimension descubrimiento de gamificacion y la evaluacion
en los estudiantes del quinto grado de educacion secundaria de una institucion

educativa de Trujillo-2024.
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Tabla 6

Correlacion entre la dimension entrenamiento de gamificacion y evaluacion en

estudiantes de quinto afio de secundaria 2024

V_ Eval. Entrenam.

Rhode V_EVAL. Coef. Correl. 1,000 , 159
Spearman

Sig. (bilateral) ) 271

N 50 50

ENTRENAM. Coef. Correl. ,159 1,000
Sig. (bilateral) 271 .
N 50 50

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificaciéon: Dimensién Entrenamiento — Evaluacion.

Segun la tabla 6, se ha demostrado que no existe relacion significativa entre

la dimension entrenamiento de gamificacion y evaluacion; ya que 0,27 es mayor

0,05. En este caso, la evaluacion no se asocia con la dimensiéon entrenamiento de

gamificacién. Por tanto, no hay asociacion dado que cada una de las variables son

independientes.
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Tabla 7

Correlacion entre la dimension andamiaje de gamificacion y evaluacion en

estudiantes de quinto afio de secundaria 2024

Eval. Andamiaje
Rho de Spear. V_EVAL Coef. Correl. 1,000 ,363"
Sig. (bilateral) . ,009
N 50 50
D. ANDAM Coef. Correl. 363" 1,000
Sig. (bilateral) ,009 )
N 50 50

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Escala de Likert variables: Gamificacion: dimensién andamiaje —
Evaluacion.

Segun la tabla 7, se ha confirmado que si existe relacion (0,363) entre la
dimensién andamiaje de gamificacion y evaluacion. Ello implica, que hay una
asociacion positiva directa baja; pues al multiplicarlo por 100 el aporte resulta del
36%. En conclusién, a mayor andamiaje en gamificacion mejor evaluacion de los

aprendizajes de los estudiantes de quinto grado de secundaria.
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Tabla 8
Correlacion entre la dimension dominio de juego de gamificacion y evaluacion en

estudiantes de quinto afio de secundaria 2024

V. Eval. D. Juego
Rho de V_EVAL. Coef. Correl. 1,000 , 134
Spearman
Sig. (bilat.) ,353
N 50 50
DOM. DE Coef. correl. ,134 1,000

JUEGO
Sig. (bilat.) 353

N 50 50

Fuente: Escala de Likert variables: Gamificacion: dimensién dominio del juego — Evaluacion.

Queda explicito en la tabla 6, que no existe relacion significativa entre la
dimension dominio del juego de gamificacion y evaluacién; puesto que 0,35 es
mayor 0,05. En resumen, la evaluacion no se asocia con la dimension
entrenamiento de gamificacion. Por tanto, no hay asociacion dado que cada una de

las variables son independientes.

En resumen, se puede determinar que los estudiantes de quinto afio de
secundaria de una I.E. de Trujillo afio 2024 le dan mayor valoracién a la dimension
de gamificacion descubrimiento con un 64.3%, seguida de la dimensién andamiaje
con 54.4%. Por otro lado, se analizaron que las dimensiones menos valoradas son
las dimensiones entrenamiento 43,4% y dominio del juego 41,1%. Respecto al
entrenamiento se determind que los estudiantes no comprendieron las
instrucciones para las reglas del juego o no se familiarizaron con estas, pues a
pesar que las instrucciones fueron cortas y sencillas no lograron comprenderlas a

plenitud. En tanto que para el dominio del juego o incorporacién no aplicaron lo
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aprendido para obtener mejores resultados en la evaluacién. De ello se corrobora
gue los estudiantes debieron realizar acciones repetitivas con su respectiva

retroalimentacion para obtener mejores resultados.
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IV. DISCUSION

Como se detalla en la tabla 2, existe relacion de significatividad en el
nivel 0,05 (bilateral) (Sig 0.016) y esto es menor a Aplha (005). Es decir, la
gamificacion esta relacionada directamente con la evaluacion de los
aprendizajes, datos que al ser comparados con Hernandez (2010) es
tipificada como una correlacién directa, positiva baja de tal manera que se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Estos datos
corroboran lo planteado por Santillana (2020) quien en su tesis concluyo que
la gamificacion se puede utilizar para promover la autoevaluacion en el
desempeiio de los aprendizajes, con estos resultados se afirma que la
gamificacion contribuye de manera significativa en la evaluacion de los
aprendizajes en estudiantes de secundaria. Asimismo, Siemens (2004)
destacé la importancia de la gamificacion como teoria de aprendizaje para la
era digital por ello se requiere de habilidades de pensamiento critico y latoma
de decisiones (evaluacion) como resultado del aprendizaje continuo. Esta
teoria también se confirma con las fases del modelo pedagogico de
aprendizaje propuesto por Yu-Kai (2013) las mismas que para este estudio
se trabajaron como dimensiones (descubrimiento, entrenamiento,
incorporacion y juego final) que se correlacionaron directamente con las
dimensiones del modelo CIPP de Stufflebeam (2003): contexto, entrada,

proceso y salida o producto.

Con respecto al objetivo general, se ha determinado que existe
correlacion entre las variables Gamificacion y Evaluacion de los
aprendizajes. Pues segun los resultados analizados en la tabla 1 se aprecia
gue el 90% de estudiantes se encuentra en un nivel alto con respecto a la
gamificacion. Mientras que para la variable evaluacion se ha determinado
gue el 88% se encuentra en un nivel sobresaliente. En conclusién, segun los
resultados de la tabla 4 se reafirma que a mayor gamificacion mayor
evaluacion de los aprendizajes en los estudiantes de una I.E. de Trujillo.

Estos resultados son analogos a los obtenidos por Santillana (2020) donde
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determind que la gamificacion promueve la autoevaluacion en el desempefio

de estudiantes.

En relacién con la dimensidn descubrimiento de la gamificacion y la
variable evaluacion se ha verificado que los estudiantes le dan mayor
valoracion (64.3%) esto debido a que los estudiantes cuando tuvieron
contacto por primera vez con los juegos propuestos les resultd impactante
o0 motivador para el logro de sus aprendizajes. Al comparar estos resultados
se confirma el estudio de Alva (2023) donde especifica que la gamificacion
mejora la estrategia didactica motivacional.

Con respecto a la dimension entrenamiento y evaluacion se ha
evidenciado que no existe correlacion significativa entre ambas variables
(ver tabla 6). Esto significa que ambas variables no se asociaron, puesto
gue cada una de ellas son independientes. Del andlisis se infiere que no
solo basta con dar instrucciones claras y precisas, ademas de la
familiarizacion con el juego Yu-Kai (2013); sino que también se produce un
desequilibrio entre el caracter ludico, distraccion y falta de motivacién una

vez que ya ha perdido la novedad (Pérez 2018)

Al respecto de la dimensién andamiaje o entrenamiento y evaluacién
también fue una de las dimensiones de la gamificacion con mayor
valoracion (después de descubrimiento). Esto significa que los estudiantes
se familiarizaron oportunamente con el juego. Ademas, comprendieron las
reglas de juego y lo manejaron apropiadamente. Con ello corroboran estos
resultados con la investigacion de Deterding et al. (2011), quienes coinciden
que el mecanismo del juego en la vida diaria influye en quienes lo

aprovechan.

Finalmente, con respecto a la dimension dominio del juego con la
evaluacion se ha determinado que es otra de las dimensiones menos
valoradas (solo con 41,1%) esto se debe a que los estudiantes debieron

realizar acciones repetitivas con su respectiva retroalimentacion para
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obtener mejores resultados. Ello concuerda con lo planteado por el MINEDU
(2016) donde se especifica que la evaluacion se debe plantear desde la
programacion curricular para establecer la correspondencia entre las
pretensiones y lo que efectivamente se evalla desde el inicio hasta el final

del aprendizaje.

Por otro lado, se puede precisar que durante la investigacion se
evidencié que los directivos de la Institucion Educativa brindaron las
facilidades de manera oportuna para poder aplicar el instrumento
recoleccion de datos (escala de Likert).

Respecto a las debilidades, se justificO que algunos estudiantes
seleccionados para la muestra se trasladaron de colegio y otros no se
tomaron el tiempo requerido para responder la Escala de Likert debido a que
en esa semana se estaba desarrollando actividades deportivas, culturales,

sociales y otros por aniversario institucional.
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V. CONCLUSIONES

Con respecto al objetivo general, existe una correlacion positiva baja entre las
variables gamificacion y evaluacion de los aprendizajes (0.341). A pesar que
los estudiantes participaron oportunamente para la escala de Likert variable
Gamificacion. No se dieron las mismas condiciones para la aplicacién de la
escala de Likert Evaluacion por actividades de aniversario de la I.E. esta

situacién generd un sesgo en la investigacion.

Con relacién al objetivo especifico 1 se ha determinado que a mayor

descubrimiento del juego mejor evaluacion de los aprendizajes.

Con respecto al objetivo 2, se ha determinado que a mayor andamiaje en
gamificacion mejor evaluacion de los aprendizajes en los estudiantes objeto de

estudio.

Para el objetivo 3 se ha confirmado que la evaluacidon no se asocia con la
dimension entrenamiento de gamificacion dado que cada una de las variables

son independientes.

Con relacién al objetivo 4 se ha corroborado que no hay correlacién significativa

entre la dimension dominio de juego y evaluacién de los aprendizajes.
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VI. RECOMENDACIONES

Extender la Gamificacion a los demas estudiantes de quinto afio secciones
A,B,C,D de una IL.E. de Trujillo - La Libertad.

Implementar paulatinamente la estrategia de Gamificacién con los otros los
estudiantes de los grados tanto del VI y VII ciclo e incluso con los estudiantes

de Educacién Primaria.

Concientizar a los profesores de ambos niveles de la I.E. de Truijillo en el uso

de la Gamificacion en sus practicas de ensefianza y evaluacion.

Introducir la estrategia de Gamificacién y Evaluacion de los aprendizajes en los
documentos de gestién institucional PCIE, PAT y afines en la |.LE. donde se

aplicé la investigacion.

Capacitar a los estudiantes y profesores de la I.E. de Trujillo a través del Aula
de Innovacion Pedagodgica (AIP) en la alfabetizacion digital en el uso de
herramientas de Gamificacion como estrategias alternativas de aprendizaje y

evaluacion.
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ANEXOS

Anexo 1: Tabla de operacionalizaciéon de variables

Escala de
Variables de Definicion Definicion Dimension Indicadores Medicion
estudio conceptual operacional
La Consiste en Cenecepeitn de
- i5 . i gamificacion ]
gamificacion  aplicar las Descubrimiento Bien de In 5= siempre
implica el uso  cuatro fases de =8 4 = casi siempre
Vi de elementos  Yu-kai (2013 EXpEMEncia 3=aveces
- i ropios de los  descubrimiento memarable 2= casi nunca
Gamificacién ProP nenta, Familiarizacién 1= munca
jusgos en enfrenamiento, ) con las -
situaciones incorporacion o Entrenamiento -
, e dinamicasy
que no estan  andamiaje y mecanica dal
relacionadas  dominio del juego
con el juego. juego o juego Andamiaje Aplicacidn de
(Deterding, et  fimal. lospeandids
al. 2011). Cominio del Adguisicion
]uegu nuewas
competencias
Escala de
Variables de Definicion Definicion Dimension Indicadores Medicion
estudio conceptual operacional
Aplicacion del  De contexte Contexto 8= {;_:"3'13"""9'“9 da
Proceso gque modelo CIPP institucional. ﬁ”;; acuerdo
implica  un de Stuffieheam,  De enfrada I8entificacicn 1= indecis
enfogque (2003); es drﬂﬂﬁ 2 = en desacuerdo
sistematico decir, se 5 Edz:.;;;:aciﬁn 1= totalmente  en
V.2 para recopilar consideraron € proceso e desacuerda.
y sistemr_au!izar Ia_s mgu_lenles orocedimientos
. informacion dimensiones: pars
Evaluacion relevante en contexto, resliz
funcion de las  enfrada, acidnde
competencias  procesoy actividades.
de cada salida. De salida Emisicn de
Estudlante JUKzsa pEIrllr

de los
resultados las
etapas
antsriores.

Fuente: Elaboracion propia.



Anexo 2: Instrumento de recoleccidn de datos

Escala de Likert para medir la variable gamificacion
INSTRUCCION: Estimado(a) estudiante, el recojo de informacién con este instrumento es confidencial
y anénimo. No hay respuestas correctas, ni incorrectas por lo cual agradezco tu sinceridad. Tus
respuestas serviran para establecer la relacién que existe entre la gamificacion y la evaluacion de los
aprendizajes en los estudiantes de una Institucion Educativa de Trujillo. En ese sentido, se han

considerado afirmaciones que deberds marcar con un aspa (x), segun lo que estimes pertinente.

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
5 4 3 2 1
N° Variable: Gamificacién 5 4 3 2 1

Dimensiéon: Descubrimiento

1. | La gamificacion es la
técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al

ambito educativo.

2. | La gamificacién utiliza un disefio grafico acorde a las
caracteristicas del estudiante; es decir, se mueve mas por lo visual

que lo textual.

3. | La gamificacién implementa un sistema gamificado de tal manera
gue el estudiante se sienta comodo y sepa como navegar en el

juego disefiado.

4. | La gamificacion presenta una historia o narrativa que mueve el
interés de los estudiantes. Ademas, esta directamente vinculada

con la estética o una buena imagen visual.

5. | La gamificacién considera las reglas del juego que ayudan a

interactuar y descubrir las condiciones propias del juego.

Dimensién: Entrenamiento

6. | El uso de herramientas virtuales de gamificacion como kahoot,
Genially, Wordwall, Socrative, Canva y otras permiten entrenar tus
habilidades.

7. | Para el entrenamiento de la gamificacion se debe emplear

elementos que capturen la atencion de los estudiantes y los motive

a participar activamente en el proceso de aprendizaje.

8. | Los participantes en gamificacion reciben comentarios
instantaneos sobre su desempefio, lo que les permite mejorar y

corregir errores de manera oportuna.




Dimensién: Andamiaje

9. | La gamificacién combina informacién con desafios y recompensas
gue refuerzan el aprendizaje y promueven la retencion a largo
plazo.

10. | La gamificacién brinda una experiencia gratificante con elementos
competitivos y de recompensa.

Dimensiéon: Dominio del juego

11. | La gamificacibn permite adaptarse a los estudiantes, sus
necesidades y preferencias individuales.

12. | La gamificacibn crea un entorno de aprendizaje divertido y
estimulante que capta el interés de los alumnos y los motiva a
participar en el aula de manera activa.

13. | La gamificacion ofrece recompensas y desbloqueos a medida que

los participantes progresan.




Escala de Likert para medir la variable: evaluacion

INSTRUCCION: Estimado(a) estudiante, el recojo de informacion con este instrumento es
confidencial y an6nimo. No hay respuestas correctas, ni incorrectas por lo cual agradezco tu
sinceridad. Tus respuestas serviran para establecer la relacion que existe entre la gamificacién
y la evaluacion de los aprendizajes en los estudiantes de una Institucion Educativa de Truijillo.
En ese sentido, se han considerado afirmaciones que deberas marcar con un aspa (x), segun lo

gue estimes pertinente.

Totalmente de De acuerdo Indeciso Desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
N° | Variable: Evaluacion 5 4 3 2 1

Dimensién: De contexto

1. | Los métodos de inspeccion, revision documental, entrevistas, test
u otros permiten identificar las necesidades y oportunidades del

estudiante.

2. | La evaluacion se planifica desde el momento mismo de la
programacion para que exista coherencia entre lo que se pretende

lograr.

3. | Laevaluacion permite elegir los indicadores relevantes para medir

y evaluar el progreso y logros de los estudiantes.

Dimensién: De entrada

4. | El recojo de informacién al inicio del periodo lectivo permite
obtener informacién para reconocer los niveles de desarrollo de

las competencias de los estudiantes.

5. | Antes de comenzar la evaluacion de entrada, se debe establecer

claramente los objetivos que desea lograr.

6. | Elige los métodos de evaluacion que se ajusten a tus

competencias: pruebas escritas, cuestionarios, entrevistas u otros.

Dimensién de proceso

7. | La observacion de manera continua de los procesos de
aprendizaje ayuda a tomar decisiones oportunas para reajustar lo

programado.

8. | La evaluacion de proceso compara los resultados con las

competencias y estdndares previamente fijados.




9. | Laevaluacion de proceso permite identificar los diferentes factores
gue inciden en el aprendizaje, sus causas y las condiciones en
que se desarrollan.

Dimension de salida

10. | La informacién recogida nos permite formarnos un juicio de valor
razonado con el proposito de tomar decisiones en relacion con lo
evaluado en las actividades de aprendizaje.

11. | La evaluacion de salida considera el monitoreo y brinda la
retroalimentacion por descubrimiento o reflexion.

12. | La evaluacion de salida brinda la posibilidad que el estudiante

realice la metacognicién acerca de lo aprendido.




Anexo 3: Evaluacion por juicio de expertos

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Escala de Likert
para evaluar la relacién entre gamificacion y evaluacion”.

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 colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juez: Mowvel Arkemic Soke N ec;n.up
Grado profesional: Maestria( R ) Doctor ( )
Clinica ( ) Social ( )
Area de formacion académica:
Educativa ( < ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Docemte AL - 6T Som Fagding Sanchey Carrwn
Institucion donde labora: £ E0E - Sonm Paesting Swachey Cagrse
Tiempo de experiencia profesional [2 a4 afios ( )
n Mas de S afios ( x_ )
EI area:
Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio realizado.

Psicométrica:
(si corresponde)

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: Escala de Likert para medir la variable evaluaciéon

\Autor: Jorge Carlin Alvarez Venegas

Procedencia: Trujillo — La Libertad

Administracion: Herramienta de medicion para evaluar la opinion de estudiantes vy
profesores a través de una escala de Likert.

[Tiempo de aplicacion: mayo-junio

Ambito de aplicacion: Educacion Basica Regular (Secundaria)

Significacién: Este instrumento de recoleccion de datos es una escala de Likert y servira

para establecer la relacion que existe entre la gamificacion y la evaluacion
de los aprendizajes en los estudiantes de una Institucion Educativa d
Trujillo. Para ello se utilizé el siguiente rango:

5= totalmente de acuerdo

4= de acuerdo

3 = indeciso

2 = en desacuerdo

1= totalmente en desacuerdo.




4. Soporte tedrico (describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)
Variable: Contexto IAplicacién del modelo CIPP de Stufflebeam (2003); es
Evaluacién Entrada decir, se consideraron las siguientes dimensiones:
Proceso icontexto, entrada, proceso y salida.
Salida.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionaric Escala de Likert para medir la variabie
evaluacion (elabaracién propia) para aplicarse en el afic 2024 de acuerda con los siguientes
indicadores. Califique cada uno de los items segln corresponda.

iCategoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
=i item se [2- Bajo Nivel modificacién muy grande en el uso de las
comprende palabras de acuerdo con su significado ¢ por la
acilmente, es ordenacion de estas.

ecir, su sintdctica y Se requiere una modificacion muy especifica de
emantica son 3. Moderado nivel 'algunos de los términos del item.

decuadas.

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel decuada.

1. totalmente en desacuerdo (no [El item no tiene relacion l6gica con fa dimension.
cumple con el criterio)

ICOHERENCIA - - - - — - -
El item tiene 2. Desacuerdo (bajo nivel El itern tiene una relacion tangencial /lejana con
relacion légica con de acuerdo) a dimensidn.
la dimensiéno El item tiene una relacién moderada con la
::fgffd:; que estd (3 Acyerdo (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
iaien .
4. Totalmente de Acuerdo (alto |El item estéa relacionado con la dimensién que
nivel) esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se vea

1. No cumple con el criterio lafectada la medicién de la dimensidn.
RELEVANCIA _ - . _
El ftem es esencial El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es 2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo que mide éste.
ﬁ_‘ec‘lz:;gfbe Set 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

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

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

No cumple con el criterio
Bajo Nivel

Moderado nivet

Alto nivel

AWM~




Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable gamificacién

e Primera dimension: Descubrimiento

« Ohbjetivos de la Dimension: Considera la concepcion de gamificacion. Ademas, los
ejes de la experiencia memorable (disefio grafico, sistema gamificado, historia o
narrativa y reglas de juego)

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia 4
Recomendaciones

La gamificacion es I3 1
écnica de aprendizaje que trasl

Ea la mecénica de los juegos al
mbito educativo.

La gamificacion utiliza un disefio 2
igrafico acorde a las
icaracteristicas del estudiante; es Yy (= L |
decir, se mueve mas por Io
visual que lo textual.

La gamificacion implementa un
sistema gamificado de tal 3
imanera que el estudiante se :)) B _?3
sienta comodo y sepa coémo
navegar en el juego disefiado.

La gamificacion presenta una
historia o narrativa que mueve el
interés de los estudiantes,| 4 "
Ademas, esta directamente] H | H
vinculada con la estética o una
buena imagen visual.
La gamificacion considera las| i
reglas del juego que ayudan 2 5 e A
interactuar y  descubrir  las] 1 H o
lcondiciones propias del juego.

. Segunda dimension: Entrenamiento

. Objetivos de la Dimension: Mide la familiarizacién con las dinamicas vy
mecdnica del juego (usos de herramientas virtuales, elementos que capturen la
atencion retroalimentacién oportuna.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia s
Recomendaciones

El uso de herramientas virtuales|
[de gamificacion como kahoot, 6 )
Genially, Wordwall, Socrative, Y & (=1
(Canva y otras permiten entrenar
ltus habilidades.

Para el entrenamiento de |
lgamificacién se debe emplea
lelementos que capturen la L‘ Y .
latencion de los estudiantes y los{ L‘
motive a participar activamente
len el proceso de aprendizaje.
Los participantes en|
lgamificacion reciben
lcomentarios instantaneos sobre| 8 L) l..‘ |.|
su desempefio, lo que les|
permite mejorar y corregir
lerrores de manera oportuna.




« Tercera dimensién: Andamiaje

o Objetivos de la Dimensién: Aplica lo aprendido a través de desafios y
recompensas y adaptacion de las actividades a las necesidades de los
estudiantes.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia :
Recomendaciones

La  gamificacion  combin
informacion con desafios
recompensas que refuerzan e L\ '—\ |
prendizaje y promueven |
retencion a largo plazo.

La gamificacion brinda un )

xperiencia  gratificante con| 1 L.l | Y
lementos competitivos.

La gamificacion permite adapta
s actividades y los desafios
s necesidades individuales d
ada estudiante.

W
W
)

. Cuarta dimensién: Dominio del juego

. Objetivos de la Dimensién: Adquiere nuevas competencias en relacion a la
adaptaciéon , necesidades y preferencias individuales, ofrecimiento de
recompensas segun progreso de estudiantes.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia :
Recomendaciones

aptarse a los estudiantes, su
ecesidades y preferencia
ndividuales.

La gamificacion crea un entomo)
e aprendizaje diverido y 13
stimulante que capta el interé )
e los alumnos y los motiva H , -
articipar en el aula de maner

iva.

La gamificacion ofrec

recompensas y desbloqueos

medida que los participante
rogresan.

La  gamificacion permila

i
ok
x5




Eval ion por juicio de expe

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento Escala de
Likert para evaluar la relacién entre gamificacion y evaluacién”

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

relacionados con los entornos virtuales para el aprendizaje. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

Nombre del juez: M e d Nwtonic Scke Necwwf
Grado profesional: Maestria (&) Doctor ( )
Clinica ( ) Sociat O
Area de formacién académica:
Educativa (k) Organizacional ()
Areas de experiencia profesionat: TPorwk ARC

Institucién donde labora: T.E.PC Sex Fuwdae

o .
Sanchey (uttwn

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afos ( )
Mas de 5 afios ( §Lesly

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio realizado.

2 P ssito de | | chg
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Escala de Likert para medir la variable gamificacién

Autor:

Jorge Carlin Alvarez Venegas

Procedencia:

Trujillo — La Libertad

Administracién:

Herramienta de medicion para evaluar la opinion de estudiantes vy
profesores a través de una escala de Likert.

Tiempo de aplicacion:

mayo-junio

Ambito de aplicacion:

Educacién Béasica Regular (Secundaria)

Significacion:

Este instrumento de recoleccion de datos es una escala de Likert y servira
para establecer la relacion que existe entre la gamificacion y la evaluacion
de los aprendizajes en los estudiantes de una Institucién Educativa de
Trujillo. Para ello se utilizé el siguiente rango: § = siempre/ 4 = casi
siempre/ 3 = a veces/ 2= casi nunca/ 1= nunca.




4. Soporte tedrico (describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicion
{dimensiones)
Variable: Descubrimiento Consiste en aplicar las cuatro fases de Yu-kai (2013):
Entrenamiento descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio del
Gamificacion Andamiaje juego o juego final.
Dominio del juego
5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la
variable gamificacion (elaboracion propia) en el afio 2024 de acuerdo con los
siguientes indicadores. Califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumpte con el criterio £l item no es claro.
CLARIDAD El rtgm rgquiere bastantes modificaciones o una
El item se | 2. Baio Nivel modificacién muy grande en el uso de las palabras
o Bl de acuerdo con su significado o por la ordenacién
comprende Aciastas
facilments, es )

decir, su sintactica

y seméntica son 3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de

algunos de los términos del item.

adecuadas.
; El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel acluctisilo,
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con fa dimension.
cumple con el criterio}
CQOHERENCIA

2. Desacuerdo (bajb nivel de| Elitem tiene una refacién tangencial /lejana conla

El item tiene acuerdo) dimension.

relacion logica con
la dimensién o
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel)

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

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

El item es esencial £l ftem tiene alguna relevancia, pero ofro ftem

o importante, es % Boleiblivel puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel E! item es relativamente importante.

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

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

No cumple con el criterio
Bajo Nivel

Moderado nivel

Alto nivel

AlWINI=




Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable evaluacién

« Primera dimensién: Evaluacion de contexto
Obijetivos de la Dimensién: Utiliza métodos de inspeccion y otros, planifica desde la
programacion y eleccién de indicadores para evaluar el progreso.

i Observaciones/
Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia Recomendaciones

Los métodos de inspeccion
revision documental, entrevistas
st u otros permiten identifica
las necesidades y oportunidade:
del estudiante.
La evaluacion se planifica desd
el momento mismo de |
programacion para que exist 2
icoherencia entre lo que ke “ Y
pretende lograr y lo que s
valla al inicio, en el proceso
| término del aprendizaje.
La evaluacion permite elegir lo;
indicadores  relevantes  pal 3
medir y evaluar el progreso ;! 3 L1
logros de los estudiantes.

Y

., B
£
==

+ Segunda dimensién: Evaluacion de entrada
« Objetivos de la Dimensién: Identifica estrategias, planes para recojo de informacion
inicial, establecimiento de objetivos y métodos de evaluacion.

Observaciones/
Indicadores item Claridad Coherencia Relevancia Recomendaciones

El recojo de informacion al inicio
del periodo lectivo permit
obtener  informacién  par
reconocer los niveles d
idesarrollo de las competencia:
ide los estudiantes.

Antes de  comenzar |
valuacion de entrada, se del
lgstablecer claramente |
lobjetivos que desea lograr.
Elige los métodos de evaluacion
que se ajusten a fu
competencias: pruebas escritas| g “1 =
icuestionarios,  entrevistas
jotros.
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» Tercera dimension: Evaluacién de proceso

+ Objetivos de la Dimension: Identifica procedimientos para la realizacion de
actividades. Observacion continua de procesos de aprendizaje, comparacion de
resultados, identificacion de factores que inciden en el aprendizaje.

. Observaciones/
Indicadores Item Claridad | Coherencia Relevancia Recomendaciones

La observacion de maner
icontinua de los procesos d 7
laprendizaje ayuda a tomal “ '-1 L_\
decisiones  oportunas  par:
reajustar lo programado.

La evaluacion de proces
icompara los resultados con | 8 A .
competencias y  estandare } . 3
previamente fijados.

La evaluacin de proces
permite identificar los diferente 9

actores que inciden en el _
Lprendizaje, sus causas y la 1 1 A
condiciones en que S
desarrollan.

« Cuarta dimension: Evaluacién de salida
« Objetivos de la Dimension: Emite juicios a partir de los resultados las etapas
anteriores. Considera la retroalimentacion y metacognicion.

) Observaciones/
Indicadores Item Claridad | Coherencia Relevancia Recomendaciones

La informacion recogid
nos permite formarnos u
juicio de valor razonad 10
con el propésito de toma " 1 4
decisiones en relacién co

lo evaluado en la
actividades d
aprendizaje.

La evaluacion de salid
considera el monitoreo 11
brinda la retroalimentacion H ‘1 h\
por  descubrimiento

reflexion.

La evaluacion de salid
brinda la posibilidad que e 12
lestudiante  realice |
metacogniciéon acerca d

lo aprendido.




Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no
existe un consenso respecto al numero de expertos a emplear. Por otra parte, el
ndmero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y
de la diversidad del conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis
(1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta
20 expertos, Hyrkas et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindaran una
estimacién confiable de la validez de contenido de un instrumento (cantidad
minimamente recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80
% de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste puede ser

incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkéas et al.
(2003).

Ver : htips:///www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre otra
bibliografia.




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento Escala de
Likert para evaluar la relacion entre gamificacion y evaluaciéon”

La evaluacién del instrumento es de gran relevancia paralograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer
relacionados con los entornos virtuales para el aprendizaje. Agradecemos su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juez:

WILMER AUFREDY APAZA CHAVEZ

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor )

Area de formacion académica:

Clinica () Social ()

Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia e Investigacién Universitaria

Institucién donde labora; |UNiversidad César Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 afios ( )

el area: Mas de 5 afios (x)

Experiencia en Investigacion |Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio realizado.
Psicométrica:

(si corresponde)

2. Propo¢sito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Escala de Likert para medir la variable gamificacion

Autor:

Jorge Carlin Alvarez Venegas

Procedencia:

Trujillo — La Libertad

Administracion:

Herramienta de medicion para evaluar la opinion de estudiantes y profesores
a través de una escala de Likert.

Tiempo de aplicacién:

mayo-junio

Ambito de aplicacion:

Educacién Basica Regular (Secundaria)

Significacion:

Este instrumento de recoleccidn de datos es una escala de Likert y servira
para establecer la relacion que existe entre la gamificacion y la evaluacion
de los aprendizajes en los estudiantes de una Institucion Educativa de
Trujillo. Para ello se utiliz6 el siguiente rango: 5 = siempre/ 4 = casi
siempre/ 3 = a veces/ 2= casi nunca/ 1= nunca.




4. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)
Variable: Descubrimiento Consiste en aplicar las cuatro fases de Yu-kai (2013):
Entrenamiento descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio del
Gamificacion Andamiaje juego o juego final.
Dominio del juego

5. Presentacion de instrucciones parael juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la
variable gamificacion (elaboracion propia) en el afio 2024 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
; Con modificacién muy grande en el uso de las palabras
El Item se | 2. Bajo Nivel de acuerdo con su significado o por la ordenacién de
comprende estas 9 P
facilmente, es )

decir, su sintactica
y semantica son

3. Moderado nivel

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

adecuadas.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion l6gica con la dimension.
cumple con el criterio)
EICOTIEEEN%I:‘% 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con la

relacion l6gica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

acuerdo)

dimensioén.

3. Acuerdo (moderado nivel)

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

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item esta relacionado con la dimensién
gue esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
o0 importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimensién.

2. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

No cumple con el criterio

Bajo Nivel

Moderado nivel

BN

Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable gamificacion

o Primera dimension: Descubrimiento
o Objetivos de la Dimension: Considera la concepcion de gamificacion. Ademas, los
ejes de la experiencia memorable (disefio grafico, sistema gamificado, historia o
narrativa y reglas de juego)

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

La gamificacion es la
técnica de aprendizaje que traslada la m
ecénicadelos juegos al  &mbitg
educativo.

La gamificacion utiliza un disefio grafico
acorde a las caracteristicas del
estudiante; es decir, se mueve més por lg
visual que lo textual.

La gamificacion implementa un sistema
gamificado de tal manera que el
estudiante se sienta comodo y sepa
como navegar en el juego disefiado.

La gamificacion presenta una historia o
narrativa que mueve el interés de los
estudiantes. Ademas, esta directamente
vinculada con la estética o una buena
imagen visual.

La gamificacion considera las reglas del
juego que ayudan a interactuar
descubrir las condiciones propias del
juego.

. Segunda dimensién: Entrenamiento

. Objetivos de la Dimension: M ide la familiarizacion con las dindmicas y mecéanica
del juego (usos de herramientas virtuales, elementos que capturen la atencién

retroalimentaciéon oportuna.

Indicadores item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

El uso de herramientas virtuales|
de gamificacion como kahoot, 6
Genially, Wordwall, Socrative,
Canva y otras permiten entrenar

tus habilidades.

Para el entrenamiento de la
gamificacion se debe emplear
elementos que capturen Ila
atencion de los estudiantes y los
motive a participar activamente
en el proceso de aprendizaje.

Los participantes en gamificacion
reciben comentarios
instantaneos sobre su
desempefio, lo que les permite
mejorar y corregir errores de
manera oportuna.

. Tercera dimension: Andamiaje

. Objetivos de la Dimension:

Aplica lo aprendido

a través de desafios y



recompensas y adaptacion de las actividades a las necesidades de los estudiantes.

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia .
Recomendaciones

La  gamificacién ~ combina
informacién con desafios 9
recompensas que refuerzan el 4 4 4
aprendizaje y promueven la
retencién a largo plazo.

La gamificacion brinda una
experiencia  gratificante  con 10 4 4 4
elementos competitivos.

La gamificacién permite adaptar
las actividades y los desafios a

las necesidades individuales de 11 4 4 4
cada estudiante.

. Cuarta dimensién: Dominio del juego

. Objetivos de la Dimension: Adquiere nuevas competencias en relaciéon a la
adaptacion , necesidades y preferencias individuales, ofrecimiento de recompensas
segun progreso de estudiantes.

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia i
Recomendaciones

La gamificacion permite;

adaptarse a los estudiantes, sus 12
necesidades y  preferencias 4 4 4
individuales.

La gamificacion crea un entorng
de aprendizaje divertido | 13
estimulante que capta el interés 4 4 4
de los alumnos y los motiva a
participar en el aula de manera

activa.
La gamificacion ofrece
recompensas y desbloqueos a 14 4 4 4

medida que los participantes
progresan.




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Escala de Likert
para evaluar la relacion entre gamificacion y evaluacion”.

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:

WILMER AUFREDY APAZA CHAVEZ
Nombre del juez:

Grado profesional: Maestria (X) Doctor ( )
) Clinica ( ) Social ( )
Area de formacién académica:
Educativa ( X ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Docencia e Investigaciéon Universitaria
Institucién donde labora:
Tiempo de experiencia profesional |2 a 4 afios (
en Masde5afios( X )
el area;
Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio realizado.

Psicométrica:
(si corresponde)

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

3. Datos delaescala

Nombre de la Prueba: Escala de Likert para medir la variable evaluacién

Autor: Jorge Carlin Alvarez Venegas

Procedencia: Trujillo — La Libertad

IAdministracion: Herramienta de medicion para evaluar la opinién de estudiantes y profesores
através de una escala de Likert.

Tiempo de aplicacion: mayo-junio

Ambito de aplicacion: Educacién Basica Regular (Secundaria)

Significacion: Este instrumento de recoleccién de datos es una escala de Likert y servira

para establecer la relacion que existe entre la gamificacion y la evaluacion de
los aprendizajes en los estudiantes de una Institucién Educativa de Trujillo.
Para ello se utiliz6 el siguiente rango:

5= totalmente de acuerdo

4= de acuerdo

3 =indeciso

2 = en desacuerdo

1=totalmente en desacuerdo.







4. Soporte tedrico (describir en funcién al modelo tedrico)

5.

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)
Variable: Contexto IAplicacién del modelo CIPP de Stufflebeam (2003);
Evaluacion Entrada es decir, se consideraron las siguientes dimensiones:
Proceso contexto, entrada, proceso y salida.
Salida.

Presentacidn de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la
variable evaluacién (elaboracion propia) para aplicarse en el afio 2024 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
El item se [2. Bajo Nivel una modificacion muy grande en el uso de
comprende las palabras de acuerdo con su significado o
faciimente, es por la ordenacion de estas.

decir, su sintactica y
semantica son

3. Moderado nivel

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

relacion légica con
la dimension o
indicador que esta

de acuerdo)

adecuadas. item.
El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no [El item no tiene relacién légica con la
cumple con el criterio) dimension.
COHERENCIA - - - - — - -
El item tiene 2. Desacuerdo (bajo nivel El item tiene una relacion tangencial /lejana

con la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

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

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

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

2. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.




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

No cumple con el criterio
Bajo Nivel

Moderado nivel

Alto nivel

el Rl I

Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable
evaluacién

o Primeradimensién: Evaluacion de contexto
o Objetivos de la Dimension: Utiliza métodos de inspeccion y otros,
planifica desde la programacion y eleccion de indicadores para evaluar

el progreso.
Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad Coherencia Relevancia Recomendacione
S
Los métodos de inspeccion,
revision documental, entrevistas, 1
test u otros permiten identificar 4 4 4

las necesidades y oportunidades
del estudiante.

La evaluacion se planifica desde
el momento mismo de |la
programacién para que exista 2
coherencia entre lo que se 4 4 4
pretende lograr y lo que se
levalla al inicio, en el proceso y al
término del aprendizaje.

La evaluacién permite elegir los
indicadores  relevantes  para 3
medir y evaluar el progreso y
logros de los estudiantes.




e« Segunda dimensién: Evaluacion de entrada
« Objetivos de la Dimension: Identifica estrategias, planes para recojo de
establecimiento de objetivos y métodos de

informacion

evaluacion.

inicial,

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

El recojo de informacion al inicio|
del periodo lectivo permite]
obtener  informacién  para
reconocer los niveles de
desarrollo de las competencias
de los estudiantes.

lAntes de comenzar la evaluacion
de entrada, se debe establecer
claramente los objetivos que
desea lograr.

Elige los métodos de evaluacion
que se ajusten a tus
competencias: pruebas escritas,
lcuestionarios, entrevistas u otros.

e« Terceradimension: Evaluacién de proceso
o Obijetivos de la Dimension: Identifica procedimientos para la realizacion
de actividades. Observacion continua de procesos de aprendizaje,
comparacién de resultados, identificacion de factores que inciden en el

aprendizaje.

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

La observacién de manera
continua de los procesos de|
aprendizaje ayuda a tomar
decisiones  oportunas  para
reajustar lo programado.

La evaluacion de proceso
compara los resultados con las|
competencias y  estandares
previamente fijados.

La evaluacion de proceso
permite identificar los diferentes
factores que inciden en el
aprendizaje, sus causas Yy las
condiciones en que  se

desarrollan.




¢ Cuartadimension: Evaluaciéon de salida

o Objetivos de la Dimensién: Emite juicios a partir de los resultados las
etapas anteriores. Considera la retroalimentacion y metacognicion.

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

La informaciéon recogidal
nos permite formarnos un
juicio de valor razonado
con el proposito de tomar
decisiones en relacion con
lo evaluado en lag
actividades de aprendizaje.

10

La evaluacién de salida
considera el monitoreo
brinda la retroalimentacion
por  descubrimiento 0
reflexion.

11

La evaluacion de salidal
brinda la posibilidad que el
estudiante realice lal
metacognicion acerca de lo

aprendido.

12

Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe
un consenso respecto al numero de expertos a emplear. Por otra parte, el
namero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de
experticia yde la diversidad del conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf
(1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al.
2003) sugieren un rango de 2 hasta

20 expertos, Hyrkas et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindaran
una estimacion confiable de la validez de contenido de un instrumento
(cantidad minimamente recomendable para construcciones de nuevos
instrumentos). Si un 80

% de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste
puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995,
citados en Hyrkas et al. (2003).

Ver : https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre
otra bibliografia.



https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento Escala de
Likert para evaluar la relacion entre gamificacion y evaluacion”

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de eéste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer

relacionados con los entornos virtuales para el aprendizaje. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

Nombredeljuez: | Apn )7 AT Fasnwgsco BARRSE HSRHA
Grado profesional: Maestria ( ) Doctor 9]
Clinica ( ) Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional:
Institucién donde labora:
Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afios ( )
elarea: | Masde5afios ( X )
Experiencia en Investigacién |Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio realizado.
Psicométrica:
(si corresponde)

2 Propésito de 1a evaluacién:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de [a escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Escala de Likert para medir la variable gamificacién

Autor:

Jorge Carlin Alvarez Venegas

Procedencia:

Trujillo — La Libertad

Administracion:

Herramienta de medicion para evaluar la opinidbn de estudiantes Y|
profesores a través de una escala de Likert.

Tiempo de aplicacion:

mayo-junio

Ambito de aplicacion:

Educacion Basica Regular (Secundaria)

Significacion:

Este instrumento de recoleccién de datos es una escala de Likert y servira
para establecer la relacién que existe entre la gamificacion y la evaluacion
de los aprendizajes en los estudiantes de una Institucién Educativa de
Trujillo. Para ello se utilizé el siguiente rango: 5 = siempre/ 4 = casi
siempre/ 3 = a veces/ 2= casi nunca/ 1= nunca.




4. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definici6n
(dimensiones)
Variable: Descubrimiento Consiste en aplicar las cuatro fases de Yu-kai (2013):
Entrenamiento descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio del
Gamificacién Andamiaje juego o juego final.
Dominio del juego
5.P tacién de inst % L x

A continuacién, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la
variable gamificacién (elaboracién propia) en el afio 2024 de acuerdo con los

siguientes indicadores. Califique cada uno de los items segun corresponda.

relacion légica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

acuerdo)

Categoria Calificacién Indicador

1. No cumpie con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones ¢ una
£ i se | 2. Baio Nive! modificacion muy grande en el uso de las palabras
comprende - Bl de acuerdo con su significado o por la ordenacion
facimente,  es deipatos.
decir, su sintactica . . : p

e . Se requiere una modificacion muy especifica de
z ::crz‘:g::a son 3. Maderado nivel algunos de los términos del item.
. Ef item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adeciiada,
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion lagica con (a dimension.
cumple con ei criterio}

Elc OQ;EII;:EN?; e 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial flejana con la

dimension.

w

Acuerdo (moderado nivel)

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

P

. Totalmente de Acuerdo (alto

nivel)

El item esta relacionado con la dimensién
que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
o0 importante, es
decir debe ser
incluido.

-

. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de |a dimension.

. Bajo Nivel

£l item tiene alguna relevancia, pero ofro item

B puede estar incluyendo lo que mide éste.
3. Moderado nivel Ei tem es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

No cumple con el criterio

Bajo Nivel

Moderado nivel

AW

. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable gamificacién

+ Primera dimensién: Descubrimiento

« Objetivos de la Dimension: Considera la concepcién de gamificacion. Ademas, los
ejes de la experiencia memorable (disefio gréfico, sistema gamificado, historia o

narrativa y reglas de juego)

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

La gamificacion es Ia
Eécnica de aprendizaje que traslq|

a la mecénica de los juegos a
ambito educativo.

.

La gamificacion utiliza un disefi
gréfico  acorde a  la
lcaracteristicas del estudiante;
decir, se mueve mas por |
visual que lo textual.

|sistema gamificado de ftal
manera que el estudiante s
sienta comodo y sepa com

La gamificacion implementa U%
inavegar en el juego disefiado.

thistoria o narrativa que mueve el
finterés de los estudiantes
IAdemas, estd directaments
vinculada con la estética o un:

La gamificacién presenta un;
Ibuena imagen visual.

La gamificacion considera la:
reglas del juego que ayudan
linteractuar y  descubrir la
condiciones propias del juego.

. Segunda dimension: Entrenamiento

e  Objetivos de la Dimensién: Mide la familiarizacion con las dinamicas y
mecénica del juego (usos de herramientas virtuales, elementos que capturen la

atencion retroalimentacién oportuna.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

El uso de herramientas virtuales|
de gamificacion como kahoot,
Genially, Wordwall, Socrative,
Canva y ofras permiten entrenar|
ftus habilidades.

”\

!

Y

Para el entrenamiento de la|
amificacion se debe emplea
lelementos que capturen |
tencion de los estudiantes y
Imotive a participar activament
len el proceso de aprendizaje.

)

Los participantes en|
lgamificacion reciben
lcomentarios instanténeos sobre}
su desempefio, lo que les
permite mejorar y corregi
lerrores de manera oportuna. II|




. Tercera dimension: Andamiaje

. Objetivos de la Dimensién: Aplica lo aprendido a través de desafios y
recompensas y adaptacion de las actividades a las necesidades de los
estudiantes.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia "
Recomendaciones

La  gamificacion  combing
informacién  con  desafios y| ¢ ;
recompensas que refuerzan e \ (i & ,
laprendizaje y promueven Ia

ion a largo plazo.
La gamificacion brinda ung
experiencia  gratificante  conl 1 \\ \)( ‘ (.{
lelementos competitivos.
La gamificacion permite adaptal
Es actividades y los desafios 4 14 \ \ L ‘

as necesidades individuales d
ada estudiante.

. Cuarta dimension: Dominio del juego

. Objetivos de la Dimensién: Adquiere nuevas competencias en relacién a la
adaptacién , necesidades y preferencias individuales, ofrecimiento de
recompensas segun progreso de estudiantes.

Obhservaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia e
Recomendaciones

ladaptarse a los estudiantes, su: Ly L \{
{

necesidades y preferencia
individuales.

La gamificacion crea un entomol
de aprendizaje divertido y 3 )
lestimulante que capta el interés g L (i {
de los alumnos y los motiva & \ ‘

lparticipar en el aula de manerg
activa.
La gamificacion ofrece

scomp y desbloqueos 4 14 g \ L [ L(
Imedida que los participantes

lprogresan.

La  gamificacion  permit
o

g (3.

Dr. Arauimedes F, Barros Horna




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Escala de Likert
para evaluar la relacién entre gamificacién y evaluacion”.

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.

1. Datos generales del juez:

INombre del juez:

ARSUTMOE FAANUITER PARA IS HRIAMA

Grado profesional: Maestria ( ) Doctor ( > )
: IClinica ( ) Social ( )
lArea de formacion académica:
Educativa ( X ) Organizacional ( )
|Areas de experiencia profesional:
Institucion donde labora:
Tiempo de experiencia profesional [2 a4 aflos ( )

len
lel area:

Mas de 5 afios ( )

Psicométrica:
si corresponde)

Experiencia en Investigacion

Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio realizado.

2, 6si

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos delaescala

Nombre de la Prueba:

Escala de Likert para medir la variable evaluacién

IAutor: Jorge Carlin Alvarez Venegas
Procedencia: Trujillo — La Libertad
IAdministracion: Herramienta de medicién para evaluar la opinion de estudiantes

profesores a través de una escala de Likert.

[Tiempo de aplicacion:

mayo-junio

lAmbito de aplicacion:

Educacién Basica Regular (Secundaria)

Significacion:

Este instrumento de recoleccién de datos es una escala de Likert y servir
para establecer la relacién que existe entre la gamificacion y la evaluacién
de los aprendizajes en los estudiantes de una Institucion Educativa d
[Trujillo. Para ello se utilizé el siguiente rango:

5= totalmente de acuerdo

4= de acuerdo

3 = indeciso

2 = en desacuerdo

1= totalmente en desacuerdo.




4. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo tedrico)

Escala/AREA ISubescala Definicién
(dimensiones)
Variable: Contexto Aplicacién del modelo CIPP de Stufflebeam (2003); es
Evaluacion Entrada kecir, se consideraron las siguientes dimensiones:
Proceso lcontexto, entrada, proceso y salida.
Salida.

5. p tcion e Inathecs e

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Escala de Likert para medir la variable

evaluacién (elaboracién propia) para aplicarse en el afia 2024 de acuerdo con los siguientes

indicadores. Califiqgue cada uno de los items segun corresponda.

semantica son

ecir, su sintactica vy

Categoria Calificacién indicador

1. No cumple con el criterio { item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se [2- Bajo Nivel Imodificacién muy grande en el uso de las
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
Jciimente, es lordenacion de estas.

3. Moderado nivel

ISe requiere una modificacién muy especffica de
Igunos de los términos del item.

relacion logica con
la dimensién o
indicador que esta

de acuerdo)

adecuadas.
El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel ladecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no [El item no tiene relacion légica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
Eﬁtem tiene 2. Desacuerdo (bajo nivel IEI item tiene una relacién tangencial /lejana con

la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El itern tiene una retacion moderada con la
dimensién que se esta midiendo.

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

midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto  [El item esta relacionado con la dimensién que
nivel) sta midiendo.
E! item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio fectada la medicién de la dimensién.
RELEVANCIA

2. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

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

No cumple con el criterio

Bajo Nivel

Moderado nivel

BIWIN (=

Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Escala de Likert para medir la variable evaluacién

« Primera dimension: Evaluacion de contexto

« Objetivos de la Dimension: Utiliza métodos de inspeccién y otros, planifica desde la

programacion y eleccién de indicadores para evaluar el progreso.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Los métodos de inspeccion,|
revision documental, entrevistas
test u otros permiten identifican
las necesidades y oportunidades|
el estudiante.

/..

4

La evaluacion se planifica desde|
el momento mismo de |
programacién para que exi
coherencia entre lo que s
pretende lograr y lo que se
levallia al inicio, en el proceso
lal término del aprendizaje.

2

La evaluacion permite elegir log|
indicadores  relevantes  para
medir y evaluar el progreso
logros de los estudiantes.

—

« Segunda dimension: Evaluacién de entrada

« Objetivos de la Dimension: Identifica estrategias, planes para recojo de informacién
inicial, establecimiento de objetivos y métodos de evaluacion.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

El recojo de informacion al iniciof
idel periodo lectivo permite|
obtener  informacion  paral
reconocer los  niveles  def
[desarrollo de las competencia:
\de los estudiantes. s‘

[Antes de  comenzar Ia
levaluacion de entrada, se debe|
lestablecer  claramente  los]
objetivos que desea lograr.

Elige los métodos de evaluacion|
que se ajusten a tus
ompetencias: pruebas escritas,
cuestionarios,  entrevistas U
jotros.

q




« Tercera dimensién: Evaluacion de proceso

+ Objetivos de la Dimension: Identifica procedimientos para la realizacién de
actividades. Observacion continua de procesos de aprendizaje, comparacion de
resultados, identificacion de factores que inciden en el aprendizaje.

i Observaciones/
Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia Recomendaciones

La observacion de manerg
ontinua de los procesos de 7
prendizaje ayuda a tomar| @ i (1
decisiones  oportunas  parg i
reajustar lo programado.
La evaluacion de proceso
compara los resultados con lag 8 ’ U /
competencias y estandares L‘; | &‘!
previamente fijados. '

La evaluacion de proceso|
permite identificar los diferentes 9
tlactores que inciden en el \l }

Yy

prendizaje, sus causas y lasg
condiciones en que se
desarrollan.

« Cuarta dimensién: Evaluacion de salida
« Objetivos de la Dimension: Emite juicios a partir de los resultados las etapas
anteriores. Considera la retroalimentaciéon y metacognicion.

Observaciones/
Indicadores item Claridad Coherencia Relevancia Recomendaciones

La informacion recogida)
nos permite formarnos un
juicio de valor razonado| 10 :
con el propésito de tomar| Ul U 9
decisiones en relacién con| l (

lo evaluado en las|
actividades de
laprendizaje.
La evaluacion de salidal
lconsidera el monitoreo y| 11 U U Ui
brinda la retroalimentacion| [ < /
por  descubrimiento o
reflexién.

La evaluaciéon de salid
brinda la posibilidad que el 12 L
lestudiante  realice | |
metacognicion acerca d
lo aprendido.

Y

—

. LT

Dr Arauimédes F. Barros Horna




Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no
existe un consenso respecto al nimero de expertos a emplear. Por otra parte, el
numero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y
de la diversidad del conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis
(1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta
20 expertos, Hyrkds et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindaran una
estimacion confiable de la validez de contenido de un instrumento (cantidad
minimamente recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80
% de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste puede ser
incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkéas et al.
(2003).

Ver : hitps://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre otra
bibliografia.




Anexo 4: Consentimiento informado apoderado.

Afio del Bicentenario, de la consolidacién de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de
las heroicas batallas de Junin y Ayacucho™

Trujille, 28 de mayo de 2024

o
Mg. Jorge Carlin Alvarez Venegas.
Presente.-

Por intermedio del presente documento autorizo al Mg. Jorge Carlin Alvarez
Venegas, estudiante del Programa de Segunda Especialidad con mencién en: Entormnos
Virtuales para el Aprendizaje, responsable de la investigacidn titulada: “Herramientas de
gamificacion ¥ evaluacion en estudiantes de secundaria en La Libertad 20247,

Entiendo que el objetivo principal de Ia investigacion es correlacionar las variables:
gamificacion y evaluacién de los aprendizajes en estudiantes de una Institucion Educativa
de Trujillo, region La Libertad, ademés comprendo que los ellos participardn de manera
voluntaria previo consentimiento informado, independienterente de mi autorizacion.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes
no serdn identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La
informacion obtenida serd utilizada solo con fines de esta investigacién. Para lo cual
PERMITO la recopilacién de informacién a través de Escalas de Likert.

Ante cualguier duda o consulta respecto a la investigacion se deben contactar al
investigador responsable Jorge Carlin Alvarez Venegas con nlimero de celular 870892014,
ante alglin reclamo referido a la vulneracién de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del padre de familia. Para
formalizar la autorizacidn del estudio, firmo a continuacion.



Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de
las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Trujillo, 28 de mayo de 2024

CARTA N° 03-2024/iE
Mg. Jorge Carlin Alvarez Venegas.
Presente.-

Por intermedio del presente documento autorizo al Mg. Jorge Carlin Alvarez
Venegas, estudiante del Programa de Segunda Especialidad con mencién en: Entornos
Virtuales para el Aprendizaje, responsable de la investigacion titulada: “Herramientas de

gamificacién y evaluacion en estudiantes de secundaria en La Libertad 2024”.

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es correlacionar las variables:
gamificacion y evaluacion de los aprendizajes en estudiantes de una Institucion Educativa
de Trujillo, region La Libertad, ademas comprendo que los ellos participardn de manera

voluntaria previo consentimiento informado, independientemente de mi autorizacion.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes
no seran identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La
informacion obtenida serd utilizada s6lo con fines de esta investigacién. Para lo cual

PERMITO la recopilacion de informacion a través de Escalas de Likert.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacion se deben contactar al
investigador responsable Jorge Carlin Alvarez Venegas con nimero de celular 970892014,

ante algin reclamo referido a la vulneracion de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del padre de familia. Para

formalizar la autorizacion del estudio, firmo a continuacion.

Sr.(a) f\sbadz.sﬂmﬁ’u\
pNINe. YOSE S92




Aiio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracion de
las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Trujillo, 28 de mayo de 2024

CARTA N° 05-2024/1E
Mg. Jorge Carlin Alvarez Venegas.
Presente.-

Por intermedio del presente documento autorizo al Mg. Jorge Carlin Alvarez
Venegas, estudiante del Programa de Segunda Especialidad con mencién en: Entornos
Virtuales para el Aprendizaje, responsable de la investigacion titulada: “Herramientas de

gamificacion y evaluacion en estudiantes de secundaria en La Libertad 2024”.

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es correlacionar las variables:
gamificacion y evaluacion de los aprendizajes en estudiantes de una Institucién Educativa
de Trujillo, region La Libertad, ademas comprendo que los ellos participardn de manera

voluntaria previo consentimiento informado, independientemente de mi autorizacion.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes
no seran identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La
informacion obtenida serd utilizada sélo con fines de esta investigacién. Para lo cual

PERMITO la recopilacion de informacion a través de Escalas de Likert.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacion se deben contactar al
investigador responsable Jorge Carlin Alvarez Venegas con niimero de celular 970892014,

ante algun reclamo referido a la vulneracion de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del padre de familia. Para

formalizar la autorizacién del estudio, firmo a continuacion.

/ L

DNIN® “Y83728 55 ...



Ao del Bicentenario, de |a consolidacién de nuestra Independencia, y de la conmemoracion de
las heroicas batallas de Junin y Avacucho”

Trujillo, 28 de mayo de 2024

CARTA N° 06-2024/IE
Meg. Jorge Carlin Alvarez Venegas.
Presente.-

Por intermedio del presente documento auterizo al Mg. Jorge Carlin Alvarez
Venegas, estudiante del Programa de Segunda Especialidad con mencitn en: Entornos
. Virtuales para el Aprendizaje, responsable de la investigacion titulada: “Herramientas de

gamificacién y evaluacién en estudiantes de secundaria en La Libertad 20247,

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es correlacionar las variables:
gamificacién y evaluacion de los aprendizajes en estudiantes de una Institucién Educativa
de Trujillo, regién La Libertad, ademds comprendo que los ellos participardn de mancra

voluntaria previo consentimiento informado, independientemente de mi autorizacién.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes
no serdn identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La
informacién obtenida serd utilizada sélo con fines de esta investigacion. Para lo cual

PERMITO Ia recopilacién de informacion a través de Escalas de Likert.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacién se deben contactar al
investigador responsable Jorge Carlin Alvarez Venegas con niimero de celular 970892014,

ante algin reclamo referido a la vulneracion de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del padre de familia. Para

formalizar la autorizacién del estudio, firmo a continuacién.

o AN BB




Anexo 4: Asentimiento informado.

(Aar6D o/
— o

L.E.E.- G.U.E.
“JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION” SOLICITO: Permiso para aplicar instrumentos de

TRUJILLO . .
RECIBIDO recoleccion de datos: Escala de Likert
exe N 2213 para evaluar la relacion entre
recHa 21-0Y-2027 gamificacién y evaluacién.

| Hora: B0 cne
06 6’9&0
Prof. Miguel Zavala Muiioz .
Director de la GUEE. “José Faustino Sanchez Carrién”-Trujillo.

Yo, Jorge Carlin Alvarez Venegas, identificado con DNI N°
18213671, con domicilio en Mz. H lote 14 Urbanizacién San
Andrés V Etapa del distrito de Victor Larco Herrera,
provincia de Trujillo. Ante Ud. respetuosamente me presento

y expongo:

Que estando en la etapa de recoleccion de datos para obtener el titulo en el
Programa de Segunda Especialidad en Entornos Virtuales para el Aprendizaje
de la Universidad César Vallejo con la investigacion tituladd “Herramientas de
gamificacién y evaluacién en estudiantes de secundaria en La Libertad 20237,
Por tal motivo, solicito a Ud., pérmiso para aplicar dos instrumentos denominados
Escala de Likert para evaluar la relacién entre la variable gamificacién con
estudiantes de Quinto afio, secciones: “E”,”F”,”G”,H”,”I” y la variable evaluacion
con docentes de Educacion Secundaria de las diferentes areas del turno de la

mafiana.
POR LO EXPUESTO:

Ruego a usted acceder a mi solicitud por ser de justicia.

[T

Mg. Jorge Carlin Alvarez Venegas
DNI N°® 18213671

ANEXOS:
e Copia de DNL
e  Escala de Likert: Variable gamificacion.
e  Escala de Likert: Variable evaluacion.




Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de
Ias heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Trujillo, 28 de mayo de 2024

CARTA N° 01-2024/iE
Mg. Jorge Carlin Alvarez Venegas.
Presente.-

Por intermedio del presente documento autorizo al Mg. Jorge Carlin Alvarez
Venegas, estudiante del Programa de Segunda Especialidad con mencién en: Entornos
Virtuales para el Aprendizaje, responsable de la investigacion titulada: “Herramientas de

gamificacion y evaluacion en estudiantes de secundaria en La Libertad 2024”.

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es correlacionar las variables:
gamificacién y evaluacion de los aprendizajes en estudiantes de una Instituciéon Educativa
de Trujillo, regién La Libertad, ademas comprendo que los ellos participardn de manera

voluntaria previo consentimiento informado, independientemente de mi autorizacién.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes
no seran identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La
informacion obtenida serd utilizada solo con fines de esta investigacion. Para lo cual

PERMITO la recopilacién de informacion a través de Escalas de Likert.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacion se deben contactar al
investigador responsable Jorge Carlin Alvarez Venegas con niimero de celular 970892014,

ante algin reclamo referido a la vulneracion de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del Director Miguel Angel

Zavala Mufioz. Para formalizar la autorizacion del estudio, firmo a continuacion.

| Angel Zavala Muiioz
Director




Anexo 6: Base de datos variable Gamificacion

: Vaiable

Oimensiry ENTRENAMIENTO

Erowsad P | P2 PP Ff F7 P LB TOTA HVEL
1 4 4 4 3 J 4 { 1 § Desfauonatle
] 5 5 ] 5 ¢ 9 ] 9 [ 9 9 i 5 9 ] My Favorable
] 5 ] ] 5 5 5 5 5 h 5 5 1 ¢ 5 5 My averzhle
¢ 5 5 3 ¢ ¢ 5 ] 3 1 3 3 ] 5 5 3 Oesanurale
7 4 5 9 7 5 { 5 ] i 9 ] ] 5 { 9 My favorable
i 5 5 5 5 5 5 5 5 h 5 5 1 5 5 5 My faverahle
1 ] 5 5 ¢ ] 5 5 ] [ ] 5 i 5 5 5 Fanorable
i 5 4 ] ¢ 5 ] 5 5 [ 5 5 1 ¢ 5 5 My Favarable
j ¢ 5 5 ¢ 5 5 ] ] 7 5 ] ] ¢ ] 5 Fanorable
i ¢ 5 9 ¢ 5 9 ] 9 [ ] 9 i ¢ 9 3 Fanorable
1 5 5 3 § ¢ 5 ] ] 1 5 5 1 ¢ 5 5 Fanorable
i 5 ] 5 5 5 5 5 5 i 5 5 1 5 5 5 My favorshle
i 5 5 9 7 5 9 5 9 i 9 9 i 5 9 9 My favorable
] ¢ ] 5 5 5 5 5 5 h 5 5 1 5 5 3 My averzhle
£ ¢ ] ] 5 5 3 5 ] 1 5 5 i ¢ 5 ] Fanorable
i ¢ 1 5 ] 5 ] 5 5 [ ] 5 ] 5 3 ] Desfauoratle
T ¢ 5 5 ] 5 ] 5 5 [ ] 5 ] 5 5 5 My faverahle
# 5 5 5 5 5 5 5 5 h 5 5 i 5 5 5 My Favorshle
fi 5 ] 5 § ¢ 3 ] 5 1 ] 5 ] 5 5 5 Fanorable
A 5 ] ] 5 ¢ ] 5 ] 7 5 ] j ¢ 5 ] Fanorable
i ¢ ] ] ¢ ¢ ] 5 ] i ] ] i ¢ ] ] Desfavoratle
i ¢ ] ] ¢ ¢ ] 5 ] i ] ] i ¢ ] ] Desfauaratle
] ¢ ] ] ¢ ] 5 5 5 f 5 ] i ] 3 3 Desfavoratle
! 5 4 9 i i 3 5 ] 1 9 ] ] 5 { 9 Fatorable
& 5 ] 5 ¢ ] ? 5 3 1 5 5 1 5 5 5 Fanorable
& ] ] 5 5 5 ] 5 5 [ 5 ] ] ] 5 5 Fanorable
a ¢ 4 3 ] 1 ] 4 2 1 ] ] 1 5 5 2 Desfauoratle
] 5 ] ] ] ] 5 5 ] [ 5 ] j ] ] 5 Desfauoratle
] ¢ ] 9 5 ¢ 9 5 9 i 9 9 i 5 9 9 My Favorable
n 5 5 5 ] 5 5 5 5 h 5 5 1 5 5 5 My avorshle
i ¢ ] 5 ¢ ¢ 5 5 ] [ ] 3 1 ¢ 5 ] Desfauoratle
X 4 4 3 ¢ i 9 ] ] fl 9 ] ] 4 9 ] Desfavoratle
b ¢ ] 5 5 ¢ 5 5 ] [ 5 3 i 5 ] 3 Desfauaratle
k! ¢ ] 5 5 ¢ 5 5 5 f 5 ] i ¢ 5 ] Fanorable
ki 1 4 5 ¢ 5 5 5 5 h ] 5 ] ¢ ] ] Fanorable
% ¢ ] 3 ] 5 5 5 5 h ] 5 ] 5 5 ] Fanorable
k) ] ] 5 ¢ ¢ 5 5 ] [ 5 ] i ¢ 5 5 Fanorable
] ¢ 5 5 ¢ 5 5 5 5 h 5 ] ] 5 5 ] My avorshle
K] 5 ] 5 ¢ ¢ 5 5 5 i 5 ] j 5 5 ] Fanorable
] ¢ i 9 5 ¢ ] ] 9 i ] 9 i ¢ 9 ] Fanorable
i ] ] ] ¢ 5 5 5 3 i ] 5 ] 5 5 5 Fanorable
[ ] ] ] ¢ ] ] ] ] f 3 3 ] ¢ ] 3 Desfavoratle
[§] 4 i 3 ¢ 2 3 4 2 ] 3 3 b i { 1 Desfavoratle
[ 5 ] 5 ¢ ¢ 5 5 5 h ? 3 5 ] ] 2 Desfauoiatle
[ ¢ ] 5 ¢ 5 ] 5 5 [ ] ] ] 5 5 ] Fanorable
[ 1 4 ] ] ¢ ] 4 2 1 3 ] 1 ¢ 5 5 Desfauoratle
[ ¢ ] 5 ] 2 ] ] 5 1 2 ] § ¢ 3 2 Desfauoratle
df ¢ 5 9 ¢ 5 9 5 ] [ ] 9 i ¢ 9 9 My Favorable
[f] ] ] 5 ¢ ¢ 5 5 ] [ 3 ] i ¢ 5 5 Desfauoratle
] 5 ] ] ] ¢ ] ] ] 1 5 ] j ¢ ] ] Desfauoratle




Anexo 7: Base de datos variable Evaluacion

Yatighle?

Qimension DE CONTEXTO DE ENTRADA DE PROCESD DE SALIDA

Encuestady Pl P! Fi JBTOTA R Fh Pt JUBTOTA P P | Py (UBTOTA PO | P | PR BUBTOTALUMATOTA HWEL
| 4 § i 1 { § i It { { 4 ft { { § 13 4§ Oesfavorable
2 § 5 { i § § § i § § § fi § § 4 i ] Wy Favrtle
1 4 { i [ 1 4 i It i i 4 i i { i i il Fauniable
{ i ] i # { 4 i 13 { { 4 ft 1 { i ft ] Fauniable
§ 4 § i [ § 4 4 I3 i { § i { § 4 f3 ] Fauniable
b 4 g § i § § § [f § § § ff § { 4 3 i My Favratle
7 4 ] i # 1 i i 1 i { 4 f3 i i i ff Bl Fauniable
§ i 3 i [ { i 4 13 i i i ff i 1 i f3 Bl Fauniable
i 4 A i i { § § t { { § f3 1 { 4 I ) Fauniable
I § 5 § f § § § [f § § § ff § { § i ] My Faveratle
f § f | # { § § It { { § f3 i { § i ] Favniable
[ i { i # i i i ff i i i ff i i i ff i Nyl
i i { i # { i i t i i i ff { i i i i) Nyl
i 4 { | 1 § § § [f § § § fi { { § 13 5 Favaiable
f { f | i § § { It i { § i i { § i ] Favniable
[ 4 { i i { i 4 13 i i 4 i i i i f3 Bl Fauniable
1 4 3 i [ 1 i 4 It i i 4 i i { i i il Fauniable
i § § i # { § 4 13 i § 4 i i { § i 5 Favoiable
# § 5 § i § § § i § § § fi { § § i i Wy Favrtle
] i ] i f i i i 13 i { i i i i 4 i ] Fauniable
4 i ] i f i i i ff i i i ff i i i ff ] Nyl
] 1 { } 7 { 4 4 [ { 1 4 I { 1 4 I i Oesfavorable
4 4 g § i { § § It { § § i § § 4 i ] My Favratle
4 i { i [ { i 4 13 i i 4 i i i 4 i Bl Fauniable
] i { i # { 4 i 13 { { i f3 { 1 i ft il Fauniable
% § A ! [ 1 1 § 1 1 § ! il 2 § 1 il { Oesfavorable
q 4 5 § i { 4 § I3 § § § ff { § § i ] Favarable
] § { i # { { § I3 i { { f3 { { { it il Favniable
4 4 { 1 f ! 4 4 10 i { i ft 1 { i il i Oesfavorable
] i ] i # 1 4 i It { { i f3 { { 4 ft ] Fauniable
i 3 { | f { 4 § I3 { { 4 It { § 4 13 4 Oesfavorable
1 § 3 1 f 1 § § I3 i { § i i ! i il { Oesfavorable
i i 3 ! § ! i ! i { | i § 2 i f § i Oesfavorable
U i { i # 1 4 i It i { 4 f3 i i i ff i Fauniable
H § § i i ! § § It i § 4 i i § 4 i ] Favoiable
/] 4 { § i { 4 § I3 § § § fi § § § fi ] Wy Favrtle
T 4 ] i i { 4 i 13 { i 4 f3 { { 4 ft ] Fauniable
i i { i # i 4 4 13 { { i f3 1 i i f3 Bl Fauniable
i 1 § } i § ! 4 1 i ! i § { § ! I i Oesfavorable
] 4 { { 1 { 4 4 Iz { { § 3 { { 4 2 # Oestavorable
4 { 3 i [ 1 { { 1 { § { f3 i § § ff A Favniable
i i 3 i [ { 4 4 It { { 4 ft 1 1 i I { Oesfavorable
fi 4 A i i § § 1 13 i { § i i 1 4 it ] Fauniable
Y 3 3 § f { 3 4 1 § § 4 i § § 3 13 4 Oesfavorable
fi § { i # { § § It { § § i i 1 § f3 ] Favniable
§ i 3 1 i ! 4 i g 1 1 ! § 1 i i I i) Oesfavorable
) i { i [ 1 i i 1 i i i ff i i i ff Bl Fauniable
f § 5 § f § § § [f § § § fi § § § ff ] Ny Favrtle
fi { 3 i [ 1 { § It { { { it 1 § ! il ] Oesfavorable
il i ] i # { i i It i i i f3 i i i f3 il Fauniable




Figura l

Distribucién de 50 estudiantes de quinto afio de secundaria, segun las dimensiones

de la variable Gamificacion 2024
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Figura 2

Distribucién de 50 estudiantes de quinto afio de secundaria, segun las dimensiones
de la variable Gamificacién 2024

NIVEL_VARIABLE GAMIFICACION

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido ALTO 45 90.0 90.0 90.0
MEDIO 5 10.0 10.0 100.0
Total 50 100.0 100.0

NIVEL_VARIABLE_GAMIFICACION

100
B
@
E‘ &0
E
40
20
a
ALTO MEDIO

NIVEL_VARIABLE_GAMIFICACION

STRING EVA (A8).
RECODE V_EVALUACION (12 thru 28='INICIO") (29 thru 44="PROCESQ") (45 thru 60="SOBRESALIENTE') INTO
EVA.

=Mumero de advertencia 4684 en columna 5. Texto: EVA
=En el comando RECODE, |a lista de variables detras de la palabra clave INTO
=incluye una variable de cadena gue no es suficientemente ancha par aceptar el
>valor de cadena mas largo generado por las especificaciones de valor. Los
=valores largos se truncaran a la longitud de las variables.
WVARIABLE LABELS EVA 'NIVEL_VARIABLE_EVALUACION'.
EXECUTE.
FREQUENCIES VARIABLES=EVA

/BARCHART PERCENT

[ORDER=ANALYSIS.




Figura 3

Distribucién de 50 estudiantes de quinto afio de secundaria, segun las dimensiones

de la variable Evaluacion 2024

Estadisticos
NIVEL_VARIAELE_EVALUACIGN
N Valido 50

Perdidos 0

NIVEL_VARIABLE EVALUACION

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido PROCESO 6 12.0 12.0 12.0
SOBRESAL 44 88.0 88.0 100.0
Total 50 100.0 100.0

NIVEL_VARIABLE_EVALUACION

oo

Porcentaje
g

FPROCESO SOBRESAL

NIVEL_VARIABLE_EVALUACION

EXAMIME VARIABELES=DESCUBRIMIENTO
/PLOT BOXPLOT NPPLOT
ICOMPARE GROUPS
{STATISTICS DESCRIPTIVES
{CINTERWAL 95
MISSING LISTWISE
NOTOTAL.

Explorar



Figura 4: Grafica cuantil-cuantil de descubrimiento

Grafico Q-Q normal de DESCUEBRIMIENTO

Nermal esperado

150 s 2000 28 s

Valor observado

Grafico @-Q normal sin tendencia de DESCUEBRIMIENTO
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DESCUBRIMIENTO

STRING DESC (A8).
RECODE DESCUBRIMIEMTS (S thru 11="BAJO") (12 thru 18="MEDIO") (19 thru 25="ALTC") INTO DESC.
WARIABLE LABELS DESC "NMIVEL DESCUBRIMIEMTO .
EXECUTE.
STRING EMTRE (A8)
RECODE ENTRENAMIEMTO (3 thru 7="BAJ0") (8 thru 12="MEDIO") {13 thru 15="ALTO"} INTO ENTRE.
WARIABLE LABELS ENTRE "MIVEL EMTREMAMIENTO".
EXECUTE.
STRING ANDAMIA (AB).
RECODE ANDAMIAJE (2 thru 4='BAJOY) (5 thru T="MEDIO) (8 thru 10="ALTO") INTO ANDARLA
WARIABLE LABELS ANDAMLA 'NIVEL _AMNDAMIAJIE"
EXECUTE.
STRING DI_JUE {AS8).
RECODE D_JUEGO (3 thru 7="BAJO" (8 thru 12="MEDIO’) {13 thru 15="ALTC") INTO DI_JUE
WARIABLE LABELS DI_JUE 'NIVEL_DOMINIO_JUEGO'.
EXECUTE.
FREQUEMNCIES VARLABLES=DESC ENTRE ANDAMLA DI_JUE
[ORDER=ANALYSIS

Frecuencias



Anexo 8:

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
M Porcentaje M Porcentaje M
DESCUBRIMIENTO 50 100.0% 0 0.0% 50
Resumen de procesamiento de casos
Casos
Total
Porcentaje
DESCUBRIMIENTO 100.0%
Descriptivos
Estadistico
DESCUBRIMIENTO Media 21.0800
95% de intervalo de Limite inferior 20.4782
ff:;';”za parala | . ite superior  21.6818
Media recortada al 5% 21111
Mediana 21.0000
Varianza 4.483
Desviacion estandar 211737
Minimo 16.00
Maximo 25.00
Rango 9.00
Rango intercuartil 225
Asimetria -.297
Curtosis -.202




Anexo 9: Tabla descriptivas media, asimetria, grado de concentracidon de valores

Descriptivos

Error
estandar

DESCUBRIMIENTO Media 29944

95% de intervalo de Limite inferior
confianza para la
media

Media recortada al 5%

Mediana

Varianza

Desviacion estandar

Minimo

Maximo

Rango

Rango intercuartil

Asimetria 337
Curtosis 662

Limite superior

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl
DESCUBRIMIENTO 148 50 .008 964 50

Pruebas de normalidad

Shapiro-..
Sig.
DESCUBRIMIENTO 136

a. Correccion de significacion de Lilliefors




Anexo 10: Tabla de frecuencias y porcentajes para determinar la validez

NIVEL_DESCUBRIMIENTO

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido ALTO 43 86.0 86.0 86.0
MEDIO 7 14.0 14.0 100.0
Total 50 100.0 100.0
NIVEL ENTRENAMIENTO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido ALTO 36 72.0 72.0 72.0
MEDIO 14 28.0 28.0 100.0
Total 50 100.0 100.0
NIVEL _ANDAMIAJE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido ALTO 40 80.0 80.0 80.0
MEDIO 10 20.0 20.0 100.0
Total 50 100.0 100.0
NIVEL DOMINIO_JUEGO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido ALTO 35 70.0 70.0 70.0
MEDIO 15 30.0 30.0 100.0
Total 50 100.0 100.0

NEW FILE.

DATASET NAME ConjuntoDatos1 WINDOW=FRONT.

WEIGHT BY FREC.
GRAPH

BAR(STACK)=PCT BY DIMEMNSIOMES BY NIVEL.





