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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar si existe relacion entre las
variables gamificacion y el aprendizaje basado en problemas, segun la percepcién
de estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio Grafico Digital. Fue de enfoque
cuantitativo, con metodologia hipotético deductivo, disefio no experimental, de corte
transversal con nivel descriptivo correlacional de tipo aplicada. Con una muestra de
131 estudiantes seleccionados de forma aleatoria. La técnica empleada para el
recojo de informacién fue la encuesta, siendo el cuestionario el instrumento usado,
se utilizaron dos cuestionarios, una para cada variable, realizado en formularios de
google y aplicado virtualmente, debidamente validado por juicio de expertos y con
la confiabilidad adecuada. Se obtuvo como resultado que el 48.1% de los
estudiantes perciben la variable gamificacion como regular. A partir de los
resultados de la prueba de correlacion de Rho Spearman se concluye que el (Sig.
= 0.160) < 0.05, para el Rho de Spearman que es igual a 0.124, por lo tanto, se
rechaza H1 y se acepta la HO; significa que no existe relacion significativa entre las

variables gamificacién y aprendizaje basado en problemas.

Palabras Clave: gamificacién, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje

significativo.
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Abstract

The objective of this study was to determine if there is a relationship between
the variables gamification and problem-based learning, according to the perception
of the students of the Professional Career of Digital Graphic Design. It was
quantitative approach, with hypothetical deductive methodology, non-experimental
design, cross-sectional with correlational descriptive level of applied type. With a
sample of 131 randomly selected students. The technique used to collect
information was the survey, the instrument being the questionnaire, two
questionnaires were used, one for each variable, made in google forms and applied
virtually, duly validated by expert judgment and with adequate reliability. . It was
obtained as a result that 48.1% of the students perceive the gamification variable as
regular. From the results of the Spearman Rho correlation test, it is concluded that
(Sig. = 0.160) <0.05, for Spearman’'s Rho which is equal to 0.124, therefore, H1 is
rejected and HO is accepted; means that there is no significant relationship between

gamification and problem-based learning.

Keywords: gamification, problem-based learning, significand learning.
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I.  INTRODUCCION

La utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en
la sociedad actual practicamente se ha generalizado, originando muchos cambios
significativos. En el ambito educativo, se ha creado un nuevo modelo didactico que
practicamente esta reemplazando al modelo tradicional, denominado e-learning.
Este nuevo modelo educativo implementado de forma acelerada por la situacion de
emergencia ocasionada por el COVID-19, esta constante busqueda de nuevas
metodologias y estrategias que faciliten a los estudiantes su aprendizaje en un
ambiente virtual, la institucién en donde se aplicé el estudio optd por el aprendizaje
basado en problemas y la gamificacion, actualmente esta implementandose, en ese

proceso se evidencio resultados positivos, pero también dificultades.

Como parte del estudio se revisO la Agenda 2030 para el Desarrollo
Sostenible, que tiene como uno de sus objetivos, garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida y para todos (CEPAL, 2016), para lograrlo se considera necesario que
jovenes y adultos adquieran competencias técnicas y profesionales para acceder
al empleo. Prepararlos para este reto es un desafio para la educacion superior y
para alcanzarlo se propone implementar en los procesos de enseianza aprendizaje

el aprendizaje basado en problemas (Hernandez et al., 2017).

Si bien es cierto el aprendizaje basado en problemas (ABP) tiene muchas
fortalezas, también sus debilidades son significativas, como, por ejemplo, en el
trabajo grupal las tareas asignadas no se realizan de manera adecuada por falta de
motivacion de los estudiantes cuando se aplica el ABP, a pesar que el nUmero de
estudiantes que no se involucran con la tarea es minoritario (20% de estudiantes)
su incidencia en el desarrollo del curso en general es alta, debido en gran parte a
la percepcidn que se tiene sobre este problema, tanto por parte de los estudiantes

como de los profesores (Delgado & de Justo, 2018)

En cuanto a la gamificacion se puede evidenciar que a nivel mundial se esta
incrementando el interés por esta estrategia metodoldgica sobre todo en el e-
learning, asi lo demuestra un estudio cienciométrico, levantado en la base de datos
Web of Sciencie que muestra un incremento porcentual desde los afios 2014 hasta

el 2020, en el 2014 solo se tenia una publicacién sobre este tema que representa



el 0,47%, y el 2020 se contaba ya con 44 publicaciones que representa el 20,95%,
(Cobos et al., 2021).

La gamificacion presenta como sus principales dificultades las siguientes: la
gamificacion es un proceso complicado, se debe tener en cuenta muchos factores
en su implementacion como la motivacion, marco conceptual, actividades entre
otros; elaborar materiales y recursos gamificados requiere de mucho tiempo y
esfuerzo para su desarrollo, normalmente los docentes por sus funciones no

pueden realizarlo. (Cobos et al., 2021).

La institucion educativa en la que se desarrolla la investigacion, para
garantizar la calidad educativa cuenta con el certificado ISO 9001, que garantiza la
calidad del servicio prestado en todas sus instancias y promueve una mejora
continua en todos sus procesos. Cuenta también con otro certificado 1ISO 14001,
mediante el cual se compromete a desarrollar sus actividades de manera
responsable con el ambiente. Actualmente en su filial Cusco la institucién cuenta
con 12 programas Educativos y entre ellos esta la Carrera Profesional de Disefio
Grafico objeto de estudio que tuvo 198 estudiantes matriculados en sus 6

semestres académicos para el afio 2021.

Un perfil de los estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio Gréfico
Digital es: pertenecen al grupo de los millennials, jovenes usuarios de la tecnologia,
gue son nativos digitales, aprecian su libertad, antes que nada, son emprendedores
estudian bésicamente con el objetivo de crear su propia empresa y ser
independientes. En el Pera en la actualidad 29% de la poblacién son millennials
(jbvenes nacidos en los 80 para adelante) y de esa poblacion 40% se encuentran

cursando estudios técnicos o universitarios.

Ante lo expuesto previamente, es conveniente y pertinente establecer una
relacion entre la gamificacion y aprendizaje basado en problemas puesto que son
las dos estrategias metodologicas que se estan usando en el instituto, ya que
ayudaria a elaborar un plan de mejora continua en beneficio de los alumnos de la
carrera de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnoldgico Privado de la

ciudad de Cusco.



De acuerdo a la problematica vista, se plantea el problema general: ¢ Cual
es la relacion que existe entre la gamificacion y al aprendizaje basado en problemas
en estudiantes de la carrera profesional de Disefio Gréfico Digital del Instituto

Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 20217,

Se tiene los problemas especificos: ¢, Cual es la relacién que existe entre la
gamificacién y la dimensién trabajo grupal en los estudiantes de la carrera
profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnologico Privado,
Cusco 20217?; ¢ Cual es la relacion que existe entre la gamificacion y la dimension
habilidades para razonar en los estudiantes de la carrera profesional de Disefo
Grafico Digital del Instituto Superior Tecnolégico Privado, Cusco 20217?; y; ¢ Cual
es la relacion que existe entre la gamificacion y la dimensién autoaprendizaje en
los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto

Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 202172.

El estudio realizado tiene un fundamento tedrico, puesto que contribuye a
obtener informacion sobre estrategias gamificadas y el aprendizaje basado en
problemas en los procesos de capacitacion de los estudiantes, permitiendo en ellos
aprendizajes significativos: a nivel metodolégico, se empled técnicas de
observacion, mediante la recoleccidon de datos usando cuestionarios homologados
por el investigador; a nivel practico, permite que los docentes incorporen a sus
conocimientos la gamificacion como estrategia motivadora en sus sesiones, que
ayude a los estudiantes a resolver situaciones problematicas reales de manera mas
solvente; a nivel social se justifica porque ayudara a los estudiantes en el logro de
sus competencias, y de esa manera puedan superar situaciones desfavorables,
acrecentadas aun mas en esta situacion de emergencia ocasionada por el COVID-
19.

Finalmente, el presente estudio ayudara para que la institucion pueda
elaborar un plan de mejora continua con el objetivo de mejorar la implementacion
de estrategias gamificadas y el aprendizaje basado en problemas (ABP) en el silabo

de los cursos, que coadyuven al desarrollo profesional de los estudiantes.

El objetivo general se plantea de la siguiente manera: Determinar la relacion

entre la gamificacion y el aprendizaje basado en problemas en los estudiantes de



la Carrera Profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnoldgico
Privado, Cusco 2021.

Los objetivos especificos son los siguientes, identificar la relacion de la
gamificacién y la dimension trabajo en grupos en los estudiantes de la Carrera
Profesional de Disefio Gréfico Digital del Instituto Superior Tecnolégico Privado,
Cusco 2021; identificar la relacion de la gamificacion y la dimension habilidades
de razonamiento en los estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio Grafico
Digital del Instituto Superior Tecnol6gico Privado, Cusco 2021; e identificar la
relacion de la gamificacion y la dimension aprendizaje independiente en los
estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio Gréfico Digital del Instituto Superior

Tecnologico Privado, Cusco 2021.

Del mismo modo, la investigacion tuvo como hipétesis general: Existe
relacion entre la gamificacion y el aprendizaje basado en problemas en los
estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior
Tecnoldgico Privado, Cusco 2021.

Tiene las siguientes hipétesis especificas: Existe relacién entre la
gamificacion y la dimension trabajo en grupo de los estudiantes de la Carrera
Profesional de Disefio Gréafico Digital del Instituto Superior Tecnolégico Privado,
Cusco 2021, existe relacion entre la gamificacion y la dimensién habilidades de
razonamiento de los estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio Gréfico Digital
del Instituto Superior Tecnolégico Privado, Cusco 2021, existe relacion entre la
gamificacién y la dimensién aprendizaje independiente en los estudiantes de la
Carrera Profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnologico
Privado, Cusco 2021.



Il.  MARCO TEORICO

En este capitulo se considera los principios y fundamentos del conocimiento
humano que son parte de la problemética investigada, para ello se recopilo
antecedentes internacionales y nacionales, en los antecedentes internacionales se

consideran los siguientes trabajos de investigacion:

Los investigadores Rodriguez et al. (2019) concluyeron después de realizar
su estudio, el mismo que fue desarrollado con un enfoque cuantitativo, y que tuvo
como instrumento una encuesta online aplicada a los estudiantes, con una escala
de 1 a 7 donde 1 es poco valorada y 7 altamente valorada, que el 60% de los
estudiantes valoraron con 7 el proyecto de aprendizaje basado en un proyecto de
gamificacién, comprobando que existe un alto grado de satisfaccion por parte de
los estudiantes al desarrollar la experiencia de aprendizaje basado en proyectos y

gamificacion.

Los investigadores llegan a la conclusion que, los aprendizajes basados en
problemas y gamificacion resultan herramientas de ensefianza muy efectivas,
puesto que propician que el aprendizaje sea mas dindmico y motivador,
adicionalmente se ve que los estudiantes también desarrollan su creatividad,

conciencia social y pensamiento critico

Asi mismo, Hinojo et al. (2021) en su trabajo de investigacion titulado
Gamificacion por insignias para la igualdad y equidad de género en Educacion
Superior cuya muestra de estudio estuvo conformada por 98 personas (41 varones
y 57 mujeres, edades >19 y <28) que llevaron la asignatura de Disefio y desarrollo
de planes de la Universidad de Granada del primer trimestre 2019-2020. Se eligi6
a los participantes utilizando un muestreo de conveniencia. Se arrib6 a los
siguientes resultados: las percepciones en la adquisicibn de los contenidos
aumentan en un 27.8% en el mismo grupo de estudio en el pre-test y el post-test.
Del mismo modo se observé que la aplicacion de esta metodologia mejor6é en un

23.4% la adquisicion de los contenidos al finalizar el curso.

Estos resultados confirman que el uso de la gamificacion en el aprendizaje
de estudiantes de educacién superior permite mejorar los resultados superando las

expectativas esperadas.



Del mismo modo, Cobos (2021) concluye en su articulo: La gamificacion a
través de plataformas E-learning: Analisis cienciométrico de una pedagogia
emergente implantada mediante de las TIC, en el que estudia publicaciones sobre
el tema de gamificacion en el periodo 2014 — 2020 en la base de datos Web of
Scince con el método cienciométrico que consiste en realizar andlisis a través de
una serie de indicadores que evaltan el progreso y estado cientifico de un tema en
concreto concluye lo siguiente: Se puede observar que la productividad literaria en
relacion al tema de gamificacion va aumentando afio tras afio, se observa que en
el afio 2019 hay una baja en la productividad, pero en el afio 2020 vuelve a

incrementarse.

Es importante resaltar que existe un crecimiento continuo desde el afio 2014
al 2016, teniendo que el afio 2014 solo existia 1 publicacion, en el afio 2015, 22
publicaciones y el afio 2016 se llega a 34, observando un crecimiento exponencial,
Lo que se pretende demostrar con este estudio es que el interés sobre el tema de
gamificacién va en incremento, significa segun el autor que los procesos de
ensefianza en las universidades estan utilizando cada vez mas metodologias

gamificadas y existen dia a dia mas investigadores que aportan sobre el tema.

Siguiendo la misma linea investigativa, Alonso et al. (2021) en su trabajo
denominado Gamificacion en educacién superior. Revisibn de experiencias
realizadas en Espafia en los ultimos afios, donde utilizé la técnica de andlisis de
documentos y contenidos en el periodo 2016 al 2020. Se recopil6 datos sobre el
tema de gamificacidon, se hizo un analisis sistematico de escritos, realizados por
profesores universitarios espafioles en la base de datos de Web of Sciencie, con
las palabras clave “High Educatién” usando los tesauros “gamificacion” y “Espafia”.
Se hizo un proceso de seleccion en donde se considerd publicaciones hechos por
autores espafioles en revistas indexadas en el idioma inglés y espafiol y que

recogian practicas sobre la gamificacion.

Se llegaron a las siguientes conclusiones: el tema de gamificacion esta
siendo objeto de innumerables investigaciones en el sistema universitario espaol,
es usual encontrar que este tema se asocia a otros como por ejemplo flipped
classroom, se pudo observar que su implantaciéon en Espafia es aun menor si se le

compara con otros paises culturalmente similares. La docencia basada en



gamificacién no se limita a grados de Educacién, por el contrario, es funcional en
cualquier circunstancia. Los estudios seleccionados evidencian que la gamificacion
mejora significativamente la motivacion de los alumnos, y tiene efectos positivos
sobre ellos, sobre todo en lo que se refiere a rendimiento académico y otras

competencias universitarias.

El autor recomienda seguir estudiando sobre los efectos de la gamificacion
en la universidad, también manifiesta que los docentes deben seguir formandose
en las herramientas que hacen posible el uso de la metodologia de la gamificacion
como son las TIC y plataformas virtuales como MOODLE.

Del mismo modo, Real (2020) sefiala en una publicacion cientifica sobre las
estrategias gamificadas y el aprendizaje basado en problemas: en donde se mostré
evidencias de un juego disefiado y desarrollado por él: Escape Room, el objetivo
del juego era proponer nuevas estrategias de aprendizaje en la universidad de
Laguna, Espafa. Unificando ABP, las TIC y trabajo colaborativo. Utiliz6 como
herramienta de evaluacién rubricas sobre la autoevaluacion del trabajo individual y

trabajo en equipo, observo las diferencias entre ambas formas de trabajo.

Concluyendo que la unificacién del aprendizaje basado en problemas y
metodologias gamificadas son parte de un enfoque de aprendizaje activo, una
combinacion eficiente para desarrollar competencias por medio del trabajo grupal y
colaborativo, contribuyendo también a fomentar el respeto y la confianza entre los

estudiantes

De la revision de antecedentes de investigaciones en el &mbito nacional se
destaca entro otros. Zavala (2021) que sefala en su investigacion sobre el uso de
la plataforma Quizziz, en donde se usé la gamificacion para crear lecciones
interactivas para desarrollar competencias especificas en estudiantes del curso
virtual de la Historia de la Cultura, del Instituto de Disefio Toulouse Lautrec en Lima
— Peru. Cuyo objetivo de su investigacion fue comprobar en qué medida influye
una estrategia que usa la gamificacion en el mejoramiento de aprendizaje de
competencias especificas, en alumnos del mencionado instituto, para lo cual utilizé
la plataforma online Quizziz, en la cual se puede crear pruebas gamificadas y

lecciones interactivas de manera gratuita.



El estudio que tuvo una muestra de 46 estudiantes, (23 pertenecian al grupo
de control y el resto al grupo experimental). El autor llego a las siguientes
conclusiones: La plataforma Quizizz utilizada como estrategia didactica de
gamificacién influye significativamente en los estudiantes al estudiar ciertas
competencias especificas, ya que se obtuvo un valor de P=0,005 y P<0,05,

descartandose de esta manera la hipotesis nula y comprobando la hipotesis alterna.

Asi mismo, Villareal (2020) en su estudio sobre la gamificacion aplicada en
la matematica basica, cuyo objetivo fue el de promover la motivacion y también el
desarrollo de las habilidades de razonamiento en los estudiantes del area de
matematica basica de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas 2020, para lo
cual se utilizé la plataforma online Genially y la aplicacion para dispositivos moviles
Wildgoose. Fue un estudio cuantitativo con un enfoque experimental, conto con una
muestra de 30 estudiantes, cuya condicion inicial es que nunca antes utilizaron las

plataformas Genially y la aplicacién Wildgoose,

Teniendo los siguientes resultados: mas del 70% de estudiantes aprobaron
el examen propuesto, que fue planteado después de que el objetivo de aprendizaje
fuera desarrollado con la estrategia metodolégica de gamificacion utilizando
Genially y Widgoose, demostrando de esta manera la efectividad de la estrategia

de gamificacién en la ensefa de los estudiantes.

De igual modo, Alarcon et al. (2020) afirma en su investigacion titulada
Intervencién educativa basada en la gamificacion: experiencia en el contexto
universitario desarrollada en una universidad privada de Lima, cuyo objetivo fue
demostrar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica. El enfoque
empleado fue cuantitativo con un disefio cuasi experimental; el método fue
hipotético-deductivo, se contrasto la hipétesis y se pudo diferenciar las diferencias
entre los grupos de control y experimental, participaron 72 estudiantes 35 en el
grupo de control y 37 en el grupo experimental. Se tuvo un tiempo de trabajo de
siete semanas en donde se utilizé la gamificacidon y se incluyo diversas actividades

empleando diferentes recursos TIC.

Se obtuvo los siguientes resultados: existen diferencias estadisticas
significativas entre el grupo de control y el grupo experimental; los estudiantes del



grupo de experimentacion que utilizaron la gamificacibn demuestran mejores
resultados en los aprendizajes esperados, en base a los resultados, entonces se
puede concluir, que una correcta intervencion pedagolgica que utiliza la

gamificacién y las TIC motiva a los estudiantes a mejorar sus aprendizajes.

Las bases tedricas que abordan a las variables de este estudio se detallan

a continuacion:

El conectivismo, que es un enfoque teorico tiene como uno de sus
fundadores a George Siemens, quien afirma que el aprendizaje se da en una red,
institucional u organizacional, que se retroalimentan en forma continua, proveyendo
de nuevos aprendizajes donde lo mas importante es tener las habilidades para
aprender de estas conexiones (Siemens, 2004, pag. 7). Otra persona autorizada
para hablar del conectivismo es Stephen Downes, quien lo fundamenta en cuatro
conceptos principales: el conocimiento es un conjunto de conexiones; el
aprendizaje es la creacion o eliminacién de dichas conexiones; la comunidad es el
conjunto de condiciones de la red que permiten aprender y finalmente el lenguaje
contiene el conocimiento y es el acto de comunicar entre organismos (Downes,
2012)

La gamificacion tiene su fundamento tedrico en el conectivismo, es una
técnica de aprendizaje que utiliza la mecanica de los juegos en un entorno
educativo, cuya finalidad es lograr mejores resultados (Gaitan 2019). Otra
aproximacion tedrica es la propuesta por Montaner (2016) que manifiesta que la
gamificacién es aplicar multiples mecénicas y técnicas que son intrinsecas a los
juegos a situaciones pedagogicas, para resolver problemas de un contexto
especifico. Llorens et al. (2016) dicen que el juego es el centro de la gamificacion,
el objetivo es motivar a los estudiantes, siendo un complemento de gran

importancia en los aprendizajes.

Complementando lo anterior, Hunter (2012) manifiesta que los elementos de
la gamificacién se pueden clasificar en tres: las mecénicas que son la reglas del
juego, indican como jugar, como ejemplo, los turnos, los retos, niveles; luego estan
las dinAmicas que son la forma en que se ejecutan las mecanicas, tiene que estar

presente la motivacion para jugar, como ejemplo tenemos las recompensas y el



deseo ganar. El Gltimo elemento seria los componentes, que motivan a seguir con
el juego, como ejemplo tenemos a los premios, insignias, y otros. Dicho lo anterior,
cuando se propongan proyectos de gamificacion para desarrollar los aprendizajes
se debe utilizar dinAmicas adecuadas, con mecanicas precisas y que cuenten con

los componentes minimos para el logro de objetivos.

Del mismo modo, De la Fuente et al. (2016) demuestra en su estudio que los
aprendizajes regulados que son parte de los procesos de aprendizaje, asociado
con la satisfaccion de los mismos, que se da al concluir los procesos, estan
relacionados de manera directa con el deber del estudiante, lo cual genera
emociones positivas en ellos (engagement), o por el contrario, emociones negativas
(bournout). Es decir que, si se genera satisfaccion en los estudiantes cuando
desarrollan una asignatura, paralelamente ellos generan un compromiso con
emociones positivas que les permite lograr los objetivos trazados, la gamificacion

en ese sentido coadyuva a lograr dicho compromiso en los estudiantes.

Para Parra & Segura (2019) la gamificacion presenta cinco dimensiones.
Disfrute, que valia el grado de diversion,; la absorcién, que viene hacer el
aislamiento del participante mientras se desarrolla la experiencia gamificada;
pensamiento creativo, esta dimension observa el grado de imaginacion de los
participantes durante la ejecucion la experiencia gamificada; activacion, mide el
nivel de actividad de los participantes durante la ejecucion de la experiencia;
ausencia del afecto negativo, que evalla si los participantes presenten sentimientos
de frustracion durante la experiencia. Ademas, los autores indican que al desarrollar
la experiencia gamificada, se observa una estrecha relacién entre las cuatro

primeras dimensiones, que ayudan a desarrollar el pensamiento creativo.

Sobre el (ABP), Morales (2018) manifiesta que es un enfoque educativo que
pretende lograr que los aprendizajes se ejecuten de manera libre, reflexivamente,
critica y colaborativa, con la finalidad de resolver problemas planteados a partir de
situaciones significativas concretas. Manifiesta también que el ABP es un medio
por el cual se desarrolla los aprendizajes activos, contextualizados e integrales,
generando en el estudiante reflexiones sobre lo aprendido. Valderrama & Castafno
(2017) definen al ABP como una metodologia estratégica innovadora que genera

aprendizajes en los estudiantes partiendo de situaciones problematicas
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contextualizadas, promueve la capacidad de ser lider, la comunicacién asertiva,
desarrolla la capacitad de tomar decisiones, el pensamiento critico, la creatividad y

también el trabajo en equipo.

En contraposicion, Montoya & Fernandez (2016) le encuentra algunas
desventajas al ABP, si bien es cierto es una metodologia activa y rompe los
esquemas tradicionales, tienen algunas dificultades en su implementacion: una
transicion dificil y lenta ya que requiere que tanto estudiantes como docentes deban
cambiar sus habitos de ensefianza y aprendizaje, los contenidos deben ser inter
disciplinarios, su ejecucion requiere de mucho mas tiempo para el logro de los
aprendizajes esperados en los estudiantes y también se necesita mayor tiempo en
la preparacion de los problemas para plantearlos en situaciones de aprendizaje,
finalmente se tiene otra dificultad que es la falta de preparacion de los decentes

para trabajar con los estudiantes de manera grupal.

Para Petra et al. (2000), la forma de evaluar los logros de objetivos con la
metodologia ABP, es mediante la valoracion de las habilidades de los estudiantes
a partir de productos y comportamientos que presentan los estudiantes en las
sesiones; propone tres dimensiones para que se evalle adecuadamente: la
habilidades de rozamiento, que tienen que ver con las actividades intelectuales
evaluadas mediante acciones explicativas, comentarios precisos, reflexiones, entre
otros, dado por los estudiantes en las sesiones de aprendizaje; trabajo grupal, se
evidencia por el interés y su participacion en los diferentes grupos de trabajo
conformados en las sesiones de aprendizaje; y, aprendizaje independiente, se

evalua por la presentacion de trabajos individuales, basqueda de informacion, etc.

Del mismo modo, Delgado et al. (2018) arriba a las conclusiones siguientes
sobre el ABP: Es un enfoque constructivista de aprendizaje, los estudiantes
construyen el conocimiento a partir del planteamiento de un problema, se basan en
conocimientos previos, el debate y elaboracion de la informaciéon en un grupo de
trabajo, requiere constante seguimiento por parte del profesor. Se observa algunas
dificultades, sobre todo en casos de funcionamiento con profesores que no estan
haciendo el seguimiento de forma continua, en los que es fundamental hacer
funcionar mecanismos que garanticen el desarrollo de todo el proceso. Los

principales puntos débiles de un programa basado en ABP son desorientacion
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inicial y discrepancias en el trabajo grupal, que estan relacionadas con la falta de

preparacion del profesor que lleva a cabo el ABP.

Los principios y fundamentos teoricos en los que se apoya el presten estudio
son los siguientes: la teoria de aprendizaje significativo, dicha teoria sostiene que
el aprendizaje significativo asocia informacién nueva con la que ya posee,
contrastando y reconstruyendo ambas informaciones en los procesos de
aprendizaje. En donde los saberes previos son base para crear nuevos
conocimientos, estos a su vez se pueden integrar de manera significativa a los

primeros (Ausubel, 1978).

Otro fundamento del presente trabajo de investigacion son los aprendizajes
por descubrimiento, con la que se promueve aprendizaje significativo. El profesor
al aplicar metodologias activas promueve estrategias que permiten a los
estudiantes asumir un rol mas dinamico en el proceso educativo. En esta labor, los
docentes potencian mas su capacidad creadora, generando ambientes en los
cuales los estudiantes son los principales actores de la actividad educativa. Es
importante para el docente también realizar un inventario de los conocimientos
previos de los estudiantes con el objeto de conocer su desarrollo intelectual y a

partir de ellos generar nuevos conocimientos.

Otra funcion importante es la motivacion permanente que debe promover los
docentes para la ejecucion de sus actividades. Esta teoria también busca la
autonomia de los estudiantes, el docente sélo conduce a los estudiantes para que
estos sean gestores de sus aprendizajes de manera independiente. (Ausubel &
Novak, 1983)

Finalmente esta Piaget (2001) con su teoria del aprendizaje, que
enfocandolo en el contexto de lo investigacion que se basa en la gamificacion y
ABP, podemos sintetizar sus enunciados en lo que dice referente al juego: resulta
ser un soporte en los aprendizajes de los estudiantes, ya que permite que las
clases que inicialmente puedan ser desagradables, se transformen en motivadoras
y retadoras, en consecuencia es pertinente plantear metodologias educativas
activas que utilicen los juegos, que permitan al estudiantes disfrutar de los
procesos. El aporte mas significativo de incluir juegos en procesos de aprendizaje,
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sin duda tiene que ver con la funcibn motivacional del juego, y el aporte mas

significativo de incluir ABP en procesos de aprendizaje es el trabajo en equipo.
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.  METODOLOGIA
3.1. Tipoy Disefio de la Investigacion
Tipo de la Investigacién

La investigacion es de tipo basica (CONCYTEC, 2018), el fin del estudio es
confrontar la teoria con la realidad, y posteriormente dar aportes tedricos y
metodolbgicos para mejorar los procesos educativos, por tal motivo se originé el
estudio de estrategias gamificadas y el ABP en estudiantes de nivel superior, la
presente investigacion aporta con conocimientos actualizados respecto a la

relacion que existe entre la gamificacion y el aprendizaje basado en competencias.
Disefio de la Investigacion

Segun Hernandez et al. (2014) el disefio que se utilizé en este estudio fue
no experimental se realiz6 sin que se manipulen las variables, el procedimiento que
se sigui6 fue la observaciéon de fendmenos tal cual se dieron en un contexto natural,
gue dio lugar a un consecuente andlisis, en el estudio se utilizé dos variables: la
gamificacion y ABP. El nivel de la presente investigacion es correlacional
descriptivo puesto que se recolecté datos con los cuales se describié las
caracteristicas principales de las variables. La investigacion presenta un enfoque
cuantitativo, aplicé un método hipotético deductivo puesto que va de lo general a lo
especifico. El corte fue transaccional porque la recoleccién de datos se dio en un

Unico momento.

Esquema de la investigacion:

01 x

M r
02y
Doénde:

M = Muestra
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O = Observ. de las variables
X = Gamificacion
Y = ABP
3.2. Variables y operacionalizacion

En el presente estudio se utilizaron dos variables cualitativas que se
operacionalizaron para luego tener un enfoque cuantitativo: aprendizaje basado en
problemas (APB) y gamificacion, cuya operacionalizacion se puede observar en el
anexo 02.

Dentro de un marco conceptual la gamificacion es la utilizacién de dinamicas
y mecanicas de juegos con fines didacticos, con el propdsito de generar
aprendizajes (Carreras, 2017). Para Parra & Segura (2019) la gamificacion
coadyuva a las personas a tomar decisiones sin influencias externas debido a su

motivacion intrinseca, de esta manera desarrolla su autonomia

Para realizar los instrumentos se utilizd la escala GAMEX propuesto por
Eppmann et al. (2018) y reajustado por Parra & Segura (2019). Utiliza la escala de

Likert para procesar sus respuestas

En relacién a la variable Aprendizaje Basado en Problemas (APB) se
considero el estudio desarrollado por Petra et al. (2000) que establece que al aplicar
el APB se pueden observar conductas y capacidades de caracter personal, también
indica que las actitudes no se pueden observar directamente, estas se pueden
medir en funcion a la interaccion de los estudiantes en clases. Con esta
metodologia los estudiantes identifican sus necesidades y se acopian de los
recursos necesarios para poder resolver los problemas que estas necesidades
acarrean, les permite actuar de manera responsable e integrarse dinamicamente a
los grupos de trabajo. EI mismo autor plantea las dimensiones utilizadas en el

estudio para la operacionalizacion de la variable (Ver anexo 02)
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3.3. Poblacién, muestray muestreo

Segun Hernandez (2014), la poblacion, viene hacer la unidad de analisis
concerniente al medio en el que se desarrolla el proyecto de investigacion. En la
presente investigacion se considero a 198 estudiantes de Disefio Grafico Digital del

Instituto Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 2021.
Tabla 1

Poblacion de Estudiantes de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior

Tecnoldgico Privado, Cusco

Lugar Grado de Estudio Edad Promedio Poblacién 2021
Cusco 1ro al 6to 17 a 23 afios 198
semestre

Nota: Némina de estudiantes del afio 2021.

Para Hernandez (2014), la muestra como la parte significativa de la
poblacion, se debe elegir de manera aleatoria para obtener mejores resultados en
la investigacion, la muestra debe captar particularidades esenciales de la poblacion
para que sea significativa e igualitaria, de tal manera que los resultados obtenidos en
la muestra se generalicen a toda la poblacion. Para la presente investigacion fueron
tomados en cuenta 131 estudiantes de los semestres I, Il y Il de la carrera
profesional de disefio gréafico digital del Instituto Superior Tecnologico Privado
Cusco 2021.

Para calcular la dimension de la muestra, utilizo el estudio de Villavicencio
et al (2018) quien sefiala que el indice de probabilidad de que suceda un fenémeno
es del 50%, y ademas el margen de error convencional es del 5%, en su férmula
usa una constante de confiabilidad Z de 1,96, para obtener un nivel de confianza
del 95%. Aplicando esta formula se tiene una muestra de 131 estudiantes para una

poblacion de 198.

3 Z%.p.q.N
T e2(N-1)+2Z%p.gq

n
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n = Tamafo de la muestra

N= poblacién (198)

g = Probabilidad éxito (0.5)

g = Probabilidad fracaso (0.5)

E = margen de error muestral (0.05)
Z= nivel de confianza (1.96)

El muestreo son las técnicas y procedimientos utilizados para seleccionar la
muestra de estudiantes que participaran en la investigacion. La investigacion
considerd como técnica de seleccion la probabilistica intencional, es decir algunos
estudiantes fueron seleccionados de la poblacién considerando el criterio del

investigador y las caracteristicas propias de la investigacién (Bernal, 2012).

Para la presente investigacion se considerd en la muestra a los estudiantes
del I, Il y lll Semestre de la carrera de Disefio Grafico Digital que tienen una asistencia
regular a las clases virtuales, que cuenten con conexion de internet para poder
acceder a las encuestas en linea que son los instrumentos de recoleccion de datos
de este estudio. Por otro lado, para la exclusion se utilizé los siguientes criterios:
estudiantes que no presenten una asistencia regular y que no cuenten con las
condiciones de conectividad para poder acceder a los instrumentos fueron

excluidos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En la presente investigacion se us6 la técnica de la encuesta para recolectar
los datos. Se aplico dos instrumentos una para la variable gamificacion y otro para
la variable ABP, en ambos casos se utilizo la escala de Likert para la valoracion de
las respuestas, estos instrumentos estuvieron compuestos por 20 items
respectivamente que sirvieron para recopilar informacion sobre las variables de
estudio. Estos instrumentos de medicion permitieron corroborar las definiciones

tedricas que no se pueden observar a simple vista (Espinoza & Novoa, 2018).

Los instrumentos fueron validados con la técnica de juicio de expertos, en la

cual participaron tres jueces expertos
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3.5. Procedimientos

Para la presente investigacion se conversé con el Director del Instituto
Superior Tecnolégico Privado del Cusco, a quien se le solicitd los permisos
correspondientes para poder aplicar los cuestionarios de manera virtual a los
estudiantes que participan en la muestra. Se cre6 un formulario online usando la
herramienta Google formularios que fue distribuido por los diferentes grupos de
Whats App correspondientes a los primeros semestres de la Carrera Profesional de

Disefio Gréfico Digital
3.6. Meétodo de andlisis de datos

Después de preparar la base de datos para su analisis, se proceso la
informacion utilizando el software estadistico IBM SPSS v. 26. Se procedié a
ingresar las variables sus dimensiones y informacién obtenida por preguntas, con
las cuales des elaboré tablas y figuras para obtener resultados propios de la

estadistica descriptiva e inferencial

Después de calcular la prueba de normalidad utilizando la metodologia de
Komoogorov Smirnov en el cual se obtuvo un significante <0.05 en las 2 variables
y dimensiones se optd por utilizar la prueba de Rho Spearman para establecer la
correlacion de las variables y aplicar la comprobacion tanto de la hipotesis general
como de las hipétesis especificas, realizando la interpretacion de las tablas y las
figuras obtenidas con el software estadistico SPPS v. 26. el cual permite calcular el

porcentaje de las relaciones de las respuestas obtenidas

Se analizé los datos utilizando el método hipotético deductivo, consiste en
procesar las afirmaciones hechas en las hipétesis, posteriormente estas hipotesis
se contradicen o se aceptan, llegando a diferentes conclusiones de acuerdo a los
resultados que deberan compararse y contrastarse con los hechos. (Bernal, 2012)

3.7. Aspectos Eticos

El presente estudio tiene el consentimiento de los estudiantes quienes
manifestaron confiar en el investigador. Por tal motivo en todos los procesos de la
investigacion se respetara el anonimato y la informacioén confidencial de los
estudiantes. De la misma manera, toda la data obtenida ha sido parafraseada en

forma conveniente con la finalidad de evitar la idea de plagio
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V.

RESULTADOS

Estadistica Descriptiva

Se presenta los resultados de las variables en estudio aplicado a 131 estudiantes

del Instituto Superior Tecnoldgico Privado de Cusco, 2021

Tabla 2
Estadigrafos de la Variable Gamificacion

N Media Desv.
Min. Max L Error estandar Varianza
Estadistico .
estandar

GAMIFICACION 131 23 87 60.66 1.220 13.965 195.025
Diversién 131 5 25 17.90 421 4.815 23.182
Absorcion 131 5 24 14.40 446 5.109 26.103
Pensamiento 131 4 20 14.51 .370 4,234 17.929
creativo

Activacion 131 3 15 8.84 237 2.708 7.336
Ausencia de 131 3 10 5.02 .193 2.208 4.877

afecto negativo

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

Los estadigrafos de la variable gamificacion presentan un minimo 23, y un maximo

87, una media de 60.66 con un error estandar 1.22, desviacion estandar 13.96 y

varianza 195.02, las mismas que también se consideran respectivamente para

todas sus dimensiones.

Tabla 3
Estadigrafos de la Variable Aprendizaje Basado en Problemas

Media Desv.
N Min Max L Error estandar  Varianza
Estadistico .
estandar

APRENDIZAJE BASADO 131 42 100 79.50 1.082 12.386 153.406
EN PROBLEMAS
Trabajo grupal 131 15 45 36.85 .534 6.109 37.315
Habilidades de 131 5 25 19.50 .383 4,384 19.221
razonamiento
Aprendizaje 131 13 30 23.15 .362 4.146 17.192

independiente

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26
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Los estadigrafos de la variable aprendizaje basado en problemas presentan un
minimo de 42, y un maximo de 100, una media de 79.50 con un error estandar de
1.08, desviacion estandar 12.38 y varianza de 153.40, las mismas que también se
consideran respectivamente para todas sus dimensiones.

Tabla 4
Categorizacion de la Variable Gamificacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido Pésimo (1) 8 6.1 6.1 6.1
Malo (2) 20 15.3 15.3 21.4
Regular (3) 63 48.1 48.1 69.5
Bueno (4) 38 29.0 29.0 98.5
Excelente (5) 2 1.5 1.5 100.0

Total 131 100.0 100.0

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

Figural
Categorizacion de la Variable Gamificacion

Porcentaje

GAMIFICACION

Nota: Resultados obtenidos a partir de la Tabla 4
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En relacién a la variable gamificacion se observa que tiene mayor predominancia
el nivel Regular (3) con un porcentaje de 48.1 (63 estudiantes) y tiene menor
predominancia el nivel Excelente 5 con un porcentaje de 1.5 (2 estudiantes). Se
puede deducir estas cifras debido a que en el modelo educativo de la institucion
recién se esta implantando la metodologia con gamificacion (Parra & Segura, 2019)
manifiesta que sus objetivos es desarrollar el pensamiento creativo.

Tabla 5
Categorizacion de la Variable ABP

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Malo (2) 4 3.1 3.1 3.1
Regular (3) 18 13.7 13.7 16.8
Bueno (4) 57 43.5 43.5 60.3
Excelente (5) 52 39.7 39.7 100.0
Total 131 100.0 100.0

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

Figura 2
Categorizacion de la Variable ABP

a0

40

30

Porcentaje

20

2 3 4 ]
APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Nota: Resultados obtenidos a partir de la Tabla 5
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En relacién a la variable aprendizaje basado en problemas (ABP) se observa que
tiene mayor predominancia el nivel Bueno (4) con un porcentaje de 43.5 (57
estudiantes) y tiene menor predominancia el nivel Malo (2) con un porcentaje de
3.1 (4 estudiantes), cabe mencionar que el nivel Pésimo (1) no presenta
incidencias, lo que significa de acuerdo al autor Petra (2020) que el trabajo grupal
gue es una dimension de la variable ABP, es una metodologia que se utiliza con

mas frecuencia en la institucion
Estadistica Inferencial

Se utilizé para realizar la comprobacion de las hipoétesis estadisticas, para ello se
aplicé pruebas de normalidad con la férmula de Kolmogorov — Smirnov para
determinar el significante, si es menor al 0.05 se utiliza la formula de Pearson, caso
contrario se utiliza el Rho de Spearman

Tabla 6
Prueba de normalidad de las variables y las dimensiones

Kolmogorov-Smirnov@

Estadistico gl Sig.

GAMIFICACION .097 131 .004
Diversion 134 131 <.001
Absorcion 104 131 .001
Pensamiento creativo 157 131 <.001
Activacion 127 131 <.001
Ausencia de afecto negativo 257 131 <.001
APRENDIZAJE BASADO EN 113 131 <.001
PROBLEMAS

Trabajo grupal .180 131 <.001
Habilidades de razonamiento 128 131 <.001
Aprendizaje independiente .149 131 <.001

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26
La significacién de todas las variables y dimensiones resulto menor al 0.05, por ello

se utilizé la prueba estadistica de Rho Spearman para contrastar las hipotesis que

cuenta con los siguientes coeficientes de correlacion

22



Figura 3
Interpretacion del coeficiente de correlacion de Spearman

Valor de Significado

rho
-1 Correlacion negativa grande y perfecta
-0.9 a -0.99 Correlacion negativa muy alta
-0.7 a -0.89 Correlacion negativa alta
-0.4 a -0.69 Correlaciéon negativa moderada
-0.2 a -0.39 Correlacion negativa baja
-0.01 a -0.19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacién nula
0.01 a 0.19 Correlaciéon positiva muy baja
0.2a0.39 Correlacién positiva baja
0.4 a 0.69 Correlacién positiva moderada
0.7 a 0.89 Correlacion positiva alta
0.9 a 0.99 Correlacién positiva muy alta
1 Correlacion positiva grande y perfecta

Nota. Martinez & Campos (2015)
Hipo6tesis General

H1: Existe relacion entre la gamificacion y el aprendizaje basado en problemas en
los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto
Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 2021

HO: No Existe relacion entre la gamificacion y el aprendizaje basado en problemas
en los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Gréafico Digital del Instituto

Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 2021

Nivel de significancia: 95%
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Tabla 7
Correlacion entre las variables

APRENDIZAJE
GAMIFICACION BASADO EN
PROBLEMAS
Coeficiente de correlacion 1.000 124
GAMIFICACION Sig. (bilateral) . .160
Rho de N 131 131
Spearman APRENDIZAJE Coeficiente de correlacion 124 1.000
BASADO EN Sig. (bilateral) .160 .
PROBLEMAS N 131 131

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

De acuerdo a los resultados se rechaza la hip6tesis del investigador, puesto

gue el Sig bilateral es de 0.160 > 0.05 y se acepta la hipotesis nula

Hipo6tesis especifica 1

H1: Existe relacion entre la gamificacion y la dimension trabajo en grupo de los
estudiantes de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior

Tecnologico Privado, Cusco 2021

HO: No Existe relacidon entre la gamificacion y la dimensién trabajo en grupo de los
estudiantes de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior

Tecnoldgico Privado, Cusco 2021
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Tabla 8
Correlacion entre la variable Gamificacion y la dimension Trabajo en Grupo

GAMIFICACION Trabajo
grupal
Rho de GAMIFICACION Coeficiente de 1.000 152
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . .084
N 131 131
Trabajo grupal Coeficiente de 152 1.000
correlaciéon
Sig. (bilateral) .084 .
N 131 131

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

De acuerdo a los resultados se rechaza la hipotesis especifica 1, puesto que el Sig

bilateral es de 0.084 > 0.05 y se acepta la hipétesis nula

Hipo6tesis especifica 2

H1: Existe relacion entre la gamificacion y la dimension habilidades de
razonamiento de los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Gréfico Digital

del Instituto Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 2021

HO: No Existe relacion entre la gamificaciéon y la dimension habilidades de
razonamiento de los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Gréfico Digital

del Instituto Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 2021.
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Tabla 9
Correlacion entre la variable Gamificacion y la dimension habilidades de
razonamiento

Habilidades de
razonamiento

GAMIFICACION

Rho de GAMIFICACION Coeficiente de correlacion 1.000 .085
Spearman Sig. (bilateral) . .337
N 131 131

Habilidades de Coeficiente de correlacion .085 1.000
razonamiento Sig. (bilateral) .337 .

N 131 131

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

De acuerdo a los resultados se rechaza la hipotesis especifica 2, puesto que el Sig

bilateral es de 0.337 > 0.05 y se acepta la hipétesis nula.

Hipoétesis especifica 3

H1: Existe relacion entre la gamificacion y la dimensién aprendizaje independiente
en los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto

Superior Tecnologico Privado, Cusco 2021

HO: No Existe relacion entre la gamificacion y la dimension aprendizaje
independiente en los estudiantes de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital

del Instituto Superior Tecnoldgico Privado, Cusco 2021
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Tabla 10

Correlacion entre la variable Gamificacion y la dimension aprendizaje
independiente

. Aprendizaje
GAMIFICACION )
independiente

Rho de GAMIFICACION Coeficiente de correlacion 1.000 077
Spearman Sig. (bilateral) . .384
N 131 131

Aprendizaje Coeficiente de correlacién .077 1.000

independiente Sig. (bilateral) .384 .

N 131 131

Nota: Resultados obtenidos del procesamiento de datos con SPSS 26

De acuerdo a los resultados se rechaza la hipotesis especifica 3, puesto que el Sig
bilateral es de 0.384 > 0.05 y se acepta la hipétesis nula.
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V. DISCUSION

El estudio realizado tuvo el propdsito de determinar la correlacion entre las
variables: gamificacion y el aprendizaje basado en problemas en los estudiantes de
la carrera profesional de Disefio Gréfico Digital del Instituto Superior Tecnoldgico
Privado de la ciudad de Cusco. Se aplicaron dos cuestionarios en forma virtual, uno
gue media el nivel de asimilacién de la variable gamificacion y otro para medir el
nivel de asimilacién de la variable aprendizaje basado en problemas, se aplico en
un mismo momento y con una duracion determinada, a una muestra de 131

estudiantes.

Los datos obtenidos, Iluego fueron procesados, analizados
estadisticamente, obteniendo como resultado general que se rechaza la hipétesis
del investigador y se acepta la hipétesis nula, dicho resultado sirvié para elaborar
la presente discusion que sera contrastada con otros estudios similares citados en

esta investigacion.

La hipoétesis general planteada fue: Existe relacion entre la gamificacion y el
aprendizaje basado en problemas en los estudiantes de la carrera profesional de
Disefio Gréfico Digital del Instituto Superior Tecnologico Privado, Cusco 2021, al
respecto en la tabla 7 Correlacion de variables con Rho de Spearman da como
resultado un Sig. de 0.124, lo que evidencia que existe una correlacién positiva muy

baja entre las variables gamificacion y aprendizaje basado en problemas

Este resultado no concuerda con la investigacion realizada por Rodriguez et
al. (2019) en su estudio titulado “Vinculando la educacién universitaria con la
divulgacién de geomorfologia de Chile”, en donde manifiesta que la gamificaciéon es
altamente valorada por mas de 60% de estudiantes. Con los resultados obtenidos
se observa que, en el Instituto Tecnoldgico Privado del Cusco, especificamente en
la carrera profesional de Disefio Grafico Digital, no tienen gran impacto aun la
metodologia de gamificaciébn, seguramente porque es relativamente nuevo y

demorara un tiempo su implementacion.

En cuanto al andlisis de este resultado y por la observacion realizada en el
instituto, se puede decir que el bajo nivel de asimilacién de la variable gamificacion

es debido al desconocimiento por parte de los estudiantes y docentes de esta
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metodologia, sin embargo se pudo percibir también que existe mucho interés, sobre
todo por parte de los estudiantes que indicaron que estarian dispuestos a usar esta
metodologia en los cursos se impartan, ya que se utiliza un ecosistema muy familiar
para ellos, porque tiene que ver con juegos digitales a los que ellos acceden

intuitivamente.

Lo anterior se puede sustentar también por lo manifestado por Piaget (2001),
el aprendizaje basado en juegos permite apalancar los aprendizajes de los
estudiantes permitiéndoles entender y resolver situaciones problematicas de

contexto.

En relacién a la hipotesis especifica 1: Existe relacion entre la gamificacion
y la dimension trabajo en grupo de los estudiantes de la carrera profesional de
Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnolégico Privado, Cusco 2021, los
resultados tampoco fueron distintos, puesto que el coeficiente de Rho de Spearman

de 0.152 evidencia una correlacion muy baja.

Este resultado contradice a lo manifestado por Zavala (2021) quien realizo
un estudio cuasi experimental sobre el uso de la plataforma Quizziz como estrategia
didactica y uso la gamificacion para realizar trabajos colaborativos obteniendo
resultados positivos. El analisis al respecto en funcion a lo que se observo en los
estudiantes objeto de investigacion, muestra una predominancia del trabajo
individual ante el trabajo en equipo, debido basicamente a que en la actualidad
reciben su educacion virtualmente, y en donde no se propician los espacios para el

trabajo grupal.

Del mismo modo, el resultado de la hipotesis especifica 2: Existe relacion
entre la gamificacion y la dimensién habilidades de razonamiento de los estudiantes
de la carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnologico
Privado, Cusco 2021, se obtuvo un resultado de Rho de Spearman de 0.085.
Nuevamente el resultado contradice lo mostrado por otros investigadores en sus

estudios.

Por ejemplo, Villareal (2020) en su articulo denominado Herramientas de
gamificacion para potenciar la clase de Matematica basica donde el objetivo del

estudio fue de promover entre otras cosas las habilidades de razonamiento en los
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estudiantes del area de matematica, se obtuvo resultados favorables luego de
aplicar técnicas gamificadas, como resultado muestra que mas de 70% aprobo sus
examenes. Se puede decir al respecto, que nuevamente influyen las metodologias
actuales de ensefianza aprendizaje, que valoran mas un proceso mecanico antes

del razonamiento de los estudiantes del Instituto.

Sobre este resultado podemos decir también, que mientras mas se incluyan
mecanicas y dinamicas en una propuesta de aprendizaje gamificada, se obtendran
mejores resultados en la evaluacién formativa dentro de un contexto de e-learning,
y cambiara de manera significativa los aprendizajes del &rea de matemética (Nufiez
et al., 2021).

Finalmente el resultado de la hipotesis especifica 3: Existe relacidon entre la
gamificacién y la dimensién aprendizaje independiente en los estudiantes de la
carrera profesional de Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Tecnologico
Privado, Cusco 2021, muestra los siguientes resultados: se comprobé que la
tercera hipétesis alterna tampoco se cumple, puesto que la correlacion es muy baja
con un coeficiente de Rho de Spearman de 0.077. Nuevamente estos resultados

son contradictorios

Otras investigaciones arriban a conclusiones diferentes, por ejemplo, Real
(2020) en un articulo cientifico sobre la enseflanza gamificada y aprendizaje basado
en problemas mostro evidencias de un juego disefiado y desarrollado por él,
Espace Room llegando a la conclusién que estrategias gamificadas ayudan a un

trabajo independiente, pero también son eficientes en la ensefianza grupal.

Visto todos los resultados, tanto de la hip6tesis general como de las hip6tesis
especificas, en donde la hipétesis alternativa es rechazada en todos los casos, para
poder analizar este caso en particular se recurrio a diferente literatura, para
entender los resultados obtenidos en el presente estudio, encontrando en la
mayoria de los casos conclusiones favorables, pero en otros, también se encontré
posiciones desfavorables en el uso de la gamificacién, a continuacién se exponen

los casos encontrados:

El estudio de Cameron & Bizo (2019) sefala que la herramienta de

gamificacion Kahoot! No aumento directamente el rendimiento en los aprendizajes;
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Lobet et al. (2021) sefiala como punto negativo la duracion de un videojuego
pedagogico que no ayudo a desarrollar los aprendizajes, pero si manifiesta que la
motivacion se incremento en los estudiantes, Karaaslan (2018) manifiesta que no
se produjo ningun aprendizaje porque a los estudiantes no les gustaban los juegos
digitales, puesto que no les parecieron atractivos y no les generaron ningun tipo de
interés. Con esa evidencia encontrada, se puede manifestar entonces que no
siempre las propuestas de desarrollo de aprendizajes con proyectos gamificados
siempre van a tener éxito, va depender de muchos factores que influyen

directamente sobre los resultados.

La gamificacion como cualquier otra metodologia tiene dificultades en su
implementacion, entre las principales podemos mencionar: es un proceso
complicado, implica reducir y clasificar contenidos, la elaboracion de materiales y
recursos gamificados conlleva mucho tiempo, es necesario plantear un disefio
adecuado para que los estudiantes no olviden los objetivos de aprendizaje, en
contextos contrarios a los educativos los juegos generan adiccion (Cobos et al.,
2021). Por esa razon se puede decir que, si bien la gamificacion presenta aspectos
muy positivos, no queda claro todavia si sus beneficios son mayores que sus
inconvenientes sobre todo dentro de la modalidad e-learning (Koivisto & Hamari,
2019)

Para aplicar un proceso de gamificacién en educacion superior, es necesaria
la contribucién cientifica de la ciencia de la psicologia para poder predecir la
respuesta de los estudiantes ante estas propuestas, entre las variables a considerar
desde un punto de vista psicolégico estan la actitud, el estrés, el compromiso, el
rendimiento, la ansiedad, etc. Por otro lado, se puede establecer correlaciones
significativas en los grupos de estudio: la reflexion para mejorar la participacion, el
uso de cuestionarios para mejorar la motivacion, la entrevista para mejorar la
atencion, los test de evaluacion para mejorar el rendimiento y las encuestas para
mejorar la satisfaccion. En tal sentido en toda propuesta gamificada, las variables
psicolégicas que mas intervienen en procesos gamificados son: el aprendizaje
(47.1%) y la motivacion (40%). (Prieto, 2021).

El creciente interés por la gamificacion se apoya en el uso de las TIC’s, que

se desarrollan conjuntamente con la tecnologia, favorecen de esta manera la
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digitalizacion de la sociedad, cada vez mas accesible en funcién a que se reducen
costos de los dispositivos electronicos (Gabarda et al., 2020). Esto se evidencia por
el aumento progresivo de la investigacion cientifica relacionada con el tema de la
gamificacién, en el 2014 el informe Horizon manifesté que nos encontrdbamos ante
una metodologia didactica progresiva y emergente que se desarrollaria aun mas

causando mucho impacto en los afios consecuentes. (Johnson et al., 2014).

Entre los principales beneficios que puede aportar esta estrategia
metodoldgica de la gamificacion destacan en positivo la capacidad de mejorar el
trabajo cooperativo que se da mediante la formacion de grupos heterogéneos
(asociado a la metodologia de aprendizaje basado en problemas). Responde tanto
a necesidades individuales como a las necesidades de grupo que se generan en el
aula, logrando de esta manera un rol mas activo de los estudiantes en los procesos
de aprendizaje (Gil, 2019). Al mismo tiempo contribuye a que los estudiantes migren
desde una recepcién pasiva de conocimientos a una actividad mas protagonica y

que tiene como base el aprendizaje colaborativo y social. (Prieto, 2018)

Para aplicar estrategias gamificadas se detectan dos limitaciones, la primera
tiene que ver con la edad de los participantes que influyen directamente en los
resultados. Es necesario indagar sobre las diferencias que pudieran darse por
generaciones, es significativo el cambio al momento de tener acceso a la
tecnologia, normalmente los jévenes estan preparados de mejor manera, y el otro
aspecto que es pertinente tener en cuenta es el nivel educativo donde se aplicara
la gamificacion, esto es fundamental para la evaluacion de los resultados, puesto
que si no se tiene esa identificacion al iniciar un proceso de aprendizaje con
estrategia gamificada, sera dificultoso saber si se tuvo éxito o no. (Romero & Lopez,
2021).

Para finalizar y en linea con lo expuesto, podemos decir que toda la
educacién superior esta en proceso de cambio y en constante blusqueda de nuevas
metodologias y estrategias que facilite el aprendizaje de los estudiantes, el
estudiante hoy en dia es el centro de todo proceso educativo en donde todos los
elementos del aprendizaje se ponen a su disposicion. La metodologia de
gamificacién permite mejorar en un 23.4% la adquisicién de los contenidos (Hinojo
et al., 2021)
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VI. CONCLUSIONES

Primero

Segundo

Tercero

Cuarto

La variable gamificacion y la variable aprendizaje basado en problemas
tiene correlacién positiva muy baja de 0.124 de acuerdo a Rho de
Spearman. Esto quiere decir, que, en el Instituto Superior Tecnoldgico
Privado de Cusco, en la Carrera de Disefio Gréfico Digital, no se
relacionan mucho, y que requieren acciones a nivel curricular para

implementarlas en forma conjunta.

La variable gamificacion y la dimension trabajo en grupos de la variable
aprendizaje basado en problemas tiene correlacion positiva muy baja de
0.152 de acuerdo a Rho de Spearman. Esto quiere decir, que en la
medida que se desarrolla la gamificacion con los estudiantes, esta afecta
moderadamente el desarrollo de habilidades de trabajo en grupos de los

mismos.

La variable gamificacion y la dimension habilidades de razonamiento de
la variable aprendizaje basado en problemas tiene correlacion positiva
muy baja de 0.085 de acuerdo a Rho de Spearman. Esto quiere decir,
gue en la medida que se desarrolla la gamificacion, esta afecta
moderadamente el desarrollo de habilidades de razonamiento de los
estudiantes.

La variable gamificacion y la dimension aprendizaje independiente de la
variable aprendizaje basado en problemas tiene correlacion positiva muy
baja de 0.077 de acuerdo a Rho de Spearman. Esto quiere decir, que en
la medida que se desarrolla estrategias de gamificacion en el
aprendizaje, esta afecta moderadamente el desarrollo del nivel de
aprendizaje independiente de los estudiantes.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primero

Segundo

Tercero

Cuarto

De acuerdo a los resultados de la investigacion, se recomienda al
director del Instituto Superior Tecnolégico Privado de Cusco, implemente
en sus mallas curriculares las metodologias de la gamificacion
aprendizaje basado en problemas, como parte del proceso de
actualizacion y formacion de los docentes, para que de esa manera sean
capaces de responder frente a las exigencias que se demandan en la

actualidad.

Se sugiere a los docentes del instituto deben ser capacitados, para que
puedan adoptar nuevas metodologias activas de aprendizaje como son
la gamificacién y el aprendizaje basado en problemas, que involucran el

uso de las TIC y desarrollo de la inteligencia emocional de los alumnos.

Ademds, se sugiere a los docentes pueda propiciar un trabajo
colaborativo entre los estudiantes aprovechando las plataformas de
educacion virtual como son Black Board con la que actualmente cuenta
el instituto, el trabajo colaborativo podria desarrollarse con técnicas
gamificadas y aprendizaje basado en problemas, dado que, de acuerdo
a los resultados observados en otras instituciones, se puede concluir que

genera aprension de conocimientos, despierta el interés del estudiante.

En funcién a los resultados en relacion obtenidos en esta investigacion
donde se percibe una baja influencia de la gamificacién y el aprendizaje
basado en problemas en los estudiantes del instituto, se sugiere a los
docentes seguir investigando sobre estos temas y propiciar su

implementacion.
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Anexo 1. Matriz de Consistencia

, L Problema HipétesisGeneral VARIABLE 1: Gamificacion Parray
Metodologia Objetivo general
General Segura (2019)
Dimensiones Indicadores items Escala Niveles
Determinar la relacién| ¢Qué relacion existe Existe relacion entre la indice del grado de
entre la gamificacion entre la gamificacién y el disfrute del usuario Excel
y el aprendizaje gamificacién y al aprendizaje basado en Disfrute con la experiencia de 1,2,3,4,5 ()écsefgg)e
basado en problemas | aprendizaje basado problemas en los ? L )
en los estudiantes de en problemas en estudiantes de la carrera gamificacion. Bueno
Enfoque: la carrera profesional | estudiantes de la profesional de Disefio (69-84)
Cuantitativo | de Disefio Grafico carrera profesional Gréfico Digital del ]
(Hernandez | Digital del Instituto de Disefio Gréafico Instituto Superior indice del grado de .
sampieri,2014) Superior Tecnoldgico | Digital del Instituto Tecnoldgico Privado, absorcion de la Escala Likert: Regular
! Privado, Cusco 2021 Superior Cusco 2021 » ianci i Ordinal
p Absorcién | €xperienciay evasion | 6,7,8,9,10 (52-68)
Tecnoldgico Privado, del entorno que le
Cusco 20217 rodea totalmente en
.. - Problema Hipétesis desacuerdo (1) Malo (36-
Objetivo Especifico e v 51)
especificos Especifica
éQué relacidn existe indice del erado de En desacuerdo (2)
entre la gamificacion |  Existe relacién entre la Pensamiento lce celgra Pési
. - la dimensién e ) imaginacion y 11,12,13,14 . . €simo
Determinar la relacién | Y'!adl gamificaciény la creativo creatividad Ni de acuerdo, ni (20-35)
de la gamificacion y la ltrabajto sn g;upc(;s Tn dimensidn trabajo en en desacuerdo (3)
dimensién trabajo en czsrreesrauplraor;ei?on;a grupo de los estudiantes
grupos en los de Disefio Grafi de la carrera profesional De acuerdo (4)
Enfoque: estudiantes de la € Diseno Gratico - e
o . Digital del Instituto | de Disefio Grafico Digital
Cuantitativo | carrera profesional de 8 - .
) - i igital | Superior Tecnolégico| del Instituto Superior Totalmente de
(Hernandez Disefio Grafico Digita 4 o T \5eico Privad
i i Privado, Cusco 20217 ecnolégico Privado, L
sampieri,2014) del Inst!tqto Su'perlor 8 . Indice del grado de acuerdo (3)
Tecnoldgico Privado, Cusco 2021 Activacién 15,16,17

Cusco 2021

actividad




Objetivo Especifico ProbI’e m a Hlpot’e:ﬂs . indice de
especificos Especifica Ausencia manifestacion de 18.19
Tipo: Ba5|.ca Determinar la relacién de | ¢Qué relacidn existe Existe relacion entre la | de afecto frustracion 20’ '
pura (zorrilla, la gamificaciény la entre la gamificacion y gamificaciény la negativo
1993) dimensidén habilidades la dimensidn dimensidn habilidades L.
de razonamiento en los habilidades de de razonamiento de los VARIABLE 2: Aprendizaje Basado en
estudiantes de la carrera razonamiento en los estudiantes de la Problemas Petra et al. (2000)
profesional de Disefio estudiantes de la carrera profesional de ) ] ] P )
(e . . - " . Dimensiones Indicadores Items Escala Niveles
Gréfico Digital del carrera profesional de Disefio Grafico Digital
. Instituto Superior Disefio Grafico Digital del Instituto Superior Excelente
Nivel: Tecnoldgico Privado, del Instituto Superior Tecnoldgico Privado, (85-100)
Correlacional Cusco 2021 Tecnoldgico Privado, Cusco 2021 Desarrollo de
causal (Diaz Cusco 20217 TRABAJO habilidades Escala Likert: Bueno
2016) ENGRUPOS comunicativas y 1,2,3,4,5, Ordinal (69-84)
contribucion al 6,7,8,9
.. . Problema Hipdtesis trabajo en equipo. totalmente
Objetivo Especifico e . Regular
especificos Especifica en (52-68)
L - — — — - - — desacuerdo
Disefo: Determinar larelacién de | ¢éQué relacién existen Existe relacién entre la Capacidad de (1)
transversal la gamificaciény la entre la gamificaciéon y gamificaciony la HABILIDADES DE | identificar, ampliar
(Hernandez dimensién aprendizaje la dimensién dimension aprendizaje | pazoNAMIENTO. analizar v ierarquizar 10,11,12,1 End g Malo (36-
far i i i7ai independiente en los v q 3,14 n desacuerdo 51)
sampieri,2014) independiente en los aprendizaje pen la informacién , 2)
estudiantes de la carrera | independiente en los estudlan:es.de l?d
rofesional de Disefio estudiantes de la carrera protesional de o . foi
Tioo: P Grafico Digi ; Disefio Gréfico Digital Motivacion y Ni de acuerdo, Pésimo
ipo: rafico Digital del carrera profesional de ; 3 d llo d . (20-35)
N . . o . . del Instituto Superior APRENDIZAJE esarrollo de nien
Explicativo Instituto Superior Disefio Grafico Digital L | habilidad
B . . . ) . Tecnoldgico Privado, INDEPENDIENTE abilidades para 15 16.17.1 desacuerdo (3)
(Hernandez Tecnoldgico Privado, del Instituto Superior Cuseo 2021 realizar sus ,16,17,
sampieri,2014) Cusco 2021 Tecnoldgico Privado, actividades de 8,19,20 De acuerdo (4)
?
Cusco 2021 aprendizaje personal.
Totalmente de
acuerdo (5)




Anexo 2. Tablas de Operacionalizacion de Variables

] Niveles y
Variable Dimensiones Indicadores ltems Escala rangos
Jugar fue divertido 1 Escalade
. Disfrutd mucho jugando 2 Likert
Variable ) N - _ T T
Independiente: Diversion u experiencia con el juego fue placentera 3 Nunca Excelente
Gamificacién Consideras que jugar fue muy entretenido en el aula 4 (1) (85-100)
Es el uso de los Jugarias a este juego por ti mismo o solo cuando se te pidiera 5
elementos y Jugar me hizo olvidar donde estoy 6 Bueno
Mecanicas de Me olvidé de mi alrededor mientras jugaba 7 Casi Nunca (69-84)
Juegos en Absorcion Después de jugar me senti como volver al “mundo real” después de un viaje 8
situaciones : . . (2)
. Mientras jugaba estaba completamente ajeno a todo lo que me rodeaba 9 Regular
ajenos que no : : i - _
son juego, con la Mientras jugaba perdi la nocién del tiempo 10 (52-68)
finalidad de Jugar desperté mi imaginacion 11 Algunas veces
modificar Pensamiento Mientras jugaba me senti creativo 12 3) Mal
comportamiento creativo Mientras jugaba me senti explorador 13 3 6ascf|
s para el logro de : : : (36-51)
o Mientras jugaba me senti aventurero 14
objetivos, busca Miontas 0oab T i CasiSi
capturar el lentras jugaba me sentia nervioso 15 asi Siempre N
Interés para Activacion Mientras jugaba me sentia inquieto 16 4) Pésimo
modificar Mientras jugaba me sentia emocionado 17 (20-35)
conductas en el Mientras jugaba me senti molesto 18 Siempre
participante. Ausencia d-e Mientras jugaba me senti agresivo 19
Carreras (2017) afecto negativo (5)

Mientras jugaba me senti frustrado

N
o




Variable
Dependiente:
Aprendizaje
Basado en
Problemas

Es un método de
ensefanza
Basado en el
constructivismo,
en el que se
Plantean
Problemas o
Situaciones
problematicas a
los estudiantes
Para construir
nuevos
conocimientos
Movilizando lo
aprendido.
Pérez (2018)

Tratas con respeto a tus compafieros.

Ayudas a tus companeros a esclarecer sus ideas. 2
Aceptas sugerencias con respecto a tu desempefio. 3
Trabajo en grupos s X
J grup Escuchas con atencion a todos los miembros de tu grupo. 4
Demuestras habilidades para retroalimentar a tu grupo con reflexiones, ideas y 5
Compartes tus conocimientos con tu grupo. 6
Cumples con las tareas acordadas en tu grupo. 7
Aceptas las decisiones que acordaron tus comparferos sobre el trabajo a efectuar. 8
Expresas con claridad tu puntos de vista. 9
Buscas aclarar tus dudas con respecto a algunos conceptos que no conoces. 10
Para resolver un problema propuesto primero organizas la informacion. 11
Habilidades de
Identificas la informacién mas importante del problema planteado. 12
razonamiento
Analizas por partes el problema planteado. 13
Formulas preguntas relacionadas al problema planteado. 14
Utilizas los recursos disponibles para obtener informacion. (biblioteca, profesores, 15
Utilizas material adicional al sugerido por los docentes. 16
Muestras curiosidad por conocer mas. 17
Aprendizaje
independiente Eres perseverante al desarrollar un problema propuesto. 18
Desarrollas un plan de actividades con el objetivo de resolver un problema. 19
Demuestras iniciativa en la busqueda de informacion. 20

Escalade
Likert

Nunca

(1)

Casi Nunca

(2)

Algunas veces

®)

Casi Siempre

4)
Siempre (5)

Excelente
(85-100)

Bueno

(69-84)

Regular
(52-68)

Malo
(36-51)

Pésimo
(20-35)




Anexo 3. Instrumentos
Ficha técnica del Instrumento 1:

Nombre: Cuestionario de Gamificacion

Autor original: Elena Parra Gonzélez y Adrian Segura Robles (2019)

Adaptado por: Edilberto Mendoza Pareja

Lugar de aplicacion: Instituto Superior Tecnolégico Privado, Cusco

Objetivo: Identificar los aspectos fundamentales de la variable Gamificacion.
Administracion: Individual

Duracion: 20 minutos

Cuestionario sobre Gamificacion

@ edimenpa2005@gmail.com (no compartidos) ()
Cambiar de cuenta

*QObligatorio

Estimado estudiante a continuacion le presentamos estas preguntas con la finalidad de recabar
informacion sobre la gamificacion en clase. Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en
cuenta los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Selecciona larespuesta de acuerdo a la siguiente
escala

Escala de Likert

1 2 3 < 5
Nunca Casi nunca Algunas Casi siempre siempre
Veces

Enlace de acceso al formulario drive: https://forms.gle/ypvAwlerFzi7eKaG9



https://forms.gle/ypvAw1erFzi7eKaG9

CUESTIONARIO DE GAMIFICACION

Instruccion: Estimado estudiante a continuacién le presentamos estas
preguntascon la finalidad de recabar informacion sobre la gamificacion en
clase. Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en cuenta los
criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta

1 2 3 4 5
nunca Casi nunca Algunas Casi siempre siempre
VARIABLE I: GAMIFICACION 2134

DIMENSION 1: DIVERSION

1 | Jugar fue divertido
2 | Disfruté mucho jugando
3 | Tu experiencia con el juego fue placentera
4 | Crees que jugar fue muy entretenido
5 | Jugarias a este juego por ti mismo o solo cuando se te pidiera
DIMENSION 2: ABSORCION
6 | Jugar me hizo olvidar dénde estoy
7 | Me olvidé de mi de mi entorno mientras jugaba
8 De_spués de jugar me senti como volver al “mundo real” después de un
9 \I(/Il?tja?\tras jugaba completamente ajeno a todo lo que me rodeaba
10 | Mientras jugaba perdi la nocién del tiempo
DIMENSION 3:PENSAMIENTO CREATIVO
11 | Jugar desperté mi imaginacion
12 | Mientras jugaba me senti creativo
13 | Mientras jugaba me senti explorador
14 | Mientras jugaba me senti aventurero
DIMENSION 4:ACTIVACION
15 | Mientras jugaba me sentia nervioso
16 | Mientras jugaba me sentia inquieto
17 | Mientras jugaba me sentia emocionado
DIMENSION 5: AUSENCIA DE AFECTO NEGATIVO
18 | Mientras jugaba me senti molesto
19 | Mientras jugaba me senti agresivo
20 | Mientras jugaba me senti frustrado




Ficha técnica del instrumento 2:

Nombre: Cuestionario de Aprendizaje basado en problemas.

Autor: Petra, lleana; Valle, Rosamaria; Martinez, Adrian; Pifia, Beatriz; Rojas, Jos€;
Morales, Sara

Adaptado por: Edilberto Mendoza Pareja

Lugar de Aplicacion: Instituto Superior Tecnolégico Privado, Cusco

Objetivo: Identificar los aspectos fundamentales de la variable aprendizaje basado
en problemas.

Administracion: Individual Duracion: 20 minutos

YsZirs
gég §ﬁ ,(_UAYA

Cuestionario sobre Aprendizaje Basado
en Problemas (APB)

@ edimenpa2005@gmail.com (no compartidos) (o)
Cambiar de cuenta

*QObligatorio

Estimado estudiante a continuacion le presentamos estas preguntas con la finalidad de recabar
informacion sobre la gamificacion en clase. Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en
cuenta los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Selecciona la respuesta de acuerdo a la siguiente
escala

Escala de Likert

1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca Alqunas Casi siempre siempre
Veces

Enlace de acceso al formulario drive; https://forms.qgle/hgY UxRczb9mxYXGQ7



https://forms.gle/hgYUxRczb9mxYXGQ7

aprendizaje basado en problemas. Para seleccionar tu

CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Instruccion: Estimado estudiante a continuacién le presentamos
estas preguntas con la finalidad de recabar informaciéon sobre su

respuesta

adecuada deberas tomar en cuenta los criterios seflalados en la tabla de
puntaje. Marca con un X la respuesta correcta

1 2 3

4

5

nunca Casi nunca Algunas Casi siempre

siempre

Z
1°

VARIABLE Il: APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS

DIMENSION 1: TRABAJO GRUPAL

Tratas con respeto a tus compafieros.

Ayudas a tus comparieros a esclarecer sus ideas.

Aceptas sugerencias con respecto a tu desempefio.

Escuchas con atencion a todos los miembros de tu
grupo.

Demuestras habilidades para retroalimentar a tu grupo
con reflexiones, ideas y sugerencias.

Compartes tus conocimientos con tu grupo.

Cumples con las tareas acordadas en tu grupo.

Aceptas las decisiones que acordaron tus compafieros
sobre el trabajo a efectuar.

© o0l O (@) ] AW N =

Expresas con claridad tu puntos de vista.

DIMENSION 2: HABILIDADES DE
RAZONAMIENTO

10

Buscas aclarar tus dudas con respecto a algunos
conceptos que no conoces.

11

Para resolver un problema propuesto primero organizas
la informacion.

12

Identificas la informacién mas importante del problema
planteado.

13

Analizas por partes el problema planteado.

14

Formulas preguntas relacionadas al problema
planteado.

DIMENSION 3: APRENDIZAJE
INDEPENDIENTE

15

Utilizas los recursos disponibles para obtener
informacion. (biblioteca, profesores, revistas, internet,

16

Utilizas material adicional al sugerido por los docentes.

17

Muestras curiosidad por conocer mas.

18

Eres perseverante al desarrollar un problema propuesto.

19

Desarrollas un plan de actividades con el objetivo de
resolver un problema.

20

Demuestras iniciativa en la busqueda de informacion.




Anexo 4. Consentimiento y / 0 asentimiento informado

Cuestionario sobre Gamificacion

Consentimiento Informado:

Gracias por desear participar en el presente estudio. Le solicitamos que tenga la amabilidad
de leer con detenimiento el siguiente consentimiento informado. Una vez realizada la
lectura, le pedimos que tenga la gentileza de ACEPTAR participar en ¢l estudioc gue se
realizaréd a continuacion. El siguiente cuestionario desarrollado por Edilberto Mendoza
Pareja tiene por objetivo “Determinar [a relacion entre la gamificacion y el aprendizaje
basado en problemas en los estudiantes de |z carrera profesional de Disefio Grafico Digital”
para cual se analiza los indicadores de dos variables la gamificacion y la Aprendizaje
basado en problemas.

Las normas de ética en |a investigacion requieren que los participantes en la presente
encuesta expresen su consentimiento informado

Usted puede elegir no contestar alguna pregunta, silo considera. Este trabajo beneficiara a
la comunidad estudiantil en tanto nos va a permitir conocer las diversas respuestas que se
han formulado a la problematica planteada, cuya sistematizacion servira para prevenir
futuros problemas similares que se puedan presentar. Este estudio es anonimo y la
informacion brindada tendra caracter confidencial. Usted podra retirarse y no participar en
el estudio en el momento que lo considere conveniente.

@ edimenpa2005@gmail.com (no compartidos)

2 (> Borrador restaurado
Cambiar de cuenta

*QObligatorio

¢Usted esta de acuerdo en participar en el estudio, teniendo en cuenta lo
expuesto lineas arriba en el consentimiento informado? *

@ s
(O no



-.....i

$$1§§E 1 " HENA

Cuestionario sobre Aprendizaje Basado
en Problemas (APB)

Consentimiento Informado:

Gracias por desear participar en el presente estudio. Le solicitamos gue tenga la amahbilidad
de leer con detenimiento el siguiente consentimiento informado. Una vez realizada la
lectura, le pedimos que tenga la gentileza de ACEPTAR participar en €l estudio gue se
realizard a continuacion. El siguiente cuestionario desarrollado por Edilberto Mendoza
Pareja tiene por objetivo “Determinar la relacion entre la gamificacion y el aprendizaje
basado en problemas en los estudiantes de |2 carrera profesional de Disefio Grafico Digital®
para cual s analiza los indicadores de dos variables la gamificacian v la Aprendizaje
basado en problemas.

Las normas de &tica en la investigacion requieren que los participantes en la presents
ENncuesta expresen su consentimiento informado

lUsted puede elegir no contestar alguna pregunta, silo considera. Este trabajo beneficiara a
la comunidad estudiantil en tanto nos va a permitir conocer las diversas respuestas que se
han formulado a la problematica plant2ada, cuya sistematizacian servird para pravenir
futuros problemas similares que se puedan presentar. Este estudio es andnimo v la
informacian brindada tendra cardcter confidencial. Usted podra retirarse v no participar en
el estudio en el momento gue lo considere conveniente.

@ edimenpa2005@gmail.com (ne compartidos)

=y Borrador restaurado
Cambiar de cuenta

*Obligatorio

¢Usted esta de acuerdo en participar en el estudio, teniendc en cuenta lo
expuesto lineas arriba en el consentimiento informada? *

(@ sl

MO

]
-



Anexo 5. Certificados de Validez por Criterio de Jueces

VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N

ITEMS

| Haridad | Coherencla | Relevancia |

Db servaciones

Iimension: Diversidan

1 | Jugar fus dversdo 4 q 4
1 | Disfrusé mucho jugando a L L] EN SEGUNDA PERSONA
3 | Tu experiencia con o juego fue placentera [] [] [l
4 | Crests quie jugar fue miuy eninebenico 4 4 4
5 [ Jugarias @ Esie jusgo por md mismo, o Sl cuando S& ke pdiera 4 4 | CAMBIAR MIPFOETI
Dimensitn: Absorcitn
| Jugar me hiEo olvidar dorde esioy [] [] [l
7 | Me obidé demi alrededor mieninas jugaba 4 4 4
g | Drespsds o8 jupar me senal oo Wolver al MU real Sespals 06 Un [] [] [l
o ;ﬂ%ﬂ'ﬂi jugaba esiaba complfamenie apno a odo o gue me 4 4 4
rodeaba
10 | MieniTas jugaba perdi ka nocion del Sempo [] [] [l
Dimension: Pensamlenio creative
11 | Jugar desperid mi imaginacion [] [] []
12 | Mieniras jugaba me senbi creaivo 4 4 4
13 | MieniTas jugaba me senti explomador [] [] [l
14 | MienTas jugaba me senti aventuneno [] [] [l
[rimension: Acivacion
15 | Mieriras jugaba me sentia nendoso q 4 4
16 | Misniras jugaba me sentia inguisico 4 4 4
17 | Mieniras jugaba me sentia emocorado [] [] [l
Dimension: Ausencia de afects negativo
18 | Mieniras jugaba me senti molesio [] [] [
1% | Mieriras jugaba me senti agresivo q 4 4
20 | MieniTas jugaba me senti frusirada [] [] [l

VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE BASADD EN PROBLENAS

[ TEME | Qaridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Dimeanesiin: Trabago on grupos |pusds sor babajo en equipe o trabajo colaborativo)

1 | Tradas oon respelo @ fus oompailens. L] 4 L]

1 | Ayudas @ s ompalieas & esclareos sus ideas 4 4 4

3 | Aceplas sugerencias oon respecio @ b desempeilo L] 4 L]

4 | Ezcuchas con alercin 3 indos s mismbens de W grupo. q q q

[ Demuesias habildades para retroalmeniar a W grupo con reflexones q 4 q

T | eas y sugerenclas

& | Compartes fus DONDOIMAERios oon i grupo. i 4 i

T | Cumples con ks laneas acondadas &n W gripo. 4 4 4

& Apeplas las decisiones que acordarcn s compafiens sobre o iabajo | | |
i cleciuar.

Y | Expresas con clandsd i purics de vists 4 4 4
Dimeansiin: Habilidades de rac o b nis

(o | BUSCAS AClamr WS dudas Cof MESpectD 3 Jgunos CORCEpRos que ne I 4 I
[ela e e Y

11 | Para resolver un problema propisesin primanc organizas ka indormackia q q q

12 | ldenificas & infcrmackn mas imporanie del problema plansedo q 4 q

13 | Anallmas por paries o problema plankeado. 4 4 4

14 | Fomuas pregunias relacioradas al probéema planteado | 4 |
Dimsaresiin: Aprendizage independienie

1% Utiliras s necursss disponibles para obderar informadidn. (bdbloieoa q q q
profeswes, nevisias, imemiel, eic |

16 | Utiizas material adicdonal al sugenida por los domnies I 4 I

17 | Mussines curicsidad por comoosr mas a 4 a

12 | Eres persoveranie al desarrolar un problsmma propussio 4 4 4

{y | Desarmias un plan de aoividedes on & ohjedvo de PEscher un 4 L] 4
probiema

20 | Demustas indatha en B bisgueda o infmacion [ [ [

JUAN ANTONIO BARRIOS PORRAS

Maestro en Evaluacién y Acreditackdn de ia Calidad Educativa

DNI N® 21139791




VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N* ITEMS | Claridad [ Coherencia [ Relevancia | Dbservaciones
Dimensitn: Diversion
1 [ Jugar fue divertido 4 4 4
2 | Disfruté mucho jugando 4 4 4
3 | Tu experiencia con el jusgo fue placentera [] 4 4
Z | CTees Que Jugar fue muy enfrelenioo 4 3 H Mejorar la redaccion del ftem
g [ Jugarias a este juego por mi misma, no solo cuando se le 2 3 4 Majorar le redaccion del item ya que
pediera puede causar confusicn en la
respuesta
Dimension: Absorcidn
& | Jugar me hizo olvidar dénde estoy [] 4 4
7 | Me olvidé de mi alrededor mieniras jugaba 3 4 4 Mejorar ftem
8 Después de jugar me sentl como vohver al “mundo real” 4 4 4
después de un via
Weniras jugaba aseﬁba COmpletamente aeno & odo 1o gue|
9 me 4 3 2 Si 5@ mejora la pregunta T esta se
rodeaba puede omitir.
10 | Mientras jugaba perdl Ia nocidn del tiempo 4 4 4
Dimension: Pensamiento creativo
11 | Jugar despertd mi imaginacian [] 4 4
12 [ Mieniras Jugaba me Sentl Creato Fl Fl Fl
13 [ Mieniras jugaba me sentl explorador 4 F F
14 | Mientras jugaba me senti aventurers 4 Fl Fl
Dimensitn: Activacidn
15 | Mientras jugaba me sentia nervioso 4 4 4
16 | Mientras jugaba me sentia inquieto 4 4 4
17 [ Mientras jugaba me sentia emocionado 4 F F
Dimension: Ausencia de afecto negativo
18 [ Mieniras jugaba me sentl molesio 4 F F
19 | Mientras jugaba me senti agresivo 4 Fl Fl
a1 | Mientras jugaba me sentil frustrado 4 Fl Fl
VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS
N ITEMS |ﬂ"'|:| lllF' | Obsarveciones
Dimensidn: Trabajo en grupos
T Tralas con respeto a bes compafeos. o o 4
2 | Ayudas atus compafems a esclarscer sus idess & & g
3 | Aceplas sugerencias con respecio a tu desemperio. g g i
i Escuchas con alencion a todos los miembros de i grupo &5 & g
Demuestras habilidades para retroalimentar a hu grupo can reflexiores
5 ideas ¥ SUQETEncias ¥ ¥ ¥
5 Comparies bes conocimientos con tu grupo & & g
7 Cumples con las tareas acordadas en fu grupo. & & g
Aceplas las decisionss que accedaron fus compafiens sobre =l imbajo
& | aefectuar & & 4
- Expresas con clandad bu punios de vista, a5 o g
Dimension: Habilidades de aeonamiento
Buscas aclarr tus dudas con respecio a algunos concsplos que no
T2 | conoces. ? g ] g
17 Fara resolver un problema propuesto primers organizas la infoemacian. g g g Camvbior al ardue du o proposicite
12 Idenbficas la informacidn mas imporiante ded problema planteado g & g
13 Aralzras por partes =l problema planteada. & & g
e Formulas pregunias relacionadas al problema planteado g g g
Dimensidn: Aprendizaje independients
Utlizas los recursos disponibles para oblener nfoemaocn. [bblioleca
75 | profesores, revistas, inlernet, stc) & L i
75 | Utiizas material adicional al sugerido por los docenies &5 &5 if
7 Muesiras curnosidad por conoosr mas. g g g
5 Eres perseveranie al desarmaliar un problema propuesta. g g &
Desarrafias un pian de activicades con el objetivo de resalver un
79 | problema 9
20 Demuestras inicatnva en la busgueda de indormacion P 4 4
o i / /
A LS
> T
Fuma del

v /




VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N°® ITEMS | Clarida | Coherenci | Relevanci Observaciones
d a a
Dil ion: Diversion

1 | Jugar fue divertido 4 4 4

2 | Disfruté mucho jugando 4 4 4

3 [ Tu experiencia con el juego fue placentera 3 4 4 Mejorar el adjetivo “tu” por el “mi”

2 | Crees que jugar fue muy entretenido 4 3 2 r:if;f;:f::;aséi;s:.uge;::ra ue
Mejorar le redaccion del item: hay dos
proposiciones que es mejor unirlas
mediante el enlace: "0” en vez de la

5 Jugarias a este juego por mi mismo, no solo cuando se le 2 3 4 coma. Ademds, la pregunta esta

pigiera dirigida en segunda persona, cuando
debe seguir la misma secuencia de las
demas: primera
persona.
D 6n: Absorcion
6 | Jugar me hizo olvidar dénde estoy 4 4 4
Me olvidé de mi alrededor mientras jugaba Mejorar redaccion de ftem “de mi

7 3 4 4 alrededor”

8 Ig:‘;)xgss gg ‘]]%gelnrair;e senti como volver al ‘mundo real” 4 4 4

9 Mientras jugaba estaba completamente ajeno a todo lo 4 Mejorar le redaccion del item para que

que me rodeaba no parezca tener similitud ala7

10 [ Mientras jugaba perdi Ia nocién del tiempo 4 4 4

Di ion: P i creativo

11 | Jugar desperté mi imaginacion 4 4 4

12 | Mientras jugaba me senti creativo 4 4 4

13 [ Mientras jugaba me senti explorador 4 4 4

14 | Mientras jugaba me senti aventurero 4 4 4

Dil ion: Activacion
15 [ Mientras jugaba me senfia nervioso 4 4 4
16 | Mientras jugaba me sentia inquisto 4 4 4
17 | Mientras jugaba me sentia emocionado 4 4 4
Dimensién: Ausencia de afecto negativo
18 | Mientras jugaba me senti molesto 4 4 4
19 | Mientras jugaba me senti agresivo 4 4 4
20 | Mientras jugaba me senti frustrado 4 4 4

VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE
BASADO EN PROELEMAS

4
-

ITEMS

[ Claridad [ Coherencia | Relevancia |

Dimensidn: Trabajo en grupos

Tratas con respelo a tus comparieros.

Ayudas a tus comparieros a esclarecer sus ideas.

Aceplas sugerencias con respecto a lu desempefio.

Escuchas con alencion a todos los miembros de tu grupo.

Demueslras habilidades para retroalimentar a [u grupo con
reflexiones, ideas y sugerencias.

Compartes tus conocimientos con tu grupo.

Cumples con las tareas acordadas en tu grupo.

plas [as decisiones que acordaron US companeros
sobre el trabajo a efectuar.

@| o | ~|@| o |||

Expresas con claridad tu puntas de vista.

A N S e IR

P (N PN R S P P S
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Dimensién: Habilidades de razonamiento

11

Buscas aclarar tus dudas con respeclo a algunos

I

.

conceplos que No Conoces.
Para resolver un problema propueslo primero organizas la

infermacion.

iniciando con la accidn.

12

Identificas Ta informacion mas importante del problema

lanteado.
13 %E izas por partes el problema planteado.

14

Formulas preguntas relacionadas al problema planteado.

] W w

FA N S R

E- = - -

Dimension: Aprendizaje independiente

15

Utilizas los recursos disponibles para obtener informacion.

16

(biblioteca. profesores, revistas, internet, etc.)
Ulilizas malerial adicional al sugerido por los docentes.

17

Muesliras curiosidad por conocer mas.

18

Eres perseverante al desarrollar un problema propuesto.

19

Desarrollas un glan de actividades con el objetivo de
resolver un problema.

B B I I I

B I I I

E R S I I

20

Demuestras iniciativa en la busqueda de informacion.

S

Firma del evaluador

Observaciones

Incluir la condicidn del item

Cambiar el orden de la proposicion

Tildar el adverbio de cantidad: mas




Anexo 5. Tabla donde se especifica quienes fueron los jueces

Experto 1

Nombre y Apellido

Juan Antonio Barrios Porras

Grado profesional

Maestro

Area de formacion académica

Evaluacion y Acreditacion de la Calidad Educativa

Areas de experiencia profesional

Educacion

Institucion donde labora

I.E. 0136 Santa Rosa Milagrosa

Tiempo de experiencia profesional | 12 afios
en el area
Experiencia en Investigacion Ninguna

Psicométrica

Experto 2

Nombre y Apellido

Marita Sonia Nufez Espinoza

Grado profesional

Maestro

Area de formacion académica

Gestion Publica

Areas de experiencia profesional

EDUCACION

Institucion donde labora

I.E. 0136 Santa Rosa Milagrosa
Universidad Nacional Del Callao -UNAC

Tiempo de experiencia profesional
en el area

18 afios

Experiencia en Investigacion
Psicométrica

Docente de Maestria en la UNAC

Experto 3

Nombre y Apellido

José Alfredo Monge Mateo

Grado profesional

Maestro

Area de formacion académica

Gestion Publica

Areas de experiencia profesional

Educacion

Institucion donde labora

I.E. 0153 Alejandro Sanchez Arteaga
Organismo Independiente

Tiempo de experiencia profesional
en el area

18 anos

Experiencia en Investigacion
Psicométrica

Asesor independiente en temas de
investigacion




